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Utiliser des jeux en classe de FLE

1) Observez les cartes sur la table et choisissez celle qui représente
 ce qu’est l’utilisation des jeux en classe selon vous.

2) Expliquez aux autres les raisons de votre choix

(env. 10 min.)



Pauline BOIVIN

Enseignante FLE-FOU et formatrice de
formateurs au CUEF de l’Université
Grenoble-Alpes. 

Responsable du centre de ressource-
ludothèque du CUEF

Conceptrice-référente de projets
numériques (Mooc Fou Congo, ENVOL,
Start-eFLE...)

pauline.boivin@univ-grenoble-alpes.fr

https://cuef.univ-grenoble-alpes.fr/cuef-centre-universitaire-d-etudes-francaises/accueil-cuef-985024.kjsp
https://cuef.univ-grenoble-alpes.fr/cuef-centre-universitaire-d-etudes-francaises/accueil-cuef-985024.kjsp


Les Aventures de Tom Sawyer de Samuel Langhorne Clemens, dit Mark Twain



Mythe : 

Le jeu favorise le développement du cerveau et la création d’un
circuit de réseaux neuronaux qui sera utilisé pour stimuler

l’imaginaire, la créativité et la recherche de solutions.

Le jeu est source de plaisir, mais il est pauvre en apprentissages. 
L’ enseignant, n’a pas l’impression de jouer son rôle

Réalité: 





Stimuler le rire et la créativité
Créer une zone de sécurité

Diversifier la perception de la réussite
Rendre les contenus plus intéressants

Favoriser la cohésion de groupe
Activer la participation de toute la classe

Rendre pertinent l'apprentissage de la langue

Source : Haydée Silva, Bien Joué 1,
Guide d'animation de la communication orale en classe de langue,

Apprentissage illimité INC. 2020

La pédagogie par le jeu = un terrain propice à l’apprentissage
parce qu’il peut...



extrait du cahier du LLL sur la ludification (p.10)

https://www.i6doc.com/html/WYSIWYGfiles/files/100744-PUL-Kerpelts-LLL8-C1-C2-INT-C3-C4-WEB.pdf
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Le jeu, une activité pédagogique qui doit... 

va
leur

contrôle
compétence

Rolland VIAU

être signifiante aux yeux de
l'élève
être authentique
s'intégrer aux autres activités
avoir un caractère
interdisciplinaire

Comporter des consignes claires
Représenter un défi pour l'élève
Exiger un engagement cognitif de l'élève
Permettre à l'élève d'interagir et de collaborer

Se dérouler sur une
période de temps
suffisante
Responsabiliser l'élève
en lui permettant de
faire des choix



Les 4 commandements du maître du jeu

 Pourquoi utiliser ce jeu ?

Tester le jeu avant de le proposer tu feras 

A l'organisation de ta classe tu penseras

Ton objectif en tête tu garderas
ilots, classe entière, sous-groupes 

Relire les règles et préparer une reformulation
Donner les règles à lire à la maison (classe-inversée) + faire préparer
une reformaulation

Un débriefing tu organiseras
Bilan avec les apprenants après la séance ludo-pédagogique



4 étapes d'une séance ludo pédagogique 

Conseils pratiques

1) Contextualisation
Consignes, règles (oral/écrit/vidéo), outils, gages ..

2) Expérimentation
Jeu

3) Capitalisation
Débriefing de la partie, réactions à chaud,
revenir sur le jeu/ses objectifs 

4) Réappropriation Lors d'une autre séance
Faire construire de nouvelles cartes, lancer des défis,
passer de l'oral à l'écrit...

+ définir les objectifs
+ prendre en compte le profil de la
classe/ des apprenants
+ Penser à l'organisation de l'espaceLaisser du temps pour les interactions



Documents d'accompagnement

Outils à disposition

Un jeu dans ma classe

- Nombreux documents pédagogiques
intéressants à télécharger et imprimer

EpoustouFLE
- Présentations de jeux de société + pistes d'exploitations/variantes/prolongements

Asmodé Print and Play

- Jeux à imprimer, prolongements pédagogiques ...

https://unjeudansmaclasse.com/spip.php?rubrique21
https://unjeudansmaclasse.com/spip.php?rubrique21
https://print-and-play.asmodee.fun/fr


