
Activité Règles de l’activité Matériel 
Intérieur/extérieur 

Consignes/ 
Interactions 

Point to 
Coller les flashcards tout autour de la salle. Demander aux élèves de pointer la carte 

que vous annoncez. 

Flashcards 

Intérieur 

When I say « Point to… » 

you point at the picture 

Run to 

Collez un jeu de flashcards au tableau en les nommant. 

Partager la classe en deux équipes et les faire placer en 2 colonnes face au tableau : 

Donner la consigne “touch the ...” 

Au signal, le premier de chaque colonne se précipite au tableau pour toucher la 

flashcard correspondante. Le premier arrivé fait marquer un point à son équipe. 

Flashcards 

Intérieur ou extérieur 

When I say « Touch… » 

you run and touch it 

Flashcards 
instructions 

Coller les flashcards tout autour de la salle. Diviser les élèves en plusieurs équipes puis 

donner des consignes associées au flashcards. 

Flashcards 

Intérieur ou extérieur 

Jump towards the lion 

Walk towards the dog 

Run towards the cat… 

Magic eye 
Coller 6 flashcards maximum au tableau. Les nommer et faire répéter les élèves. 

Enlevez ensuite les cartes une à une. Montrer l’endroit où elles étaient et les enfants 

répètent le nom comme si elles étaient là. 

Flashcards 

Intérieur 

Look at the pictures 

I take away one picture 

Say the name of the 

picture, even if it’s not 

here 

Repeat if 
it’s true 

Montrer une flashcard et la nommer. Si c’est vrai les enfants répètent sinon ils se 

taisent. 

Flashcards 

Intérieur 

Repeat after me, only 

when it’s true 

Read on 
my lips 

Coller un set de flashcards au tableau. Choisir une flashcard et en donner le nom à la 

classe en silence, juste en articulant. Les élèves lisent sur vos lèvres et donnent le mot 

à voix haute. 

Flashcards 

Intérieur 

Try to read on my lips the 

name of the picture 

Slowly 
slowly 

Masquer la flashcard et faire descendre le cache le plus doucement possible. Dès qu’un 

élève pense avoir reconnu la flaschard, il lève la main. 

Flashcards 

Intérieur 

I show the card very 

slowly 

Guess what it is 

Mime it Un élève mime la flashcard de son choix. Les élèves doivent deviner et nommer. 
Flashcards 

Intérieur 
Take a card and mime it 

Do you like 
carrots ? 

Préparer un set de flashcards. Se tenir dans un cercle avec les élèves. Passer une 

flashcard (ex : une carotte) à l’élève placé à sa gauche et lui demander : « -Do you like 

carrots ? L’enfant répond -Yes I do / No I don’t. » et passe la carte à son voisin en lui 

Flashcards 

Intérieur 

Take the card, give it to 

your neighbor and ask 

« Do you like… ? » 



posant la question à son tour. Quand la première flashcard a atteint le troisième élève, 

en introduire une nouvelle. 

 

Answer the question and 

do it yourself 

 

Do you like… ? 

No I don’t 

Yes I do 

Flash 
Retourner une flashcard le plus rapidement possible afin que les élèves n’aient le 

temps que de l’apercevoir. Ils doivent deviner et dire ce que c’est. 

Flashcards 

Intérieur 

I show you the card very 

quickly. Guess what it is 

 

What is it?  

I don't know.  

It's a … 

Yes it is, it's your turn 

Pick up a card and ask 

your friends what it is 

Guess Choisir une carte en secret et inviter les élèves à deviner en posant des questions 
Flashcards 

Intérieur 

Ask questions to guess 

what card he/she has 

 

Is it an animal?  

Is it an object ? 

Is it a person ? 

How many legs does it 

have ? 

Where does it live ? 

Is it… (couleur, taille…) 

Flashcards’ 
rules 

Partager la classe en petits groupes et donner une flashcard différente à chacun des 

groupes. 

Donner des consignes du type : 

“Lions, close your eyes” 

“Monkeys, touch your nose” 

Les enfants doivent exécuter les consignes correspondant à leur flashcard. 

Flashcards 

Intérieur ou extérieur (selon 

le type d’actions demandées) 

I call your name and give 

you an order. Do what I 

ask, only if it’s your turn 

 

Close your eyes 

Touch your nose 

Move your hands 

Tap your feet 



Clap your hands 

Shake your legs 

Raise your hands 

Get up ! 

