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Des jeux de société pour favoriser la
' production orale et écrite en FLE
et en cours de langues

Bienvenu.e.s

W
Surprise
) dv Chef! 8

1) Indiguezans la discussion
votre ville, votre disciplinX
X €t votre/vos jeu(x)
préféré(s) en classe

2 ) Cochesur le sondagées jeux
auxqguels vous avez déja joué :
https://digistorm.app/p/5442098
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https://digistorm.app/p/5442098
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ALibersé. RESEAU DE FORMATION DES ENSEIONANTS

LES RENCONTRES
LUDOPEDAGOGIQUES

3¢ édition

Construire des mondes
d'apprentissage

Du 29 mai au 26 juin 2024

Conférences, salons, formations,
ateliers organisés par Réseau
Canopé sur I'ensemble du
territoire, en présentiel et en
distanciel, pour mieux connaitre
l'univers du jeu, ses possibilités
pédagogiques et découvrir

des exemples d'usage.

JEUX ET NUMERIQUE
reseau-canope.fr/les-rencontres-
ludopedagogiques.html

1) Indiquezans la discussion
votre ville, votre disciplin&
X €t votre/vos jeu(x)
préféré(s) en classe

2 ) Cocheszur le sondagées jeux
auxquels vous avez déja joué :
https://digistorm.app/p/5442098

Intervenant.es :

Perrine Barras
Atelier Canopé 68 Chamalieres

Benjamin Cellier
Atelier Canopé 08 Moulins

Marion Forax
Atelier Canopé 1§ Aurillac

Guillaume Gargon
CLEM! Paris

Juin 2024

https://www.reseau-canope.fr/lesrencontresludopedagogiques.html
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https://www.reseau-canope.fr/les-rencontres-ludopedagogiques.html
https://digistorm.app/p/5442098

Objectifs de cette animation

¥ Identifier des jeux et mécaniques ludiques
permettant la systématisation et
le reemploi des connaissances lexicales et
morphosyntaxiques

> I LILI AljdzSNJ RS&a Y SdefedxR S 3
existants a des objectifs pédagogiques




Contenus de cette animation

> Introduction :
aspects théoriques, état de la recherche

> Présentationde jeux de société
pour développer les compétences langagieres

Le centre pour Péducation
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L'instant thé ou riz ?

DIMENSIONS

COGNITIVES DU JEU

métalangage
métacognition

Imaginer

créativité
imagination

Expérimenter

fonctions exécutives

Manipuler

sensorimotricité

Jeu

Plaisir

Motivation

Mémoriser

mémoire a long terme

Ressentir

‘émotions

Interagir

interactions
sociales

Raconter

~ langage

Source : RSamier S. Jacques, 2021, Le développement cognitif par le jeu, Tom Pouce

Le centre pour Péducation
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La pédagogie par le jeu,
0SNNJYAY LINPLAOS t f Ot LIWIINByGAaal3IS LI N

* STIMULER LE RIRE
ET LA CREATIVITE

= CREER UNE ZONE « FAVORISER LA COHESION
DE s_Eaj:um'rE DE GROUPE
« DIVERSIFIER LA PERCEPTION # ACTIVER LA PARTICIPATION
DE LA REUSSITE _ DE TOUTE LA CLASSE
« RENDRE LES CONTENUS « RENDRE PERTINENT
PLUS lyjrinsgsam LAPPRENTISSAGE DE LA LANGUE

Source :

Haydée SilvaBien Joué 1Guide d'animation de la communication orale en classe de lgrypprentissage illimité INC. 2020
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https://apprentissage.mb.ca/fr/products/bien-joue

Deéfinition

Définition du jeu par Jacques Henriot :

Selon vous, le jeu n'est pas :

A: spontané
B: gratuit

C: compétitif DE JOUER
D: subjectif

\.I I' Ml
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Deéfinition

Le jeu est aussi une activité
subjective, spontanée et gratuite,
corrélée a une notion de plaisir

% \
“S

Jacques Henriot 19890us couleur de jouer

"C'est une activité régulée, limitée dans le temps et I'espace avec un cadre
précis, des régles acceptées par tous avant le début de la partie, et des
mécanismes."

