


@ , ATEL|ER 1: Jouer en classe
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== Groupe de 3 ou Y
Mix PA -M2
~o-
== , = Un scribe — a secretary
A guels Jeux peut-on Un porte- parole — a spokesperson
jouer en classe? Un matire du temps- a time Keeper
Trouvez des Un gardien de La parole — speech
catégories facilitator

—g————— —




Categories

Jeux de vocabulaire, de
phonologie OU jeux de
compréhension/d’expressi
on orale ou écrite

AveC ou SansS matériel

SeriouS games
Jeux de rdles
Escape games

Jeux re-brandés pour le
scolaire: jeux télévisés,
jeux de société, jeux
vidéos




Quels jeux?

E ‘E =
DU jeu traditionnel au )eu numeérique

- Avec du matériel : avec un jeu de Société dé)d existant, avec des
dés (ordinaires ou autre polyedres), avec des cartes, avec du
papier/tableau et des crayons ...

- sans matériel : jeux de mots, jeux de mimes, jeu d'invention,
guessing games...

- sur ordinateur, seul: sur des sites en lignes ()eux educatifs)>
quizlet, esl, british council ou créés par le professeur (padlet,
genial ly...)

- sur ordinateur, en groupe classe : Kahoot, jeux créés sur La base
de modéles de )eux pré-éxistants (Who wants to be a millionaire,

yeopardy, family feud...)




Un peu d'histoire...

‘Aulg
siecle :
certains
precepteurs

19° siécle :
Froebel's gifts

Début du 20°

Maria
Montessori



Arguments anti
et pro )eux

D a6

Le jeu eSt par essence une activité
libre et improductive. Le transformer
en objet pédagogique le dénature car
on force les éleves & y participer et
le but est d'apprendre.

Cependant, le « )eu pédagogique » n est pas
un « jeu éducatif » (jeu & base de questions-

réponses peu original, qu'on trouve beaucoup

dans le commerce). Le « )eu pédagogique »
est créé par L'enseignant selon les besoins
de sa classe. Les régles obéissent & des
mécanismes plus complexes et La motivation
Suit.



Pourquoi jouer en cours
d'oanglais?



- pour mémoriser (beaucoup de répétitions dans les jeux + jeux basés sur la mémorisation
pour gagner)
- pour apprendre en S$'amusant, sans S'en rendre compte
- on peut tout faire passer par Le jeu (mé@me de La phonétique)

- rdle désinhibant (le jeu peut permettre de parler & La place de... de plus, Lla raison pour
participer n'est plus La mé@me, pour faire gagner une équipe, pour faire avancer le jeu...)
- role de motivation (inhérent au jeu mais aussi a posteriori donnera confiance en soi, cercle
vertueux), peut permettre & des éléves décrocheurs de se réconcilier avec La matiere

- cela crée une ambiance positive, cohésion, travail d'équipe et collaboration

-role de détente notamment en période de stress d'examens + rompt La routine
- s'ancre parfaitement dans La démarche actionnelle (tache concréete, non artificielle...), e
permet de développer d'autres qualités et compétences essentielles (planification,
organisation, leadership, collaboration, observation, attention..)
-mobilise un vocabulaire spécifique des consignes et des regles (ex : modalité pour les
régles)
- développe La créativité (s'il faut créer Lle jeu ou si on joue & un jeu de rales ou d'histoires

a inventer)
- joue un rdle important vis & vis de L'erreur : dans un jeu, L'erreur est fréquente et
parfois nécessaire




/7
Préconisé dans le premier degré ///
/.