Partagez la classe en deux équipes et faites-les asseoir au milieu de la classe. 

Collez deux séries de flashcards (différentes) de part et d'autre du tableau (une série 

pour chacun des deux groupes). 

Nommer une flashcard appartenant à l'une ou l'autre des séries. 

Les élèves du groupe correspondant doivent se lever le plus rapidement possible. 

Flashcards x 2 

Intérieur ou extérieur 

When I say the name of a 

picture of your group, you 

get up. 

Bingo 

Utiliser une douzaine de flashcards et les montrer aux élèves en les nommant. 

Fournir à chacun d'entre eux une grille avec 6 dessins correspondant aux flashcards. 

Distribuer 6 jetons à chaque élève. 

Tirer une flashcard au hasard dans le paquet et la nommer sans la montrer. 

Les élèves qui ont le dessin correspondant sur leur grille y placent un jeton. 

Le premier qui a recouvert les 6 dessins crie “Bingo” et devient le meneur de jeu. 

La validation se fait à l'aide des flashcards tirées. 

On peut échanger les grilles avec son voisin à chaque manche. 

Flashcards 

Grilles de loto (1 par élève) 

Pions (6 par élèves) 

Intérieur 

When I say the name of a 

picture, if you have it, put 

a token on your paper, on 

this picture. 

If you have all the 

pictures with a token, say 

« Bingo ! » 

My story 

Les enfants travaillent par deux. Donnez à chaque groupe de deux, une ou plusieurs 

(selon le niveau) des flashcards que vous comptez utiliser pour l'histoire. 

Inventez une histoire très simple du type : 

Danny is painting a scarecrow. The head is blue. The legs are red. The nose is black. 
The arms are purple and the feet are yellow.... Molly says : “what a beautiful picture !”. 
Danny is very happy. 
Les enfants écoutent et lèvent haut la flashcard qu'ils ont reçue dès qu'ils entendent 

son nom dans l'histoire. 

Possibilité de donner des structures de phrases pour aider, ou de laisser un exemple 

construit ensemble au tableau. Laisser un peu de temps aux élèves pour construire leur 

histoire avant de la lire au reste de la classe. 

Flashcards 

Intérieur 

Create a story with the 

pictures you have. 

One two 
three 

Fixez 8 flashcards au tableau et demandez aux élèves de former un cercle. 

Levez la balle et dites “One, two, three” ainsi que le nom d'une des flashcards fixées au 

tableau. 

Lancez alors la balle à un élève qui doit l'attraper et faire la même chose avec une 

flashcard différente de celle qui vient d’être donnée. 

Flashcards 

Une balle 

Intérieur 

I give the ball and I say 

the name of a picture 

You give the ball 



Pour compliquer le jeu, on peut demander à chaque élève de répéter toutes les 

flashcards nommées avant d'en rajouter une. 

On repart à zéro quand toute la série est nommée. 

Where is 
the card ? 

Asseyez-vous en cercle avec les enfants et divisez -les en deux équipes. 

Mettez par terre, devant vous, trois flashcards et nommez-les puis faites répéter les 

élèves. Puis, retournez les flashcards et changez-les de place de façon à ce que les 

élèves ne puissent pas les identifier. 

Demandez à un enfant d'une équipe de dire le nom d'une des trois cartes et d'en 

retourner une pour retrouver le dessin correspondant. 

Si ce n'est pas la bonne carte, on mélange à nouveau les cartes et on rejoue avec un 

enfant de l'autre équipe. 

Si la carte retournée est la bonne, l'enfant la garde et gagne un point pour son équipe. 

Vous devez alors ajouter une nouvelle carte aux deux autres. 

Le jeu se poursuit en alternant les équipes. 

L'équipe gagnante est celle qui a ramassé le plus grand nombre de flashcards. 

 

Variantes : ce jeu peut être joué par petits groupes de 4, avec un meneur de jeu qui 

mélange et les autres qui tentent de retrouver les cartes, à tour de rôle. Quand toutes 

les cartes sont trouvées, on change de meneur de jeu (ou alors tous les deux ou trois 

tours). 