E. Galmiche, C. Sologny, T. Quentin, Jouer, former et embarquer , 2023

<LI= Vi
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https://www.amazon.fr/Jouer-Former-Embarquer-formations-dintelligence/dp/B0CKD3VTBS/ref=sr_1_1?crid=JHQV1HHVTQWZ&dib=eyJ2IjoiMSJ9.JP3zLIkeULObGwGAQYSfIQ.boWVFLG8EavX-sZlIHZgx06om1aoO9DuZ3hH16aIPAk&dib_tag=se&keywords=jouer+former+embarquer&qid=1717049278&rnid=1703605031&s=books&sprefix=jouer+embarquer%2Caps%2C68&sr=1-1

» Les caracteristiques de ladopédagogie

https://urlr.me/GTES3



https://urlr.me/GTFS3

Les caractéristiques de ladopédagogie

L'apprentissage par le jeu
remonte

A :al'antiquité
B : au XVllle siecle (dans I'Emile de
Rousseau)

C : au début du XXe siecle (avec les
grands praticiens, Ferriere, Freinet...)

D : aux années 2000, avec l'arrivée du
numerique




Les caractéristiques de ladopédagogie

- Ludus en latin, renvoie a la fois au jeu et a
I'apprentissage

- Ci-contre, Achille et Ajax jouant avant la
bataille : un avatar des wargames modernes ?




Les caractéristiques de ladopédagogie

Le jeu est une ruse pédagogique
efficace

A : Vrai
B : Faux
C : Je ne sais pas, J'appelle un ami

« Telle maniére douce de communiquer [les enseignements] les
fera ressembler a un jeu et non a un travail »

(De I'éducation des enfants, 1529)




Les caractéristiques de ladopédagogie

Le jeu est une ruse pédagogique
efficace

B : Faux

« Telle maniere douce de communiquer [les enseignements] les
fera ressembler a un jeu et non a un travail »

(De I'éducation des enfants, 1529)




Les caractéristiques de ladopédagogie

On apprend mieux avec le jeu

A : Oui
B: Non
C : Oui et non

D : Ni oui, ni non. Bien au contraire.

Source VectorjuiceFreepik
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Pendant la partie Apres la partie

w Fixer et rappeler les w Veliller au respect des w Débriefing émotionnel
objectifs pédagogiques regles
et ludiques w Débriefing notionnel

w Relanceraccompagner
w Mettre en place
I'environnement de jeu




Intérét pedagogique

Intérét pédagogique pour le cours de langue :

Développer la compréhension orale
Favorise I'écoute de l'autre
S’exprimer...avec des contraintes
Développer la compréhension écrite
Réactiver et enrichir son vocabulaire

Argumenter sur ces choix

To Po Do Do Do Do o

Décrire , Raconter

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation




Intérét pedagogique

— (" PRV LS
e

u,bm,lul

Intérét pédagogique pour le cours de langue :

AMaitriser son stress

AS’exprimer en improvisant

APrendre des décisions

AS’entraider et coopérer

AEtre dans une situation de langage authentique
Alnteragir en intelligence collective

ARespecter les régles et les partenaires de jeux
AMaitriser des outils numériques

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation



Criteres de sélection

A Compréhension rapide des régles

A Adaptation et détournement facile en
classe

A Accessibilité et prix (moins de 20 euros)

A Testé, évalué et sélectionné par I'équipe
enseignante

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation




Mecanique de jeux

Adresse et dextérité

[ ]
® 9
‘ " Plus le joueur est adroit plus il 2 de chance de Femporter,

Arbre de technologie

Au cours du jeu, de nouvelles actions ou améliorations d'effet
d'actions sont débloquées pour des joueurs spécifiques.

actions spécifiques, soit son rale est différent des autres joueurs.

Bluff

Vious dever tromper vos adversaires en leur faisant croire quelque
chase.

Asymétrie
¢ Les joueurs ont des objectifs différents, Soit le joueur joue des
==

Collection

= z Wous devez collecter des éléments semblables pour gagner des
points.

Combinaison

Vous associez des éléments pour maximiser votre score.

Conskruction

Vous pouvez développer ou construire votre jeu en dépensant des
MessOUTCes.

» Contréle de territoire

B‘i Vous dever prendre le contréle de positions sur le plateau de jeu
pour gagner des points.

LB

A

[]

i

Coopération

Lensemble des jpueurs jouent contre le jeu ou en quéte d'un
objectif commun.

r Course
L
vﬂ

Le premier arrisé agagné.