Chaque fois que cela est possible, on utilise La Llangue & l'occasion d'activités
ritualisées
(salutations, controles des éleves présents, etc.), dans des activités simples
relevant
éventuellement d'autres enseignements (mathématiques, sciences, littérature,
éducation physique et sportive, etc.) ou encore dans des activités ludiques dans le
(ou hors du) temps scolaire ()eux de société, etc.).
Programme d'enseignement des Langues étrangéres ou régionales & L'école
primaire, B.O. Hors série, n°4 du 29 Aout 2002, p.6
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A quels moments
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En réactivation (préparée ou non)
En anticipation
Pour comprendre un document
Apres La réception: avec Le nouveau vocabulaire
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.avec le point Linguistique

. En écrivant la trace écrite P.afnwp.f;Z;rp’;’;:*ir';;';..;rm";,;rm

e En production & partir d'un document ou production libre e v e o

e« Lors de taches intermédiaires ou mé@me Lors d'une tache

E;_(quisfte Corpse Text 'F‘V\Qle

. En devoirs & La maison

Rank 5. Thres men . ome on a ladder , work
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weigh night hate height eight
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Train T hat Twasr lake

why T

way

This santen e,,os1 of twenty si wrd Dng am sentence containg all twenty st letters such
as T @ qui .ml.,x. Mps over zy d

A white cal with a blue tail drinks droplets from a weeping monstera - the saint jean house drink is
Aperol with a laphroaig mist - soft paradiso

And that's when you figured out I'm just a pile of air dried clay; stop trying to sell me softer elbows

Pacifying passers-by as they wander through my mind

You know I'd look out the front window at any time of night, and he'd be out there, gas lamp on the
ground and under his car mn-g

5 &
@

b3 what's left of perception

That was the day James forgot how to use breaks and went over his handiebars into a wall he came
home looking like Carrie

And on a Saturday after we came out of the cinema we'd get a poke o chip's, I'd eat all the crunchy
4l



= Atelier 2: Jouer en
tache finale

Partager avec votre groupe une tache finale qui a
bien fonctionné : quelle était La (Les) tache(s)
intermédiaire(s) ?

Qu'aurait-on pu faire pour La faire entrer dans un

scénario communic actionnel ?

a» D
.EI e GROVPE DE 30V 4

~
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Prepecz Lz poLez
L/ IA'A DE VOTRE VOISIN DE GAVCHE!




Atelier 3. scenario “detective stories”

o
@ CONCEPTION d'uN SCENARIO COMMUNIC' ACTIONNEL 15

Concevez les grandes lignes d'une séquence Ludique: en Ye sur lLa
thématique detective stories

Imaginez une démarche en 6 séances: quelles AL? quels types de
yeux? quels ob)ectifs?

Un graphiste - an artist
Un porte- parole - a
spokesperson
Un matTtre du temps- a time
keeper
Un gardien de La parole -
speech facilitator




You are attending a special school to become a private detective.
You will be learning about famous private detectives (from English
fiction) and in teams you will compete against each other to
determine which team will be selected to work at Scotland Yard.

Séance 1 : Llearn about famous detective (CE) in collaboration
(common code Which will be found if everyone understands and
answers all the questions)

Séance 2 : work on a mysterious murder ( CO/CE) + grid > every
team will be competing / ilots bonifiés> Points attribués

Séance 3 : With the vocabulary from the first Lessons, play games
on quizlet/Learning apps..and be the first to find the password.

Séance 4/5 : do you Know how to conduct a police interrogation ?
Play a game of clue (CE>PO)) In teams, you Will in turn play the
suspects or the detectives (gram : preterite be +ing)

Séance 6 : escape game= sommative(CE) . you Will have to solve a
mysterious case With all the vocabulary, grammar and knowledge
from the previous Lessons.




Deux cas particuliers:

Le jeu de rdle

>l'éleve joue un rdle fictif qu'il interprete sans
textes, personne ne connaft Lle déroulé, ni La conclusion
> ou (type murder party) : L'éléve joue un rédle
prédéfini par un scénario particulier. Certaines
personnes en connaissent des étapes et La conclusion.

L'escape game

> concept trés récent, qui a débuté par des escape
rooms et qui a évolué vers des jeux pouvant allié
éléments réels et virtuels. L'escape game pédagogique
est congu par un enseignant et est ancré dans sa
séquence de cours et le programme de sa matiére.
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