Documents d'accompagnement

Outils à disposition

Les Zexperts : des jeux pour le FLE

- Présentations de jeux 
- Idées d’exploitations pédagogiques
- Propositions de variantes
- Fiches à imprimer

https://leszexpertsfle.com/?s=des+jeux+pour+le+FLE+


Jouons



Jeux d'ambiance 



Unanimo / Unanimo party

fin A1 et +

A2 et +

Activer ou de réactiver le vocabulaire 
Travailler sur les champs lexicaux

Coopérer et s’entraider
Mise en commun des savoirs des apprenants

Durée : 20 min 
Effectif : à partir de 3 joueurs 
                (ok par équipes)

Soyez unanimes ! 
 Piochez une carte image/thème et écrivez vos mots. 
Évitez l’originalité car seules comptent les réponses

communes avec les autres joueurs !

https://www.youtube.com/watch?v=VNEQ44JUAe8
https://www.youtube.com/watch?v=G5Pr46TI_k8


Deux niveaux de
difficulté : 
vert = facile

rouge = difficile



TESTONS LE JEU ! 
Formez des binômes1.

Prenez connaissance de la carte thème.2.

A partir du “top”, écrivez 5 mots en lien avec le thème, vous avez 1 min 303.

Mise en commun, décompte des points collectivement4.



Partie 1



Partie 2



Partie 3



Expérimentation du jeu sur Zoom (G. Garçon - groupe A2)



Exploitations pédagogiques 
- Les Zexperts

- Canopé

https://leszexpertsfle.com/ressources-fle/jeux-fle-unanimo/
https://cdn.reseau-canope.fr/archivage/valid/NT-unanimo---22016-15848.pdf


Jeux de lettres



Speed bac
Le p'tit bac en super Rapide !

Débarrassez-vous de vos lettres en
répondant plus vite que les autres à

des thèmes hilarants !

Durée : 15 min et +
Effectif : à partir de 2 joueurs

A2* et +Renforcement lexical

https://www.youtube.com/watch?v=dUXbV2BI4FY


TESTONS LE JEU ! 
Prenez connaissance des cartes “thème”.1.
Prenez connaissance des cartes “lettres” 2.
Soyez le plus rapide pour donner des réponses.3.
Marquez des points grâces aux éclairs.4.



Partie 1



Partie 2



Partie 3



Détournement
Utiliser uniquement les cartes thèmes et

laisser les apprenants réagir en sous-groupes



Jeux de vocabulaire



Texto
Un thème, une lettre, un mot illico

Durée : 10-20 min = des parties rapides
Effectif : 2 à 6 joueurs (ou par équipes)

Expression verbale / communication
10 thèmes (animaux, pays, métiers...) 

Enrichissement lexical

mi A1 et +

les règles en vidéo

https://youtu.be/qWX1WPwoihI?list=PL6ZXiQNU7KUGzCqFpte3-SoGysPmrIHRZ


10 nouveaux thèmes originaux qui renouvellent complètement le jeu :
petit/léger, musique, gros mots, personnage fictif...

Nouvelle édition du jeu “Texto”
jouable de façon indépendante ou à

mélanger au jeu d’origine

Texto 2.0



TESTONS LE JEU ! 
Observez la carte thème, quelle est sa couleur ? 1.

Maintenant, regardez la carte lettre, quelle lettre porte la

même couleur que celle de la carte thème ? 

2.

A partir de la lettre et du thème, proposez le plus

rapidement possible une réponse

3.



Partie 1



Partie 2



Partie 3



Partie 4



Partie 5



A1 et +

Un air de famille

Travail sur le vocabulaire
Lecture
Rapidité

Durée : 15 min et +
Effectif : à partir de 2 joueurs

 Repérez le mot de la même famille
que le premier mot qui vous est

donné !

https://www.flipflapeditions.fr/un-air-de-famille/


Grâce à un code couleur, les joueurs doivent trouver un mot
au recto et trouver le mot de la même famille au verso





TESTONS LE JEU ! 

Prenez connaissance de la couleur du carré sur la carte de gauche.1.

Cherchez le mot de cette couleur sur la carte de droite.2.

Cherchez le mot du même thème sur la carte de gauche. 3.