Deck building

',
-~
4 Vous achetez deséléments de jeu (cartes, dés...) pour les utiliser ou
réutiliser plus tard.
T Défi

|M| Vous devez réaliser des défs pour emporter | mimes, dessins, pite

a modeler, agilité...
Draft

lci chacun choisit un élément de jeu parmi d’autres et laisse les
autres joueurs choisir parmi les €léments restants.

DEG
\ Duel
1w1, Le joueur gagne si il est plus Fort que son adversaire

Enchére

Les jpueurs enchérissent tour & tour pour remporter des
affrontements ou gagner des points.

Enquéte/déduction

vious collecter des indices sous différentes Formes pour résoudne
des énigmes.

Evenement

Des actions se produisent en dehors du contréle des joueurs ce qui
provoque un effetimmédiat ou modifie ['état du jewu.

Expression

FTY La mécanique d’expression demande 2ux joueurs de Faire preuve
dlimagination etfou dlinventer des histoires.

Gestion de main
@ Wous avez un main de carte, vous dever vous en débarrasser ke plus

rapidement possitle ou bien les échanger.
Identité secréte

Les joueurs disposent d'identités connues d'eux seuls et dowent
atteindre un objectif spécifique en Fonction de leur identité.

Source : LegriRages et Leroy, UNICAEN, 2022

Le centre pour Péducation
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Mécanique de jeux

m Jeu de plis
Vious jouez des cartes, les plis emportés vous mpportent des points.,

Jeuderble

Intégration d'éements du jdr. Ex; un joueur contrile un personnage qui
s'améliore avec le emps ou le jeu encourage la narraticn

@ Lancer de dés
3]

Un lancer de déswous offre des acticns ou mouvements.

r > Mémoire
' Vous devez retenir des éléments visibles ou invisibles du jeu pour
proqresser.
3l Modification du plateau
Ha .
R e Le plateau est modifié au cours du jeu par rotation ou décalage.

Neégociation

Le joueur ruse et négocie pour amiver & ses fins. La négociation est
également trés souvent autorisée dans les jeux en paralléle des dgles.

Objectif secret
Chaque joueur dispose d'objectiFs secrets qu'il est le seul & connaitre

Observation

La bonne observation des éléments du jeu augmente vos chances de
vickoire,

Pierre-papier-ciseau

ﬁli'%ﬁ Iy a trois options possibles, et elles sont cydiquement supérieures (4 bat
i

B, B bat C et Cbat A).
Emm Placement de tuiles
: : : On place des tuiles en respectant des régles de connectivité, et on gagne

des points selon nos placements.

Placement d'ouvriers

Vous devez positicnner des pions sur le plateau pour réaliser des actions
spécifiques

Points d'action

Un joueur regoit un certain nombre de paints d'action A son tour. Il peut
les dépenser parmi une liste d'actions possibles.

Programmation

Vous devez planifier vos actions dans le temps avec astuce, parmicelles
disponibles, pour arriver & vos Firs.

Quiz / deviner

Vous deverz répondre & des questions ou Faire deviner des réponses pour
gagner des points.

Silence

ki, il est demandé aux joueurs de coopérer mais sans échanger aucun
matk.

Stop ou encore

Vous décidez soit de continuer ou d*arréter de jouer pour gagner plus de
points, mak wous prenez davantage de risque.

Take that / agression

Manceuvres quilimitent directerment la progressicn d'un adversaire vers
la wictoire, mais n'éliminent pas directement ses ressources.

Temps réel

Iln'y a pas de tours. Les joueurs jouent le plus rapidement possible, sous
réserve de certaines contraintes, jusqu'a la fin de la phase.

Tug of war /tir a la corde

Un marqueur est déplacé vers ke haut et vers le bassur une piste qui
identifie une position neutre de départ.

Vote

Les joueurs vobent pour savoir siune sction proposée se produira ou non.

