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FETES	  	  VOS	  	  JEUX	  !!!  
UNE	  LUDOTHEQUE	  PLURILINGUE	  A	  L’ECOLE	  	  

Auteures : 

Valérie GLEIZES, Delphine LOZACH, Stéphanie VEYAN 

Six classes de Maternelle du Lycée français Jean Giono de Turin (Italie) suivent un parcours d’enseignement plurilingue. Sept 
enseignantes prennent en charge ces enseignements, trois en français, trois en anglais, et une en italien en alternance. Ce projet a permis 
d’institutionnaliser une pratique de jeux de société déjà mis en place dans l’école et de l’adapter au nouveau contexte plurilingue de l’école. 

Nombre d’élèves et niveaux concernés: 

Une école maternelle, 6 classes (2 PS-2 MS-2 GS), 150 élèves 

Axes du projet d’établissement  

• Développer l’apprentissage de plusieurs langues vivantes dès le plus jeune âge 
• Donner à chaque élève les moyens de s’épanouir et de vivre en société 

Objectifs pédagogiques dans les domaines d’apprentissages des programmes 
officiels de 2008: 

S’approprier le langage   

o Echanger :  
ü S’exprimer à l’intérieur d’un groupe, attendre son tour  
o Comprendre :  
ü Respecter les règles de jeux et les consignes 
o Progresser vers la maitrise des langues : 
ü Acquérir un lexique, en français, en anglais et en italien,  

appartenant au champ lexical du jeu et/ou propre à chaque jeu  mis en place.   

ü Développer des structures syntaxiques  
ü Réduire les italianismes   

Découvrir l’écrit  

o Découvrir des  supports d’écrits spécifiques :  
ü la règle du jeu, l’affiche 
o Contribuer à l’écriture de textes :  
ü Ecrire des règles de jeu  

Découvrir le monde   

o Approcher les quantités et les nombres  
ü Comparer des quantités  
ü Résoudre des problèmes portant sur les quantités  
ü Associer le nom des nombres avec leur écriture chiffrée  
o Se repérer dans l’espace 
ü Se repérer et se déplacer sur une piste orientée 

Devenir élève  

ü Savoir jouer ensemble  
ü Accepter les règles de jeu 
ü Attendre son tour  
ü Accepter de perdre 
 

 



Description : 

Le désir de promouvoir les jeux de société dans notre école répond à un besoin de 
trouver et/ou retrouver le plaisir de jouer ensemble, de participer à des jeux collectifs et donc 
de mettre en place des situations de langage spontanées, ancrées dans le réel.  

En dépit de l’absence d’un local, nous avons programmé des actions dans nos classes en vue 
de jouer ensemble pour parler et communiquer  dans les différentes langues enseignées au 
Lycée Jean Giono (français, anglais et Italien) 

Modalité de mise en œuvre : 

Le choix de créneaux horaires varie en fonction des moments de l’année : au moment de 
l’accueil du matin, dans l’après-midi. Les familles sont invitées à participer par période. 

Au cours de ces ateliers, les enfants échangent, expliquent et sont amenés à gérer des 
conflits. Ils doivent se comprendre et s’écouter pour poursuivre le jeu. 

Au cours de cette nouvelle année scolaire, il s’agira de jouer à nouveau dans les classes mais 
aussi à l’extérieur des classes, avec les autres et en même temps que d’autres… ailleurs 
(participation aux manifestations mondiales cf échéancier).  

Le projet se déroulera sur l’ensemble de l’année scolaire nous permettant ainsi de diversifier 
les actions menées. Il nous semble intéressant de renouveler les actions entre classes et inter 
cycles. 

 

	  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
Ressource et point d’appui : 

Un réel investissement de la part de l’équipe pédagogique est nécessaire pour la mise en 
place et l’évolution de ce projet et sa mise en œuvre. 

L’Association des Ludothèques de France (ALF) est une ressource riche qui nous permet de 
mettre en place des manifestations ponctuelles (semaine du jeu de société, journée mondiale 
du jeu) 

Difficultés rencontrées : 

Pas de local disponible à ce jour pour installer la ludothèque. Les moments de jeux sont 
organisés dans les classes pour le moment. 