Jeux d'association d'idées



B1* et +

Mot malin

Durée : 10 minutes ou +
Effectif : 2 à 6 joueurs (ou par équipes - en binômes)

Jeu coopératif de déduction 
Objectif : faire deviner en un temps limité
l’intégralité des coordonnées de croisement (lignes/colonnes)

Règles 





TESTONS LE JEU ! 
Prenez connaissance des mots en abscisse et en ordonnée1.
Un joueur pioche une carte coordonnée, par exemple B3 pour “ours”
(abscisse) et “docteur” (ordonnée)

2.

Ce même joueur propose alors un mot pour que les autres joueurs

devinent sa coordonnée.

3.

Dès qu’un joueur pense connaitre la coordonnée il l’a crie.4.
Si la réponse est correcte on recommence à partir de l’étape (2), si la
réponse  est incorrecte les autres joeurs peuvent continuer de proposer de
nouvelles coordonnées.

5.

 





Jeux narratifs



Durée :  5 à 30 minutes
Effectif : à partir d'un joueur
                

A1* et +

Imagidés

Encourager la production orale et/ou écrite
Lexique varié

Lancez les dés et laissez libre cours à votre
imagination pour construire un récit à partir des

images révélées

Exemple de prolongement

Variante = Story Cubes
PortailEduc

Asmodé Print and Play

https://padlet.com/ggarcon_15/mblzwt7sztwh
https://print-and-play.asmodee.fun/fr/all/contents/filter/rory-story-cubes
https://portaileduc.net/website/storycubes/
https://protected-downloads-pnp.asmodee.fun/prd/rory-story-cubes/rsc_poster_fr.pdf?Expires=1709643680&Signature=W22bgqJwNriF83UoQvy8428fLjXBgo7DCzIVix1lvWcCXmF54if6Nm0Gh1u6nOWYEf3kiYHhVbwFJDRHYKVBGRQ79Y4r5HFNYz00rZa8vgnAFdDoEplQC81HGsRufZWB0MDNQsnb7RC0Xqo795z9OVIP6UxLGpSS3fbse0A~q5zygVPJ7BoIsTuGtOSoGC1CFCu75Hun1umIk-dPSHcJGppr0Y~8LSTSof3tbd-sJNLaXv4hte6zRFRobH6avZ~Z0UdkIvrxcDoqmfNu7YjvJevXd9IgT8xqTkQ2YjC6ZeUisQU90tE-nhf3ONAUjUPFN~wQnNTzKjZon3A~iQWYIA__&Key-Pair-Id=K3HFEWD944DUN8




Livret pédagogique 

https://urlz.fr/pLsU
https://urlz.fr/pLsU


Exemple d’activité : n°6) Comparer des choses 



Générateur d’histoire en ligne



TESTONS LE JEU ! 
 Lancez les 4 dés présélectionnés1.
 Par groupes imaginez une très courte histoire
avec les 4 images révélées, vous avez 2 minutes

2.

 Attention, vous utiliserez la cause et la
conséquence pour votre histoire.

3.

Un groupe raconte son histoire4.



“Le mois dernier j’ai gagné le premier prix d’une compétition : un tour de
l’espace avec mon animal de compagnie. 

J’ai choisi mon poisson rouge.
J’ai bu du vin et célébré mon prix. 

Malheureusement j’ai oublié mes lunettes, alors je n’ai pas tout vu”

Van-Tu (école doctorale fin A1 - mars 2024)

Exemple de production



Durée : 30 minutes et +

Effectif : à partir de 6 
                (ok équipes/binômes)
 

Racontez des histoires originales et bluffez
vos adversaires

Les règles en 5
minutes 

Nonesens

A2 et+

Encourager la production orale et/ou écrite
Créativité
Lexique varié
Cartes en néerlandais ;)

https://www.youtube.com/watch?v=C2XHla8puZs
https://www.youtube.com/watch?v=C2XHla8puZs
https://www.youtube.com/watch?v=C2XHla8puZs
https://youtu.be/ecyJ8zjLDT4


cartes “situations” cartes “mots”

carte score



Après avoir été malade pendant longtemps avec
un rhume, j’ai decidé de faire du ski pour rétablir
ma forme. Je suis allée à la montagne. J’ai mangé
des crêpes pour gagner de la force. J’ai pris mes
écouteurs pour écouter de la musique pour me

motiver. 
Mais quand je suis arrivée au sommet ma bottine
s’est coincée dans le tire-fesse, parce que je n’avais

pas fait attention.
IRINA, LARA ET KAITLIN 

Exemple de production - FAQ B2



Prolongements 

Passer de l’oral à l’écrit

Proposer une situation de départ (ou de fin) commune

+ distribuer des cartes mots aux étudiants --> Devoir

maison

Créer de nouvelles cartes situations et jouer avec

Enregistrer une histoire (audio)
...