Flashcards 

 

Plusieurs jeux de flashcards 

si vous décidez de faire ce 

jeu en petits groupes 

 

Intérieur 

Look at the card 

Remember the cards 

Give me the name of one 

card and show me where 

it is 

Chinese 
whisper 

Les enfants sont debout et forment deux files indiennes devant le tableau. 

Faites voir en cachette, une flashcard au dernier de chaque file. Celui-ci chuchote le 

nom de la flashcard à l'enfant qui se trouve devant lui et ainsi de suite jusqu'au premier 

de la file. 

Celui-ci va alors au tableau et y écrit ou y dessine ce qu'il a entendu. Possibilité 

également de montrer la bonne flashcard si vous les affichez toutes au tableau. 

Répétez plusieurs fois le jeu en changeant à chaque fois le premier et le dernier. 

Rque : si l'effectif de la classe est élevé, faire trois ou quatre files. 

Flashcards 

Intérieur (ou extérieur si 

vous demandez aux élèves 

de montrer la flashcard) 

I give you a word 

Whisper it to the person 

behind you 

The last one run to the 

board and 

write/draw/show the 

word 

What is it ? 

Fixez au tableau de 6 à 8 flashcards appartenant à des registres différents et demandez 

aux enfants de les nommer. 

Choisissez-en une et donnez des indications aux élèves, du type : 

“It's a big animal. It's grey. What is it ?” 

Les enfants écoutent les indices pour identifier la flashcard correspondante. 

Flashcards 

Vocabulaire 

correspondant au thème 

étudié : 

Big, small, large, thin, 

legs, tail, eyes, hairs,  

grey, black, brown… 



Who’s got 
the card ? 

Utilisez pour ce jeu une série de flashcards et un Cd avec différents morceaux musicaux 

(ou utilisez une chanson apprise en anglais que vous demandez aux élèves de chanter 

tous ensemble). 

Les enfants sont debout, en cercle, les mains derrière le dos ; un d'entre eux se place 

au centre du cercle. 

Montrez une flashcard et faites-la nommer. Expliquer aux enfants qu'ils devront faire 

circuler la carte de l'un à l'autre derrière leur dos pendant la musique. Lorsque la 

musique cessera, l'enfant au centre du cercle devra deviner où est la carte en 

questionnant ses camarades : 

“Have you got the flower ?” Yes (I have)/ No,(I haven't) 

Il a droit à trois essais. 

S'il parvient à trouver la carte, l'élève qui l'avait, prend sa place au centre. 

Flashcards 

Intérieur ou extérieur 

Take the card 

Pass it to your neighbor, 

behind your back 

 

Ask to the person of your 

choice « Do you have… » 

 

You have three guesses 

The odd 
one 

Fixer 4 à 5 flashcards au tableau les unes à côté des autres : par exemple, le lion, le 

tigre, le zèbre, et le perroquet. Les enfants observent les cartes et doivent identifier 

l'intrus (the odd one) et dire pourquoi. 

Ici : the parrot because it's a bird. 

Flashcards 

Intérieur 

What is the odd one ? 

Why ? 

What 
picture ? 

Préparez à l’avance une affiche mêlant les différentes images que vous souhaitez faire 

mémoriser aux enfants. Faites quatre affiches ou plus (autant que vous souhaitez), en 

mêlant à chaque fois différents éléments. 

Un élève choisit une des affiches sans dire de laquelle il s’agit, l’autre élève doit poser 

des questions pour retrouver la bonne affiche. Il la retrouvera au fur et à mesure des 

questions, par élimination (si je n’ai pas de zèbre, ça ne peut pas être la numéro 2 par 

exemple, si j’ai une vache ET un cochon, ça ne peut pas être la numéro 4…). 

Minimum 4 affiches 

contenant les images des 

mots appris, mélangés 

Les 4 affiches doivent 

contenir des éléments 

différents 

 

Intérieur 

Choose a picture but 

don’t say what picture 

you choose 

 

Ask questions to find 

what picture it is 

 

In your picture, do you 

have… ? 

My word 

Fixez quelques flashcards au tableau et distribuez les cartes ”mots” correspondantes. 

Les enfants viennent au tableau, à tour de rôle, et fixent leur carte-mot à côté de la 

flashcard correspondante. 

