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Niveau

Tous niveaux

Durée de I'activité

15 minutes

Effectif

Toute la classe (minimum 4 joueurs)

Compétences langagiéeres solli-
citées

Production orale

Matériel

16 cartes imagées

Objectifs pédagogiques

Nommer les images.

Reconnaitre le genre des noms : masculin (le, I')
et féminin (la, I').

Prononcer correctement I'article masculin et
I'article féminin.

Mémoriser et répéter les phrases du jeu en res-
pectant I'infonation interrogative ou déclara-
tive.

Interagir dans un groupe.
Attendre son tour de parole.

Type d'activité

Entrainer les structures de la phrase a I'oral.
Mémoriser le lexique.
Manipuler les cartes.

Savoirs linguistiques sollicités

Vocabulaire a l'oral
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Etapes préliminaires au jeu

Revoir le lexique avant de commencer 'activite.

Faire répéter chaque apprenant les nouvelles
structures de la phrase du jeu.

Expliquer les regles du jeu.

Déroulement

1. Le formateur distribue les cartes.

2. Le formateur garde une carte pour commen-
cer le jeu. Il doit dire ce qu'il aime : « J'aime ... »
en nommant I'image, mise en évidence en haut
de la carte.

3. Le formateur demande a la classe : « Qui
aime ... 2» en nommant la petite image située
en bas de |la carte.

4. Les joueurs doivent uniqguement regarder les
images se trouvant en haut de la carte pour ré-
pondre.

Le joueur qui possede la méme image que celle
demandée doif répondre : « J'aime ... » et de-
mande & son tour, en nommant I'image qui se
frouve en bas de la carte : « Quiaime ... 2 ».

5.1ln'y a pas de gagnant, le jeu est fini quand |l
n'y a plus de cartes G nommer.

Différenciation

Si personne ne réagit a la question posée, le
joueur montre I'image demandée a la classe.

Remarques

Idéalement, chaque joueur recoit le méme
nombre de cartes.

Dans une premiere phase, le formateur observe
le déroulement du jeu et procede a des ajuste-
ments, si nécessaire (réexpliquer les regles du
jeu, ...).

Le formateur peut mettre I'accent sur le fait que
les joueurs ne doivent pas souffler les réponses.

Par contre, ils peuvent donner une indication
(lecture labiale, premiere lettre ou syllabe du
mot, proposer différentes possibilités...).
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