Legrix-Pages et Leroy, UNICAEN, 2022

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation
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M2 HZ2Z O 01)
Table de jeux fil .~

o g g

Mécanique : Mécanique : Mécanique :
Observation Expression Expression
Interconnaissance Argumentation

Mécanique : Mécanique :

Expression Observation o
Expression . AL | s

Le centre pour Péducation
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https://www.google.com/imgres?q=fun%20facts%20jeu&imgurl=https%3A%2F%2Fwww.le-passe-temps.com%2F33333-thickbox_default%2Ffun-facts.jpg&imgrefurl=https%3A%2F%2Fwww.le-passe-temps.com%2Ftous-nos-jeux%2F23096-fun-facts.html&docid=PmQV9aRmBmOIlM&tbnid=NL3PB9YcegxWqM&vet=12ahUKEwitpPOSrKOGAxU5RKQEHYq6CKEQM3oECDoQAA..i&w=1200&h=1200&hcb=2&ved=2ahUKEwitpPOSrKOGAxU5RKQEHYq6CKEQM3oECDoQAA

KaleidosJunior

01,

Jeu de vocabulail .7

000
Y YN

2 a 12joueurs 30min.

4ans et +

DESCRIPTION

Chercherdans une illustration tres détaillée, surchargéele plus grand
nombre de choses qui correspondent a une catéegorie ou qui
commencenfpar une lettre donnée

13 categories chose carrée, qui font du bruit, qui bouge, en bois, en
papier, fragile, molle, pointue, ronde, qui ont une odeur, liquide, qui se
mange, dure.

Intérét pédagoqique

AApprofondirle champ lexicak.  LJF NI A NJ RQdzy'S OF G S
ATravail legprépositions spatiales
ATravaillef | 2dza GAFAOlI GA2Y SO f QF NHdzy

ANiveaux recommandés : a partir du niveau A2
<L vl,_ﬁ

Le centre pour Péducation
aux médias et a Pinformation



KaleidosJunior 04 ¥
. 01,
Jeu de vocabulaire .~ _/ DE JOUER!
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The bigidea :
a0 01
Jeu créatif il DE JOUER!

DESCRIPTION
Créer, présenter et voter pour les inventions les plus géniales.

Intérét pédagogique

APréparer un argumentaire ( texte, phrase, slogan !)

A{ QSELINA YSNJ £ f Q2 NlchoixdeSmo®) o2 y
f QAYIUSYGA2Y O0YSGGNB RS f QSY2

Al'S 2Sdz LISdzi &aS 22dzSNJ Sy 3INZRd
slide de présentation

APour des étudiants en marketing par exemp®8WOT forces,
faiblesses et travailler sur une sortdxQ S G dzR3. RS Ol

ANiveaux recommandés : a partir du niveau B1

=

000

Y'Y \ Iﬁ 1

3 a6 joueurs  2min. 8ans et + -




> The bigidea \01\1
Jeu créatif "\t DE JOUER




Duplik
jeu de dessin

00O

3 a 10 joueurs

@
£
S5

45 min. 8ans et +

01,

—

DESCRIPTION
Décrire une illustration avec les plus de détails possibles.
5SaaAYSN | SO LINBOAAaAAZY f QAf f dza gl

ATTENTIONOQS &0 dzy 2Sdz 2G At yS T dzi
RSaaAys S odzi 0QSaid RQI g2 ANJ NBLJ
feuille.

Intérét pédagoqgique

ATravailler Idexique de la description, le corps humain
ATravaillerles prépositions spatiales

AOrganiser somécit

ATravailleda compréhension orale

ANiveaux recommandés : a partir du niveau B1




Duplik 01)
jeu de dessin Nt

Prolongement :

https://www.jeux-epoustoufle.com/2015/11/01/duplik/
https://jauraisduetrefleuriste.jimdofree.com/2018/06/14/dessine/ .

AEERENERE .
https://urlr.me/Crfs2
EAR 0mE EEm ™

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation
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https://www.jeux-epoustoufle.com/2015/11/01/duplik/
https://jauraisduetrefleuriste.jimdofree.com/2018/06/14/dessine/
https://urlr.me/Crfs2

FunFacts 01
WSdz RQlF Y Y yvOS

000
Y YN

4 a 8 joueurs

@
)
Ly

30 min. 8anset+

DESCRIPTION

Répondre par un nombre a une question et essayer de placer les réponse
RFya f Q2NRNBF ONRBAAaalyd Sy AYFIAYL
revelé les scores, on compte les poinfispoint par fleche correctement
placée.

ATTENTIONOQS A0 dzy 2Sdz ljdzA F2yOUA2yyS
bien.