Alternez en fixant au tableau les “cartes mots” et en distribuant les flashcards. 

Flashcards 

Cartes mots correspondantes 

Intérieur 

Put the word with the 

right picture 

Melimelo 
Fixez au tableau dans le désordre les flashcards et les cartes mots correspondantes. 

Faites venir au tableau un élève à la fois et demandez-lui de tracer un trait pour relier 

la flashcard à sa carte mot. 

Flashcards 

Cartes mots correspondantes 

Intérieur 

Link the words and the 

pictures together 



Stop ! 

Fixez une flashcard au tableau. 

Montrez une par une, des cartes mots. Les enfants lisent les mots silencieusement 

jusqu'à ce qu'ils reconnaissent le mot correspondant à la flashcard affichée. A ce 

moment, ils disent “stop!” et lisent le mot à haute voix. 

Répéter l'exercice avec d'autres images. 

Flashcards 

Cartes mots correspondantes 

Intérieur 

I show the words. 

Read in your head. 

When I am on … say 

Stop. 

Words and 
pictures 

Préparez deux tas de cartes mots (sur papier de couleurs différentes) pour le même tas 

de flashcards. 

Divisez la classe en deux équipes. 

Fixez au tableau ou sur les murs de la classe autant de flashcards qu'il y a d'enfants par 

équipe et distribuez les cartes mots aux enfants des 2 équipes. 

Quand vous donnerez le nom d'une flashcard, les enfants des deux équipes qui ont la 

carte mot correspondante devront courir pour placer le mot écrit sous la bonne image. 

Le premier arrivé marque un point pour son équipe. 

Flashcards 

Cartes mots correspondantes 

x 2 

(deux sets sur papiers de 

couleur différente) 

Intérieur ou extérieur 

When I say the word, take 

the label and place it 

under the correct picture. 

Memory 

Partagez la classe en deux équipes. Fixez une série de flashcards au tableau en ligne 

ou en colonne, face cachée, et numérotez-les. 

Faites la même chose avec les cartes mots correspondantes en leur attribuant une 

lettre. 

Demandez à l’élève d’une équipe de choisir une flashcard en donnant son numéro, par 

exemple “Number 3, please”. Vous montrez alors la carte pour que l'élève puisse la 

nommer. 

Demandez alors au même élève de choisir une carte mot en donnant une lettre, par 

exemple “B, please”. 

Si la carte mot et l'image correspondent, détachez-les du tableau et donnez-les à 

l’équipe de l’élève qui a trouvé la paire. 

Sinon, retournez-les et replacez-les au même endroit. Passez la main à l’autre équipe. 

Le jeu continue avec d'autres propositions jusqu'à ce qu'il ne reste plus de cartes au 

tableau. 

Ce jeu peut être réalisé avec deux équipes, qui jouent alternativement et marquent un 

point à chaque paire reconstituée. 

L’équipe ayant le plus de paires de cartes gagnent. 

Flashcards numérotées au 

dos 

Cartes mots correspondantes 

avec lettres au dos 

Intérieur 

 

 

Choose a card with a 

number 

 

Choose a card with a 

letter 

 

Try to find the couples 

 

If you are correct, you 

take the cards 

Remember 

Fixez au tableau 6 ou 8 cartes appartenant à des séries différentes et dont les enfants 

connaissent l'orthographe. 

Demandez aux enfants de les nommer et donnez-leur une minute pour les observer en 

silence et les mémoriser avant de les ôter. 

Flashcards 

Intérieur 

I put the cards on the 

board  

 



Les enfants travaillent par deux et écrivent une liste de toutes les flashcards dont ils 

se souviennent. 

Validez les réponses en écrivant les noms au tableau à côté des flashcards. 

I give you one minute to 

memorise all the cards 

you can 

 

I take away the cards, you 

write all the words you 

can remember 

No 
mistake ! 

Distribuez les lettres de l'alphabet dans le désordre à plusieurs enfants et dites un mot 

connu de la classe. Les élèves qui pensent avoir les lettres qui composent ce mot, 

viennent les fixer au tableau dans l'ordre. Les autres élèves valident ou proposent des 

corrections. 

Flashcards alphabet 

Flashcards images 

Intérieur 

You have the alphabet 

letters 

When I say a word, come 

to the board and write it 

with your letters 

Making 
words 

Fixez au tableau et dans un ordre aléatoire quelques flashcards de l'alphabet. 