A1 et +

Dixit
(détourné)

Interaction orale
Passage vers l’écrit
Narration/argumentation

Durée : 10 minutes ou +
Effectif : A partir de 3 joueurs

Ressources en ligne

https://www.libellud.com/ressources/dixit/


Disposer les cartes sur une table.
Demander aux apprenants de sélectionner une carte qui leur fait penser à un
évènement qu’ils ont vécu.
Demander à certains de justifier leur choix  

Détournements
Utiliser uniquement les cartes pour favoriser la production

orale/écrite

L’humeur du jour
Disposer les cartes sur une table.
Demander aux apprenants de sélectionner une carte qui reflète leur humeur du jour.
Demander à certains de justifier leur choix  

Un évènement



A2* et +

Cyrano

Renforcer le vocabulaire
Emettre des hypothèses 
Pratiquer la déduction
Encourager une dynamique de groupe

Durée : 30 min et +
Effectif : à partir de 2 joueurs

Créez un quatrain à partir de deux dés
rimes et un dé thème





Votez pour le poème le plus beau à vos yeux.
Cochez une moitié droite de cœur en

commençant par le haut de votre fiche et en
descendant pour chaque personne ayant voté

comme vous.

Déclamez votre poème à tour de rôle. 
Annoncez les 4 mots utilisés en fin de vers avec les rimes imposées.
Pour chaque mot que vous avez été le seul à utiliser = cochez une
moitié gauche de cœur en commençant par le bas de votre fiche et
en montant.

Règles 

https://www.youtube.com/watch?v=Svp37axt6Hc
https://www.youtube.com/watch?v=Svp37axt6Hc




Atelier d'écriture - BULLES (avril 2022)
Exemple de productions



Jeux argumentatifs



A2* et +

Big idea

Imaginer
Argumenter
Persuader

Durée : 10 minutes ou +

Effectif : à partir de 3 joueurs 
                (ok équipes-binômes)

Mettez-vous à la place 
d’un inventeur fou et participez 

au concours Lépine





 Actes de parole visés : démontrer des faits, justifier son point
de vue, argumenter...

Savoirs linguistiques sollicités : connecteurs logiques,
modalisateurs, place des adjectifs, adjectifs
mélioratifs/péjoratifs, adverbes d’intensité...

Savoir-faire sollicités : exprimer la possibilité/la certitude,
caractériser/décrire un objet ou une situation, donner son avis,
comparer... 

Un jeu très riche pour la langue



Prolongements 
La grande idée de la semaine/du mois

A chaque fin de séance, distribuer 3 cartes "choses" et 3 cartes "qualificatif"
(l’apprenant sélectionne 1 carte C et 2 cartes Q).
Il prépare à la maison sa présentation et propose son idée à la séance
suivante (et ainsi de suite). 
A la fin on vote pour la grande idée

L'Affiche publicitaire
On garde les règles du jeu et on y ajoute une phase de création d'affiches
(salle multimédia) qui pourront ensuite être affichées et on peut même
organiser un vote pour la Grande Idée



Trois trucs pour survivre

Durée : 15 minutes ou +
Effectif : à partir de 4

Faites face à des situations
imprévisibles et loufoques. 

Testez votre instinct de survie.

A2* et +

Imaginer
Argumenter
Persuader

Règles du jeu

https://www.youtube.com/watch?v=CQjEwTVYsDo


80 cartes situation
+ 2 vierges Tuiles objets

jetons points



TESTONS LE JEU ! 
Individuellement, lisez la situation et observez
les tuiles “objets”

1.

Soyez le plus rapide à repérer “trois trucs” pour
faire face à la situation. 