Ve

Intérét pédagoqique
A Découvrirf QI ezdaiBSonnaissance
A Niveauxrecommandés a partir du niveauBl1

Variantes

Ve

A Trierlesquestionsen catégoriepuiseninventerR QI dzii NB &

A Celuiqui posela questionremet lui-mémelesflechesdanst Q2 .N&sNJX
scoressontrevelésdansun deuxiemetemps



https://www.google.com/imgres?q=fun%20facts%20jeu&imgurl=https%3A%2F%2Fwww.le-passe-temps.com%2F33333-thickbox_default%2Ffun-facts.jpg&imgrefurl=https%3A%2F%2Fwww.le-passe-temps.com%2Ftous-nos-jeux%2F23096-fun-facts.html&docid=PmQV9aRmBmOIlM&tbnid=NL3PB9YcegxWqM&vet=12ahUKEwitpPOSrKOGAxU5RKQEHYq6CKEQM3oECDoQAA..i&w=1200&h=1200&hcb=2&ved=2ahUKEwitpPOSrKOGAxU5RKQEHYq6CKEQM3oECDoQAA

FunFacts 1 '
WSdz RQlIF YOAL YOS DE JOUER

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation
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Résultat du sondage
https://digistorm.app/c/5442098

. | ? Concept Kids Animaux

144
47%

-
\
. Unanimo

10 &
33%

Mot malin

-
-

30%

f
3
P Ia r
. Olé! Guacamole
N _

23%

. r Comment j'ai adopté un dragon?

-
-

23%

P
. .+ Imagine
»

-
-

20%

17%

13%

13%

FE 4
. A Il était une fois 13%
. 3a
Portrait Robot 10%
3a
Speed Bac 10%
o 3a
Similo Contes 10%
= . . . q °s
. | Débrouille-toi! 7%
2a
. Fun facts %
. 22
. L The big Idea T%
. . 2a
Un air de famille 7%
- 2a
. Surprise du chef 7%
T 1a

g
. s Farben 3%
N 1a
Affinity 3%
When i dream 39

Les rencontres
ludopédagogiques
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https://digistorm.app/c/5442098

M2 H2 O
Table de jeux 2

QUIA POUSSE MEME
- |DANS LES ORTIES?

Mécanique : Mecanique Mécanique : Mécanique :
Enquéte/ Memoire / Défis Gestion de main
Déduction Observation

L Mécanique :
Mecanique : q

Défis
. . ™ v e -
Combinaison Argumentatif . L I;

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation




Jeu coopératif de déductior 02 )

uu;;;na‘-*‘-“&% e
¢ B = D |\ D -b
@ i.\\\(S\\ 39\\ lb\

“’ﬁf’ R E AT

e S
000 ﬁoﬁoﬂ E1

2a 10 joueurs 30min. 4 ans et + Reégle

DESCRIPTION

Faire deviner un animadn posant des pions sur les
icones illustrées du plateau de jeu

Découverte du monde animal (110 animaux) a
retrouver sur 2 niveaux de difficulté.

Intérét pédagoqgique

A Approfondirle champ lexicale la faune
A Travailleda déductiona partir de criteres sémantiques
A Révisella formulation des questions

A Niveaux recommandés : a partir du niveau A1+

Le centre pour Péducation
aux médias et a Pinformation



https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=1073
https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=1073

Jeu cooperatif de déduction
s

I a Chien m‘ Gorille I Escage
(C(O)INIS =44 Chat “”' Panda 25 Ver de terre

k1

xﬁ‘ e |“ Ohrs (A Houstoue

‘R‘ Chewal | b | ] Ours polaire [ﬁ' Mouche

'e? Vade T Renard gﬂ., Aoeill

bm o |hl Loup | ignee

",':. | Mouon | gw,‘ Lion M| Coele
-

\1[.... | thewe | ﬁ‘ Tigre [ a.. Fourmi
E Cochon E| Poussin I Papilon
F_— Lapin [I‘ Poule [ S
] sours | “] Gog B Gabe
E Hérisson E| Canard |E Poisson rouge
: 9 Ecureuil W" higle ‘§ Requin
}__ Cerf [ o & papin
Chameau @ Perroquet v | Bakine
Zébre | / | pingain

Girafe E‘ Grocodle

Eléghant '@ | Gméeon

Rhinocéros |&] Grenauille

Hippopotame |h‘ Tortue

F
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https://cdn.svc.asmodee.net/production-rprod/storage/downloads/games/concept-kids/cka_bestiary/cka-fr01-bestiary-16080270986JzAy.pdf