Divisez la classe en petits groupes de 3 ou 4. 

Les enfants devront créer le plus de mots (d'au moins deux lettres) possible à l'aide des 

lettres qui sont au tableau. 

Ils auront la possibilité de créer des mots en utilisant plusieurs fois la même lettre 

(green ou hello par exemple) 

Flashcards alphabet 

Intérieur 

Make all the words you 

can with the letters on 

the board  

You can use one letter 

multiple times 

Body 
letters 

Divisez la classe en groupes de 5 ou 6 élèves. 

Donnez une flashcard à chaque groupe (sans que les autres groupes puissent la voir) et 

demandez aux enfants de former les lettres qui composent le mot avec leurs corps. 

Accordez-leur quelques minutes pour se préparer. 

Chaque groupe forme alors son mot pour le faire deviner aux autres qui doivent 

nommer les lettres 

puis le mot. 

Flashcards 

Intérieur 

Write the name of the 

picture with your bodies 

Alphabet 

Créez deux alphabets (chaque lettre plastifiée pour réaliser une carte), de préférence 

en grand format (une lettre en A4).  

Symbolisez au sol deux zones distinctes (avec des plots ou cordes à sauter). 

Préparez les flashcards des mots que vous étudiez en ce moment, en double. 

Formez deux équipes et mettez à disposition de chaque équipe un jeu de lettres et un 

jeu de flashcards. 

Flashcards alphabet x 2 

Flashcards images 

Plots ou craie 

 

Extérieur 

When I say the word, put 

the picture and the 

letters in your zone to 

write it 



Donnez un mot et chaque équipe doit reformer le mot et mettre son image dans sa 

zone. L’équipe la plus rapide dit « Stop ! » et gagne un point. Une fois toutes les 

flashcards reconstituées ainsi, l’équipe ayant le plus de points gagne. 

 

Variantes : il est possible d’imposer un temps pendant lequel l’équipe doit reconstituer 

le mot, ainsi certaines manches sont perdues pour les deux équipes et le mot doit être 

rejoué plus tard. 

Attention, prévoyez assez de lettres (attention aux lettres doubles, s’il y en a dans les 

mots étudiés du moment). 

Santa 
Claus’ bag 

Les élèves travaillent à deux. Chaque paire reçoit une feuille avec le dessin du sac du 

Père Noël, et les images des mots étudiés en ce moment, en petit format (de façon à ce 

que ça rentre dans le sac).  

Un élève va commencer : « In Santa Claus’ bag, there are… » et donner différents 

éléments qu’il veut retrouver dans le sac du Père Noël. L’autre élève prend les 

étiquettes images et les placent dans le sac. S’il fait faux, son partenaire ne doit rien 

dire avant la fin de sa liste. 

A la fin, l’enfant ayant donné sa liste d’éléments vérifie et corrige au besoin. 

 

Variantes : une maison coupée et des objets à placer dans une pièce ou une autre (In 

the kitchen there is a plate and in the bathroom there are a towel and a soap…), une 

forêt et ses animaux, un gâteau et ses ingrédients, un caddie et ses achats, un placard 

et ses vêtements… 

Pour chaque groupe de 2 

élèves : 

. Une feuille avec le sac du 

Père Noël (ou tout autre 

contenant choisi) 

. Les images des mots appris 

découpées en petit 

 

Intérieur 

One person give the 

name of the objects to 

put in the bag 

 

One person put the 

pictures in the bag 

 

In Santa Claus’ bag, 

there are… 

Steal the 
bacon 
(béret) 

Les élèves sont réparties en deux équipes, face à face. Ils se donnent un numéro. Un 

foulard est placé au centre. L’enseignant appelle un numéro et les élèves portant ce 

numéro viennent au centre. Le premier à ramener le foulard dans son camp sans se 

faire toucher par l’adversaire marque un point pour son équipe. On peut également 

donner des lettres de l’alphabet (leur demander de ne prendre des lettres qu’entre A et 

K par exemple selon le nombre d’élèves), le nom d’un animal, de nourriture… 

Foulard 

Extérieur 

Give a number/name at 

all the persons in your 

team 

 

When I call your 

number/name, come to 

the center and try to take 

the scarf 

 

If you get touched, you 

loose the scarf 



Look out 

Les élèves sont en cercle. Chacun reçoit un nom (un des mots étudiés), en faisant 

attention de faire des paires (deux élèves reçoivent le premier mot, deux élèves 

reçoivent le deuxième…). Quand l’enseignant dit par exemple « I like pears », les poires 

doivent prendre chacune la place de l’autre et le meneur de jeu doit prendre la place 

de l’une d’elle. Matérialiser l’emplacement des joueurs avec des cerceaux ou des 

cercles tracés à la craie au sol. 