2.

Levez-vous quand vous avez fait votre choix.3.
Justifiez votre choix à l’auditoire qui décide du
nombre de ration qui vous sera attribué.

4.



Partie 1



Partie 2



Prolongements
Passer de l’oral à l’écrit (où rester à l’oral et

d’enregistrer sur un Padlet)

Proposer de rédiger des cartes scénari et jouer avec

Faire un concours de la “meilleure survie” avec une nouvelle
carte et les jetons “objets”



Jeux autres



A2 et +

Concept

Renforcer le vocabulaire
Émettre des hypothèses 
Pratiquer la déduction
Encourager une dynamique de groupe

Durée : 15 minutes ou +
Effectif : 2 joueurs min

Faire deviner des mots à partir
d'images concept



Détournements 
Déclencheur :

Pour introduire un thème, proposer une devinette préalablement créée avec
les icônes ou demander à un apprenant de le faire. 

Le portrait de la classe 
1) Tout le monde écrit son prénom sur un petit papier et le pli. 
2) Un étudiant pioche au hasard un papier et prend connaissance du nom
secrètement. 
3) Cet étudiant place le pion « concept » et les pions « indices » sur le plateau et tente
de faire deviner aux autres la personne qu’il a pioché. 
4) Celui qui trouve en 1er de qui il s’agissait gagne 1 point. Le concepteur gagne 1
point si son portrait est trouvé. 



TESTONS LE JEU ! 

Prenez connaissances des devinettes des
étudiants de la promotion CLCF 2022.

1.

Soyez le plus rapide à trouver la solution 2.
Levez-vous quand vous pensez avoir la bonne
réponse et soumettez-la.

3.



Production d’étudiants - été 2022
Partie 1



Partie 2



Variante (à l’oral)



Expérimentation du jeu sur Zoom (Guillaume Garçon - groupe A2)



--> Guide pédagogique
Concept 

Quelques ressources

--> Matrice 

https://protected-downloads-pnp.asmodee.fun/prd/concept/concept_pnp_fr.pdf?Expires=1654682846&Signature=dK-eAIt5zcicurbsFEtdw5lVT69H4GWhuCterUF~TknivbSOP4y9onvXomgPigJMb-AJCmXJYO8V9A5TfLItJDZESO4AjvwvDnZjcMlDBkWTBCZeVHNuhr1hm0UVFsffLkGma46YaJsJc3OyVZcj~dsrWZWskLmlHO3n1osJddGgzpvKn~gBNJpOClq1cqCcSIIJ3di-Pddkb~VeKKEsPe5b3sLyclCRgNDBRFclV2Vo6JUKxHi6NH4mxgP8jJDskOtjX3aQ-9v95vDVi5M6EG59VbsyWSN9RQ-SEQSEfy0X2~hPXiXT7LAqvDl5eVXf3AT4UylTWMVgn~jHJmhLwg__&Key-Pair-Id=K3HFEWD944DUN8
https://www.enseignons.be/media/2019/08/DP-Concept_2019_FR.pdf
https://www.enseignons.be/media/2019/08/DP-Concept_2019_FR.pdf
https://protected-downloads-pnp.asmodee.fun/prd/concept/concept_pnp_fr.pdf?Expires=1654682846&Signature=dK-eAIt5zcicurbsFEtdw5lVT69H4GWhuCterUF~TknivbSOP4y9onvXomgPigJMb-AJCmXJYO8V9A5TfLItJDZESO4AjvwvDnZjcMlDBkWTBCZeVHNuhr1hm0UVFsffLkGma46YaJsJc3OyVZcj~dsrWZWskLmlHO3n1osJddGgzpvKn~gBNJpOClq1cqCcSIIJ3di-Pddkb~VeKKEsPe5b3sLyclCRgNDBRFclV2Vo6JUKxHi6NH4mxgP8jJDskOtjX3aQ-9v95vDVi5M6EG59VbsyWSN9RQ-SEQSEfy0X2~hPXiXT7LAqvDl5eVXf3AT4UylTWMVgn~jHJmhLwg__&Key-Pair-Id=K3HFEWD944DUN8
https://cdn.svc.asmodee.net/production-rprod/storage/downloads/games/concept/helpsheet/concept-helpsheet-fr-1607964685ipwgQ.pdf
https://cdn.svc.asmodee.net/production-rprod/storage/downloads/games/concept/helpsheet/concept-helpsheet-fr-1607964685ipwgQ.pdf


