A   Jeux en chaîne

transmission d’un message tactile  
Exemple à partir des cartes « météo » :

A chaque carte est associée une action (tapoter pour imiter la pluie..)

Les élèves sont disposés en colonnes, le M montre une carte au premier de la file. Celui-ci transmet le message tactile en tapotant/dessinant/caressant le dos de son camarade. La vérification se fait en retournant la carte.

transmission d’un message oral
(téléphone arabe)
Principe identique, avec la différence que le message est chuchoté à l’oreille du camarade.

transmission d’un message oral +

remplir un contrat


Par exemple : le but est de commander des vêtements pour habiller un mannequin selon un modèle imposé.

Les élèves sont disposés en colonnes. Le premier voit le mannequin et passe la commande d’un vêtement en chuchotant à l’oreille de son camarade. Le dernier élève de la file a à sa disposition un choix de vêtements de différentes couleurs. Il doit choisir celui qui correspond au message reçu et l’apporte en début de file.

La vérification se fait en comparant le modèle et le vêtement apporté.

accumulation d’informations
Il s’agit de mémoriser et de restituer des informations.

Par exemple : 

· Kofferpacken : In meinen Koffer packe ich eine Jacke ..

Chaque joueur répète la phrase en entier et ajoute un élément vestimentaire.

· Er, sie, ich-Spiel : le principe est le même, mais chaque joueur répète la phrase en employant la troisième personne du singulier : Julien mag Schokolade, Morgane mag Marmelade und ich mag Honig. Etc.. 

Ajout d’un mot pour former une phrase
Le maître énonce un mot qui sera le début d’une phrase, le joueur suivant reprend le mot et en rajoute un, ainsi de suite.

Question/réponse
Jeu du ballon : les élèves sont à leurs places respectives. L’un d’eux a un ballon. Il choisit un camarade, lui pose une question, lui lance le ballon. Celui qui attrape le ballon répond à la question posée et ainsi de suite.

B  Jeux en cercle

Réagir à un énoncé entendu


· Obstsalat

Une place de moins que d’élèves ; un meneur de jeu au centre du cercle.

Chaque élève reçoit une carte-image représentant un fruit. ; le meneur fait une annonce (ex. Ich rufe/Ich mag/Ich esse gern/…Kirschen). Pendant que les joueurs concernés changent de place, le meneur essaie de prendre l’une des places libérées. Celui qui n’aura pas trouvé de place devient meneur à son tour.

Le meneur peut également dire « Obstsalat ». A cette annonce, tous les joueurs changent de place.


· Aimes-tu tes voisins ? ( Magst du deine Nachbarn ?

Une chaise de moins que d’élèves ; un meneur de jeu.

Le meneur de jeu questionne un camarade en lui demandant « Magst du deine Nachbarn ? ». Si la réponse est affirmative, il ne se passe rien. Si la réponse est négative (Nein, ich mag lieber X und Y) les deux élèves nommés échangent leur place pendant que le meneur de jeu essaie de s’emparer d’une chaise.

Si la réponse est « Ich mag alle », tous les élèves changent de place. Celui qui n’aura pas trouvé de place devient meneur à son tour.


· Reisespiel : 

Autant de chaises que d’élèves ; un meneur de jeu.

Le meneur de jeu commence. Il annonce « Ich heiße Mehmet und fahre zu Fatma ». Fatma lui cède sa place et continue.


· Ich bin allein und ich rufe…

Une chaise de plus que d’élèves.

L’élève assis à gauche de la chaise libre commence. Il glisse d’un rang pour s’asseoir sur la chaise libre en disant « Ich » ; son voisin de gauche s’assoit à son tour sur la chaise ainsi libérée, en disant : « bin » ; etc…L’élève appelé s’assoit sur la chaise libre. Le jeu recommence à l’endroit où il s’est arrêté.

Question/réponse
· Quelle carte as-tu ?

Une chaise de moins que d’élèves. Un meneur de jeu au centre du cercle.

Chaque élève a entre les mains une carte-image représentant un élément du lexique travaillé.

Le meneur de jeu commence, choisit un camarade et le questionne selon la structure travaillée (Ex : Magst du Kirschen ?) Si la réponse est affirmative, le meneur de jeu prendra la place de son camarade, si la réponse est négative, il continue son questionnement jusqu’à obtenir une réponse affirmative et donc une place assise.