 

Variante : donner à chaque élève un mot unique qu’il ne partage avec personne d’autre, 

et dire « I like pears and apples ». 

Cerceaux ou craies 

Extérieur 

I give you a name 

 

When I say « I like 

pears », the two pears 

stand up, run around the 

circle, and try to sit again 

Mister Wolf 

Sur les règles du loup dans la bergerie. 

Un élève joue le loup, les autres sont les moutons. Une zone est symbolisée au sol par 

des plots : d’un côté de cette zone se trouve la bergerie, de l’autre le champ. Les 

moutons et le loup vont tous dans le champ. Le loup a choisi une carte proposée par 

l’enseignant et a regardé l’image sans rien dire. Les moutons vont lui poser des 

questions pour tenter de trouver de quoi il s’agit. Lorsqu’un élève propose un objet et 

que le loup répond « Yes », la chasse commence. Le loup doit alors « croquer » les 

moutons en les touchant, les moutons doivent retourner en courant dans la bergerie 

sans être mangés. Le jeu continue jusqu’à ce qu’il n’y ait plus de moutons. 

 

Variantes : soit on ne garde qu’un loup et les moutons touchés sortent du terrain, soit 

ils deviennent loup également. 

On peut garder toujours le même élève pour jouer le loup ou changer de loup à chaque 

tour de questions. Dans ce cas, un élève (dispensé ou le loup de la partie précédente), 

note le prénom de l’élève loup et le nombre de moutons qu’il a réussi à manger. 

Augmenter la surface du terrain et installer des cerceaux symbolisant des refuges dans 

lesquels les moutons sont intouchables. 

Flashcards 

Extérieur 

Ask questions to the wolf 

to find what is his card 

 

If you find it, the wolf say 

« Yes » and you run to the 

sheepfold to be safe 

 

If you get touched, you 

are eliminated/you 

become a wolf 

Cats and 
dogs 

Diviser la classe en deux équipes. Diviser le terrain en deux par une ligne. Chaque 

équipe se trouve de part et d’autre de cette ligne (cats d’un côté, dogs de l’autre) et 

doivent mettre un pied contre la ligne les séparant. Le meneur de jeu dit « Cats 

JUMP ! ». les chats doivent partir en sautant jusqu’au bout du terrain de leur côté, les 

chiens doivent les suivre en sautant et tenter de les attraper. On appellera soit les 

chiens, soit les chats, en donnant une consigne différente à chaque fois.  

Craie ou plots 

Extérieur 

You are cats/dogs 

 

Put your feet on the line 

 

When I say « Cats jump », 

the cats go there, 

jumping. The dogs jump 

to touch the cats. 



 

Jump, walk, run, crawl, on 

one leg, sidestep, walk 

slowly 

The wolf 
and the 
lamb 

Sur les règles des poissons et des pêcheurs.  

Désigner quelques loups qui doivent former un cercle. Ils choisissent entre eux un 

nombre qui sera le « signal ». Les agneaux passent dans la tanière des loups. Les loups 

comptent et lorsque le nombre signal est donné, ils baissent tous les bras. Les moutons 

encore à l’intérieur du cercle à ce moment-là sont attrapés (et soit éliminés, soit 

rejoignent le cercle).  

 

Variantes : possibilité de demander d’énumérer les mots appris plutôt que des 

nombres, ce jeu pourra ainsi se jouer avec n’importe quelle liste de vocabulaire.  

Dans ce cas, les loups se mettent d’accord sur un mot signal + une personne qui donnera 

le mot signal. Ensuite, une fois en ronde, ils donnent chacun leur tour un mot de leur 

choix dans la liste de vocabulaire (dans le sens des aiguilles d’une montre), et baissent 

les bras lorsque l’élève désigné donne le mot signal. L’élève désigné peut très bien 

choisir de donner un mot neutre au premier tour de parole, et ne donner le mot signal 

qu’au second tour de parole. 