Furet
Raton-Laveur
(895 tomren
Paresseux

Jeu cooperatif de déduction

Guepard
Panthire
Corbeau
[S Rouge-Gorge
(R ] Fgeon
"] Howene

L] L
. .
L_:.'.. Téti
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https://cdn.svc.asmodee.net/production-rprod/storage/downloads/games/concept-kids/cka_bestiary/cka-fr01-bestiary-16080270986JzAy.pdf

~
>y

¥

Jeu coopératif

&

de déduction =) S
P

&

\
LDAN

CONCER

EST 9 vhat@eDANSune forét?
A-t-il des taches?
Aimestu cet animal?

Estil carnivore? | I. VI . i

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation



https://m.media-amazon.com/images/I/81Eyw2Vde7L.jpg

B Jeu coopératif de déduction
DE JOUER!

Partie 1

22 défisCONCEPT KIDS
atéléchargersur ce



https://ludotheque.cagnes.fr/ludotheque/digitalCollection/DigitalCollectionAttachmentDownloadHandler.ashx?parentDocumentId=518275&documentId=518278&skipWatermark=true&skipCopyright=true
https://ludotheque.cagnes.fr/ludotheque/digitalCollection/DigitalCollectionAttachmentDownloadHandler.ashx?parentDocumentId=518275&documentId=518278&skipWatermark=true&skipCopyright=true

Jeu cooperatif de déduction

s

"l
e "=
| ko
AS

BOARD —S¥p

GAME _ .%o - -

ARENA Uiriinee

-Dossier pédagogique -

() FJ o L@JT
NN \> [5

Source : Enseignons.be

@ R
2 B

1

40 min.

4 a 10 joueurs 10 ans et +

Régle et

exemples

Ligne droite
Droit

Croix
Croisement

Spirale
Ivresse - Folie
Poil

Anneau
Cercle

Triangle

Rectangle
Carré

Plus grand
Plus haut

Gros - Large
Plus large
Plus long

Haut
Monter

Gauche
Début
Avant

Tourner
Entourer
Cycle

Arc
Courbe
Bombé

Ligne brisée
Pointu
Accidenté

Sinusoidale
Ondulation
Cheveux - Riviére

Rond

Etoile

Plus petit
Plus bas

i Mince - Fin
Plus étroit
Plus court

Bas
Descendre

Droite

Fin
Aprés

Verbe

Utiliser - Actionner

Objet Famille
Paguet Société
Carton Groupe
Femme Homme
Féminin | . | Masculin
Femelle Male
Travail ol

P X Sport

Métier [ ¥ sy

Activité
Flore
Faune
Animal B Plante
Nature
Littérature | Musique
Ecriture |8 Chanson
Livre Note
Cinéma Bl Arts
Film Sculpture - Peinture
Caméra Dessin - Bande dessinée
Télévision e Titre
Emission Marque

Série Nom

Idée W Expression
Pensée Dialogue - Citation

Concept Mot
Lieu Béatiment
Pays Construction
Drapeau 3 Ville
Date
o Fétes
Evénement \

Anniversaire

Véhicule volant
Aérien
Voler

Véhicule marin
Maritime
Nager

Véhicule routier

Voiture |8 Outils
Rouler
Vétements
Jeux ;
Accessoire
Jouet
Costume
Alimentaire Maison
Nourriture [y Intérieur
Comestible ] Domestique

Les rencontres
ludopédagogiques

Le centre pour Péducation
aux médias et i Pinformation



https://boardgamearena.com/gamepanel?game=concept
https://www.enseignons.be/media/2019/08/DP-Concept_2019_FR.pdf
https://cdn.svc.asmodee.net/production-rprod/storage/downloads/games/concept/helpsheet/concept-helpsheet-fr-1607964685ipwgQ.pdf
https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=1073
http://jeuxstrategie1.free.fr/jeu_concept/regle.pdf
http://jeuxstrategie1.free.fr/jeu_concept/regle.pdf

Jeu de vocabulaire en bindm- 02)

Description:
Vous apercevrez le coupalpendant 5 secondes précisemexit

Arriverezvous a mémoriser et a transmettre les informations
correctement en moins de 2min30 a votre coéquipier enquéteu