C  Les interview

Questionner pour découvrir ce qui est écrit dans mon dos


· Wer bin ich ?
Chaque élève choisit un animal ou un personnage connu de tous, dessine cet animal ou écrit le nom du personnage sur une carte genre « post-it ». Le maître ramasse puis mélange ces cartes avant de les coller au hasard dans le dos des élèves. Les enfants se promènent librement dans la salle, au signal se mettent à deux, se questionnent tour à tour afin de découvrir ce que représente la carte collée dans leur dos.

Questionner pour remplir un tableau à double entrée


· Was magst du ?
Chacun des élèves dispose d’un tableau à double entrée (prénom/aliments). Les enfants se promènent librement dans la salle, au signal se mettent à deux, se questionnent tour à tour afin de compléter une des colonnes du tableau, ceci autant de fois qu’il y a de colonnes dans le tableau. Les réponses sont transcrites sous forme de « smiley » souriant (réponse affirmative) ou non (réponse négative).

Questionner pour reconstituer un puzzle


· Das Fragebogenpuzzle
Chaque participant remplit deux questionnaires (Name, Geburtsort, Alter, Wohnort, Hobbys, Lieblingsspeise). L’un de ces questionnaires est découpé en bandelettes, le second servira de validation en fin de jeu. Ces bandelette sont mises en commun et mélangées, chacun ne gardant que son nom. Chacun son tour, les participants tirent une bandelette et, par questionnement, doivent retrouver son propriétaire et la lui rendre. Le gagnant sera celui qui aura, en premier, récupéré toutes ses bandelettes.

Variantes :

· les bandelettes peuvent être distribuées ; le gagnant sera celui qui aura réussi, en premier, à se défausser de toutes ses bandelettes.

· Les questionnaires peuvent être déjà remplis avec des affirmations imaginaires.

Questionner pour reconstituer des paires.


· Gehörst du zu mir ?
Chaque élève reçoit une étiquette sur laquelle est écrite soit une question, soit une réponse. Les enfants se promènent librement dans la salle, au signal se mettent à deux, se questionnent tour à tour afin de découvrir si leurs étiquettes respectives forment un couple question/réponse.

Variantes :

· toutes les étiquettes n’ont pas un pendent ;

· une même question peut avoir deux réponses différentes.

Questionner pour trouver l’intrus


· jeu du détective

Les élèves disposent de deux piles identiques de cartes d’identité (une pile rouge, une pile bleue). Le meneur de jeu(ou détective) tire une carte rouge, les cartes bleues sont distribuées aux autres participants (les suspects). Une seule des cartes bleues est identique à la carte rouge. Le détective doit, par questionnement découvrir lequel de ses camarades possède la même carte que lui.

Echanger des informations


· Sag mir
Se joue à deux. Chacun des joueur possède une planche incomplète, les deux planches se complètent. Il s’agit, pour chacun des joueurs, de questionner son partenaire dans le but de compléter sa planche.

D  Jeux de rôle

Dialogues sur cartes


Chaque joueur dispose d’une carte sur laquelle sont écrites – en français – des indications à l’aide desquelles les élèves doivent construire un dialogue. On peut laisser un temps de préparation avec possibilité de recherche des éléments linguistiques nécessaires dans le livre, le cahier, ou tout autre support.

E  Jeux de mémoire

Mémory


Couple d’images

Couple image+mot

Image + initiale du mot

Couples « rimes » (Hase+Nase)

Couples « syllabes » (Ha+Se)

Couple nom+activité (Ski+fahren)

Images ou mots faisant partie d’un même thème (2 aliments, 2 animaux)

Kim
Nommer l’élément caché

Voir aussi dans les jeux en chaîne la mémorisation d’accumulation d’information ou la formation d’une phrase.

F Jeux de hasard

Cartes


Quartett (jeu de familes)

Drehscheibe


Le questionnement se fait à partir de deux ou trois disques mobiles alignés ou concentriques.

Echanger des infos pour compléter une grille


Touché-coulé : principe du jeu de la bataille navale.



Cocotte (Himmel und Hölle)


La réponse à la question est donnée par les inscriptions qui se trouvent dans la cocotte.

Stein/Schere/Papier


Chacun des joueurs dispose d’un certain nombre d’objets. Le gagnant obtient le droit d’en réclamer un à son camarade. Celui qui a été contraint à céder tous ses objets a perdu le jeu.