Extérieur 

The wolves choose a 

number that is the signal 

 

When they say the 

number, they move their 

arms down 

 

The sheeps pass through 

the circle 

 

If the sheeps are inside 

the circle when the 

wolves put their arms 

down, they are eliminated 

Statue 

Les élèves marchent sur le terrain. Quand le meneur de jeu le souhaite, il donne une 

consigne et les élèves doivent se figer en mimant la consigne (pointer du doigt si on 

demande « point to » par exemple). Si un enfant ne fait pas la bonne consigne ou 

change sa position en voyant ce que font les autres, il est éliminé. On peut donner des 

consignes mais aussi des animaux ou des objets (se mettre d’accord sur le mime de 

chaque animal/objet avant de commencer dans ce cas). 

Extérieur 

Walk around 

 

When I say « Point to », 

you stop and you point, 

like a statue 

The safari 

Chaque élève reçoit, par l’enseignant, le nom d’un animal étudié (possible de donner le 

même nom d’animal à plusieurs élèves si vous travaillez une petite liste de mots). Il ne 

dit pas quel animal il est.  

Tous les élèves marchent sur le terrain, l’enseignant dit « Can I have a cat ? ». Le(s) 

élève(s) ayant reçu le nom de chat doivent courir vers l’enseignant. Les autres élèves 

doivent l’attraper. Si l’élève se fait toucher, il est éliminé. S’il a réussi à atteindre 

l’enseignant sans se faire toucher, il devient meneur de jeu.  

Chaque fois qu’un élève retourne dans le jeu après avoir fait meneur, possibilité de lui 

attribuer un nouveau nom. 

Extérieur 

You have a name 

 

When I call your name, 

come to me 

 

The other try to touch 

you 



The witch 
Le meneur de jeu est la sorcière. Il commence sa phrase « I am the witch of colors. I 

want the color… » et donne la couleur de son choix. Tous les élèves doivent trouver et 

toucher un objet de cette couleur. Celui qui n’y arrive pas devient la sorcière. 

Intérieur pour avoir assez 

d’objets à toucher 

I am the with of colors 

  

When I give you a color, 

find an object with this 

color and touch it 

Detective 

Un élève détective sort de la classe. Pendant ce temps, le reste de la classe désigne un 

élève « mystère » et un élève « porte-parole ». L’élève sorti revient en classe et tourne 

le dos au reste du groupe. Il doit poser des questions à l’élève porte-parole sur l’élève 

mystère pour le démasquer (désigner un élève porte-parole évite que l’élève détective 

trouve qui est l’élève mystère en reconnaissant sa voix). Comme l’élève détective 

tourne le dos, cela permet à l’élève mystère de faire oui ou non de la tête pour indiquer 

à l’élève porte-parole ce qu’il doit répondre aux questions (si ce sont des questions 

auxquelles l’élève porte-parole ne sait pas répondre, par exemple « Does he have a 

brother ? »). 

Intérieur 

The detective goes out 

and come back 

 

One person is the Mystery 

kid 

 

One person answer the 

questions for the Mystery 

kid 

 

The detective ask 

questions to find who is 

the Mystery kid 

Couples 

Les élèves reçoivent des cartes « couples ». Par exemple, un élève de la classe aura la 

maman chat, l’autre le bébé chat. Les élèves ne disent pas quelle carte ils ont reçu mais 

se baladent dans la classe pour tenter de retrouver leur paire. Ils posent des questions 

aux élèves qu’ils croisent pour savoir s’il s’agit de leur paire ou non. Penser à spécifier 

que la question « Are you a cat ? » ne marche pas… 

Possibilité de le faire avec des objets (cup/spoon, bed/alarm clock…), des personnages 

(aunt/uncle, nephew/niece, mother/father…), des animaux (baby cat/mother cat, baby 

dog/mother dog…), des personnages culturels, etc. 

Cartes couples 

(couples de personnages, 

objets, maman/bébé 

animal…) 

Intérieur 

You have a picture 

 

Walk around and ask 

questions to find your 

partner 

 


