


Objectifs du jeu

Le jeu de cartes Bis s’adresse aux apprenants ayant un
niveau Al. Il permet d’apprendre et de mémoriser le lexique
de base de la langue frangaise, en associant illustrations et
mots relevant de la vie quotidienne. Ce jeu peut étre utilisé en
classe avec ’enseignant ou a la maison entre amis.

Contenu

Le jeu comprend 132 cartes, 66 illustrations (cartes rouges)
et 66 mots (cartes bleues).

Cartes spéciales

La carte Joker : elle peut étre mise a part sans association et
elle aide le joueur a gagner.

La carte Surprise : elle ne peut étre associée et fait perdre
le joueur.
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Regles du jeu

Jeu de mémoire

L’enseignant, ou le leader, forme deux équipes (A et B)
et étale sur la table les cartes rouges (illustrations) et les
cartes bleues correspondantes (mots). Il laisse au moins
une minute qux joueurs pour observer et mémoriser les
illustrations et les mots, puis il retourne les cartes.

Le joueur le plus jeune commence a jouer : il retourne
d’abord une carte rouge, puis une carte bleue. Si
Pillustration et le mot correspondent, il préleve et met de
coté les deux cartes et il passe la main & un camarade de
son équipe ; si par contre elles ne correspondent pas, il
remet les cartes a leur place et ¢’est maintenant le tour de
I’équipe adversaire.

L’équipe gagnante est celle qui réussit a obtenir le plus
grand nombre de cartes associées. Le jeu peut se poursuivre
jusqu’a ’association de toutes les cartes, ou se conclure en
un temps donné.

Surprise !

L’enseignant, ou le leader, mélange et distribue toutes les
cartes aux joueurs. Chaque joueur met de coté les cartes
associées (illustrations et mots correspondants) et ne
conserve que les cartes qu’il doit associer, sans les montrer
aux autres joueurs.

La carte Joker est tout de suite mise de cOté.

Le joueur le plus jeune commence a jouer : il prend une
carte dans le jeu du joueur qui se trouve a sa gauche. Si
cette carte peut étre associée a I'une des siennes, il met
de coté les deux cartes associées, dans le cas contraire il
conserve la carte et le joueur qui se trouve a sa gauche
poursuit le jeu.

Le gagnant est celui qui réussit a associer en premier toutes
ses cartes. Le jeu peut se poursuivre jusqu’a I’association
de toutes les cartes ou se conclure en un temps donné. Le
perdant est celui qui reste avec la carte Surprise dans les
mains.
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Qu’est-ce que c’est ?

L’enseignant, ou le leader, forme deux jeux de cartes :
celui avec les illustrations, ’autre avec les mots. Il élimine
du jeu le Joker et la carte Surprise. Il distribue les cartes
avec les mots au joueur et retourne au milieu de la table le
jeu avec les illustrations.

Le joueur le plus jeune découvre la premiere carte du
jeu qui se trouve sur la table et montre I’illustration aux
autres joueurs. Le joueur qui possede la carte avec le mot
correspondant, lit le mot a voix haute et recoit la carte
illustrée. Il met alors de coté les deux cartes associées et le
joueur qui se trouve a sa gauche poursuit le jeu.

Le gagnant est celui qui réussit  associer en premier toutes
ses cartes. Le jeu peut se poursuivre jusqu’d I’association
de toutes les cartes ou se conclure en un temps donné.

Qui a cette carte ?

L’enseignant, ou le leader, mélange et distribue toutes les
cartes aux joueurs en enlevant le Joker et la carte Surprise
du jeu. Chaque joueur met de coOté les cartes associées
(illustrations et mots correspondants) et conserve les
cartes a associer, sans les montrer aux autres joueurs.

Le joueur le plus jeune commence a jouer : il peut montrer
une carte illustrée ou une carte avec un mot. Celui qui a le
mot ou l’illustration léve le doigt, prononce le mot a voix
haute et gagne les deux cartes qu’il met de coté. Le joueur
qui se trouve a sa gauche poursuit le jeu.

Le gagnant est celui qui réussit  associer en premier toutes
ses cartes. Le jeu peut se poursuivre jusqu’d I’association
de toutes les cartes ou se conclure en un temps donné.
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Bien entendu, il ne s’agit que de quelques suggestions
d’activités a faire avec Bis. Les enseignants peuvent
Pexploiter au mieux, selon le niveau inguistique de la classe
et les objectifs a atteindre. En se basant sur leur expérience,
ils pourront I’enrichir et le compléter avec d’autres activités,
pour aider et stimuler les apprenants dans Iapproche du
frangais.
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