Intérét pédagogique

A Champ lexical d& QS v |j dzs { ,Slupbdgait &t Oehladieddiption physique
A Mémorisation et reformulation visuelle(dessin)

A Jeu coopératif

A Niveaux recommandés : a partir du niveau A2

| TUNUDEW
howew @
//‘\\ ;i ///

TP (RIS
i -\ :
T OREILLE! FORME DU VISAGE
“\“‘\\‘.“ “, :
DIR =
000 ﬁo]ﬁ N .1
3 a6 joueurs 30min. 10 anset + E

Le centre pour Péducation
aux médias et a Pinformation

Régle



https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=2320
https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=2320

Jeu de vocabulaire en bindome

QUIA POUSSE MEME
DANS LES ORTIES?

10.ans et 4

- LISTE DES MEFAITS

1 Apoussé mémé dans les orties

2 Aklaxonné lors du cortége d'un enterrement en pensant que
c'était un mariage

3 Afait pipi dans la piscine... du haut du plongeoir
% Aajouté une robe sur le bonhomme sur la porte des WC hommes
$ Acoupé les spaghettis avant cuisson
6 Amal prononcé le nom du meuble « FORHOJA » a un vendeur lkea
7 Amis des sandales avec des chaussettes
8 Aspoilé le prochain personnage mort dans Game of Thrones
9 A changé la signature e-mail d'un collégue par « GROS BISOUS »
10 A crié « Hey Manu, tu descends ?! » 8 Emmanuel Macron
1A appuyé sur tous les boutons de I'ascenseur avant d'en sortir
12 A accusé Médor d'avoir pété alors que c'est Iui
13 Amis le méme slip 4 jours d'affilée
14 Aremplacé la créme par du dentifrice dans un Oreo
15 A changé la sonnerie de téléphone d'un ami par « Vas-y Francky »
16 Atagué « Promotion sur les poulets » sur le commissariat de police
17 Amangé sa viande avec ses couverts & poisson
18 Alancé une « chenille qui redémarre » au mariage de Kevin
19 A amené ses parents subir un concert de Jul
20 A mis du cellophane transparent sur Ia lunette des toilettes
21 Aété au Hellfest avec un t-shirt Hello Kitty rose
22 Amangé des fayots (a I'ail) avant son 1% rendez-vous
23 Aappelé son amoureuse par un mauvais prénom
2% Aremplacé le sucre en poudre par du sel & la créperie
-] go chanté du Céline Dion sous les douches communes du club de
t
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Jeu de vocabulaire en bindome

QUIA POUSSEMEME
DANS LES ORTIES?

CESTPAS e
Mol |

CESTLUI o
Q_

Mol
NON PLUS

10.ans et 4

Jeu en
association avec
les activités des
manuels FLE

Source :
Vocabulaire progressif du
frangais Cleinternational

LES CRIMES
ET LES FAITS DIVERS

L'AFFAIRE RABEAU

« Mme Rabeau est morte, sauvagement assassinée chez elle. Son corps a été
découvert mardi soir et 'arme du crime a été retrouvée : un revolver. Qui

a tué Mme Rabeau ? Comment identifier le coupable ? Est-ce un dangereux
criminel ? Immédiatement aprés le drame, les policiers lancent leur enquéte.

« Quelle piste suivre ? Heureusement, les enquéteurs découvrent rapidement
un indice sur le lieu du crime : une petite boucle d'oreille. D'homme ou de
femme ? Les analyses de I'ADN permettront d'en savoir plus.

« Quel est le mobile du meurtre ? L'argent ? Mme Rabeau n’était
apparemment pas riche. La jalousie ? Mme Rabeau vivait seule et sans amant
connu. Y a-t-il des témoins ? Non, personne n'a rien vu. Les voisins n'ont rien
remarqué de louche = bizarre - suspect - étrange.

« Y a-t-il eu une bagarre ? Apparemment, Mme Rabeau ne s'est pas défendue,
mais le meurtrier a frappé sa victime avant de tirer sur elle.
TN S
o

\/,G—%?\
RN
24 |

,%% "?%2;

« Les policiers trouvent alors sur le compte en banque de Mme Rabeau de
grosses sommes d'argent versées par la société Cred. On a peut-étre tenté
de voler son argent & Mme Rabeau. Comment le voleur est-il entré chez
elle, alors 7 [l n'y a pas de trace de cambriolage, tout était en ordre dans
I'appartement, la victime n’a pas été cambriolée. Mme Rabeau a ouvert la
porte a son agresseur sans se méfier. Donc, elle le connaissait et ne pensait
pas qu'elle risquait sa vie, qu’elle pourrait se faire agresser - étre victime
d'une agression ou d'un vol. Elle ne pensait pas étre en danger.