Concept - la digitale 

https://digiboard.app/b/e3f14d355e1c
https://digiboard.app/b/e3f14d355e1c


Compréhension orale (entre apprenants)
Description
Favoriser l'attention/l'écoute
Champ lexical ++ variéA1* et +

Duplik

Durée : 15 min et +
Effectif : à partir de 2 joueurs

Décrivez une carte image que vos
adversaires vont dessiner. 

Soyez le plus précis possible. 



Image à décrire Critères 
= permettent de gagner des points



Adaptation aux plus petits niveaux

https://jauraisduetrefleuriste.jimdofree.com/app/download/9164733486/JEU-DUPLIK.pdf?t=1528967147


TESTONS LE JEU ! 
Un volontaire vient et pioche une carte dessin1.
Il la décrit le plus précisément possible, les
autres dessinent. 

2.

Une fois le temps écoulé, on regarde/compare
les dessins.

3.

La personne qui a décrit la carte révèle les
détails qui permettent de gagner des points.

4.

On compte les points5.

En fonction du temps 



Prolongements

Faire créer des cartes aux étudiants.1.
Groupe “dessin”
Groupe “critères”

2. Faire écrire une histoire (avec des critères définis)
à partir d’une carte image



Sortir du jeu



Qu'avez-vous pensé des jeux présentés ? 

Que pourriez-vous faire avec ces jeux ? 

Pensez-vous pouvoir les utiliser en classe ? 



Sortir du jeu



Pauline BOIVIN
pauline.boivin@université-grenoble-alpes.fr

QR code de la
présentation



BONUS



Jeux d'ambiance 



Linkto (voyage / cuisine)

Un QCM à choix très multiples

Compréhension écrite
Lexique
Collaboration

A2 et +

Durée : 30 min et +
Effectif : à partir de 2 joueurs



DECLIC ?! 

Réception oraleDurée : 15 minutes et +

Effectif : 3 à 8 joueurs 
(créer plusieurs îlots qui jouent en simultané A2 et +

Quiz où tout le monde peut
répondre...mais où il faut être

rapide !

https://www.youtube.com/watch?v=1gtvfiH41oU
https://www.youtube.com/watch?v=1gtvfiH41oU


Je = concerne le
lecteur

Vous = concerne tous les
joueurs 

(chacun répond pour soi)

Il y a = concerne une généralité



TESTONS LE JEU ! 

Votre main droite = Vrai / Votre mains gauche = faux1.
Ecoutez la question2.
Levez la main qui correspond 3.



Jeux coopératifs



WHAAAT ?

Créativité
Argumentation
Oralité +
Lexiquefin A2 et +

Durée : 15 min et +
Effectif : à partir de 4 joueurs

Faites deviner à votre équipe dans quelle
situation vous vous trouvez. Quels objets

utiliseriez-vous, quels sont ceux qui
seraient inutiles ?

https://www.youtube.com/watch?v=oDUcO8BfC_o


TESTONS LE JEU ! 

Prenez connaissance des 6 cartes situations.1.

Observez les cartes images, certaines sont cochées car elles sont utiles

pour la situation.

2.

D’après-vous, quelle est la situation que le joueur cherche à vous faire

deviner, pourquoi ? 

3.

Écoutez le joueur expliquer ses choix4.





Prolongement
Proposez 6 situations et 9 objets (ou moins)1.
Faites écrire (ou enregistrer) une histoire à vos apprenants
une histoire (où ils ne mentionnent pas le thème qu’ils ont
choisi)

2.

Les apprenants publient leurs histoires sur un Padlet. 3.
Ils prennent connaissance des autres histoires et votent
pour le thème qu’ils pensent que leurs camarades ont
choisi

4.



Trou story
Vous racontez une histoire, mais vous
avez un trou de mémoire (enfin 5...)

Créativité
Renforcement lexical
oralité +B1 et +

Durée : 10 min et +
Effectif : à partir de 3 joueurs



Cartes situations Cartes trous de
mémoire



Trou story
Les règles


