


Le jeu en langue vivante étrangère 

Centré sur l'enfant, organisé autour d'une tâche à accomplir, d'un défi à relever, le jeu constitue un véritable outil d'apprentissage en LVE au même titre qu'un support visuel ou sonore.

Il permet de donner un "enjeu" à la communication en langue étrangère et de fixer ou de réviser les acquis linguistiques dans des situations naturelles et motivantes.

Il participe également au développement de la socialisation.

Il serait dommage de le réduire à une activité gratuite de fin de séance.

Les jeux peuvent se faire en grand groupe ou par 2, notons que plus le groupe est important plus le temps d'écoute , de parole et d'action donné à chacun se trouve réduit.

Il est donc important de varier les dispositifs.

Les consignes seront données de préférence dans la LVE, accompagnées d'aides visuelles ou gestuelles si nécessaire.

Quelques exemples

De nombreux jeux de société connus en français peuvent être utilisés ou adaptés.

· Jeux de cartes : bataille, menteur, 7 familles, mistigri, uno, sequencing, memory...

· Dominos

· Jeu de Kim

· Loto

· Jeu de l'oie

· Bataille navale

· Jeu du pendu

· Jeu de morpion

· Qui suis-je ?

· Le pendu

Cheat (menteur)

Le but du jeu est de se débarrasser de ses cartes.

Le joueur A pose 2 cartes, faces cachées et annonce par ex : it's a moon and a book.

Le joueur B  -  accepte (it's right) on laisse les cartes sur la table.

· refuse (it's wrong) 

Si le joueur A a menti et est démasqué, il ramasse les cartes

S'il n'a pas menti, c'est le joueur B qui ramasse les cartes.

Grumpy grandpa (Mistigri)

Le but du jeu est de se débarrasser de ses cartes par paires.

Le jeu comprend 4 paires + 1carte (le mistigri)

Au début du jeu, les joueurs posent les paires qu'ils ont, faces visibles.

Les joueurs, à tour de rôle se prennent une carte et continuent à poser des paires dès qu'ils le peuvent.

Le perdant est celui qui se retrouve avec le Mistigri ou Grumpy Grandpa.

Sequencing

Les joueurs disposent leurs cartes face visible sur la table mais ne voient pas les cartes de l'autre.

Le joueur A place ses cartes dans un certain ordre qu'il dicte au joueur B

Le joueur B doit placer ses cartes dans le même ordre.

On change ensuite de rôle. Le gagnant peut être celui qui a totalisé le 1er 5 réussites.
7 Familles

Le but du jeu est de reconstituer le + de familles possible.

Afin que le jeu soit + riche au niveau du lexique,on peut imaginer par exemple:

Dans la famille rouge: la jupe, le pantalon, les chaussures...

Dans la famille verte : le livre, le cahier, la gomme...

Dans la famille bleue : la jambe, le bras, la tête...

A adapter en fonction du vocabulaire acquis ou en cours d'acquisition.

Dominos

On associe des images à des mots, ou des mots à des mots (pour reconstituer des phrases)

On peut travailler sur la syntaxe, ex: à une image associer un déterminant a/an ou rien en cas de pluriel.

On place les cartes/dominos faces sur la table, chaque joueur en prend le même nombre.

Le joueur A pose le 1er  face visible sur la grille

Le joueur B essaie de compléter la ligne etc...

Le gagnant est celui qui a posé toutes ses cartes.

TicTac Toe (jeu du morpion)

Ce jeu peut se jouer à 2 ou en séparant la classe en 2 équipes, la grille étant dessinée au tableau.

Le meneur de jeu présente des flashcards , le 1er élève qui lève la main et qui est capable de dire le mot correct marque un point pour son équipe.

Pictionary (dessiné c'est gagner)

2 équipes .Un élève doit dessiner un mot donné au tableau, la 1ère équipe qui trouve le mot marque un point.
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