. Sy

7

.\
AW

134 » cent trente-quatre

LES CRIMES ET LES FAITS DIVERS
o Associez.

1. Le policier a. est assassinée.
b. est coupable
2. Le meurtrier ¢ reconnait le coupable
d. découvre un indice
3. La victime e. cherche le mobile du crime
f. tue sa victime
4. Le témoin g. se défend
h. suit une piste.

. donne un indice

. utilise une arme pour assassiner

=

voit I"agression

. démarre une enquéte

o Vrai ou faux ?

1. On a retrouvé I"arme du crime = on connait le mobile du crime.

VRAI FAUX

2. Le témoin a remarqué un comportement louche = le témoin était en danger.
3. On a volé de I'argent & un monsieur = on a tiré sur ce monsieur.

4. Les enquéteurs suivent une piste = ils connaissent I"agresseur.

5. Un cambriolage a eu lieu = l'intérieur d’un logement a été volé

6. Une personne s'est fait agresser = elle a été assassinée

Ooooooo
oooocooo

7.1l y a eu une bagarre = deux personnes se sont frappées.

o Complétez par un terme approprié,

Le crime de la rue Breton

Le mystérieux criminel a encore frappé ! Deux _ de femmes ont été retrouveés hier soir devant
leur maison. Un dit avoir vu quelqu'un entrer chez elles vers 18 h, Les

ont été rapidement identifiées : il s’agit de deux seeurs jumelles, dgées de 79 ans, Les __ o

ont commencé leur , mais ils n'ont pas encore trouvé d' _surle lieudu
Le plus étrange est qu'on ne comprend pas le de ce meurtre, puisque

ces deux femmes étaient discrétes et plutdt pauvres. Des _ de I'ADN vont étre effectuées.

o Avous |

1. Un fait divers s’est-il produit dans votre ville ou votre région, récemment ?

2. En général, vous intéressez-vous aux faits divers ? Pourguoi ?

Tests 198 4 200 »

cent trente-cing 135
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Prochainement
en : A= q“
- Kl “

=r

000 O‘F h K
Y'Y i E1
2a8joueurs 15 min. l0ans et +

Régle

02)

Description:

A tour de role :

1) Donneain mot QUI NE contient pasies lettres visibles
sur la table

2) et quicorrespond au theme donn@ar le mot précédent X
XSG ljdza Sad t€tAS Fdz Y20 LINBOSRS

On ajoute une lettre a chaque tour!

Intérét pédagogigue

A Réactivatiordu vocabulairevu en classe
A Travail suta catégorisation
A Niveaux recommandés : a partir du niveau A2

CLE Mi g5

Le centre pour Péducation
aux médias et a Pinformation


https://www.myludo.fr/#!/game/ole-guacamole-46579
https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=2873
https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=2873

B[ QI \pétitback o
DE JOUER

Partie 1
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B[ QF \pétitbacdk 02)

Description:

Etre le plus rapide se débarrasser de ses 5 lettres répondanta _
f Qdzy RS& HHn GKSYSA 2NRARIAYI dzE

~ Intérét pédagogigue

A Réactivation du vocabulairgu en classe
A Développement dehamp lexical
A Niveau recommandé : a partir du niveau B1

Puis on change de théme.

,ee e

25 :
224 o4 B crvig

2a7joueurs 15 min. 10 ans et + Régle

Le centre pour Péducation
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https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=3700
https://www.didacto.com/regles?controller=attachment&id_attachment=3700

[ QI \pétitback

Ily en adans On le fait
la mer. quand on
s’embéte.

GCa peut faire

mal. -a10quia,s

uo pupnb
Hpj 3 uo

Eq u | pe r?l (Participants A a H)

Caneserta On aimerait
riendans le en manger
Sahara. tous les jours.

Un bruit C’est jaune.
désagréable.

‘a|qpaibosap

uniq un ounnl150. Eq U | pe r?z (Participants 1 a Z)
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