Investissement très important en temps pour l’équipe pédagogique. 

Partenariat : 

L’Agence pour l’Enseignement Français à l’Etranger (AEFE) a subventionné ce projet suite à la 
rédaction d’une Action Pédagogique Pilote (APP). 

Recherche en cours de partenariat avec des ludothèques turinoises 

Evaluation/indicateurs de réussite: 

§ Participation aux diverses manifestations par les familles de l’école  
§ Participation à un jeu de société en autonomie  
§ Présentation des règles d’un jeu de société à d’autres groupes 
§ Réduction des italianismes lors des ateliers de jeu 
§ Utilisation correcte du lexique et de la syntaxe travaillés selon les jeux et les 

langues enseignées  
 

Evaluation/indicateurs de réussite: 

Cf fiche « Mon parcours de joueur » à DOMINO DESANIMAUX en PS 

           PIQUE PLUME en MS 

     LES DAMES EGYPTIENNES en GS 

Effets constatés : 

Sur les acquis des élèves : C’est une situation d’apprentissage pluridisciplinaire où les enfants 
sont amenés à développer un grand nombre de compétences dans tous les domaines	  

Sur la pratique des enseignants : Ce projet permet aux enseignantes de fédérer des actions 
et d’élaborer une réflexion commune	  



	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  

	  

ALQUERQUE OU LES DAMES EGYPTIENNES 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Jeu de plateau : 12 pions d’une couleur, 12 pions d’une autre 
couleur. 

But du jeu : Eliminer tous les pions adverses. 

Nombre de joueurs : 2. 

Chaque joueur dispose ses 12 pions sur le plateau. 

Déplacement : Chaque joueur joue à tour de rôle et déplace un 
pion vers le point d’intersection le plus proche dans n’importe 
quelle direction. 

Attaque : Un pion peut « manger » un pion adverse en sautant 
par-dessus (comme au jeu de dames). Attention, il n’est pas 
possible de sauter par-dessus ses propres pions. 

La case d’arrivée doit être obligatoirement libre. Un pion peut 
effectuer plusieurs sauts à la suite. Obligation de prendre : un 
joueur est obligé de « manger » un pion adverse s’il en a la 
possibilité. S’il ne le fait pas, l’adversaire peut lui « souffler » 
(supprimer) son pion. 

Fin de la partie : Le vainqueur est celui qui se débarrasse de 
tous les pions adverses. 
	  



Initiation au jeu de dames  
avec une classe de Grande Section 

Période : Fin d’année scolaire  
 
Objectifs langagiers  

• Expliquer un jeu en français, en anglais et/ou en italien 
• Utiliser un lexique spécifique au jeu en français, en anglais et/ou en italien 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Organisation  des ateliers de jeu :  
Prévoir un nombre suffisant de plateaux 
Etablir des équipes mixtes :un GS et un CP 
 
Rôle de l’enseignant  
Régule et intervient en fonction des demandes.  
Evaluation  
àparties jouées en autonomie  

 
 

 
	  

Etape 1 Découvrir le jeu en collectif sur le TBI  
Décrire le jeu  
Emettre des hypothèses sur les règles de jeu  
Etape 2 Manipuler les pions sur le TBI 
Etape 3 Participer à des ateliers de jeu par 2  
Etape 4 Fabriquer des  plateaux de jeu par tracés et collage de gommettes   
Etape 5 Expliquer les règles de jeu aux élèves du CP lors de la journée de 
transition GS/CP 
	  



	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  

	  



	  

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Le jeu du pique plume avec une classe de 
Moyenne Section 

 
Période : Fin d’année scolaire  
 
Découvrir le jeu de façon libre. Le jeu est posé sur une table un matin, les enfants 
découvrent les cartes de 2 formes différentes. Celles en forme d’œufs sont en 
double….On décrit ce que l’on voit sur les cartes… 
 
Emettre des hypothèses sur les règles de jeu  
Description du jeu (des poules, des coqs, des plumes, la bassecour, le chemin des 
poules et des coqs…) 
 
Etape 1 : J’apprends à avancer seul(e) ma poule ou mon coq. 
 
Etape 2: J’apprends à préparer le jeu. 
Les cartes bassecour au centre, les cartes « chemin » en forme d’œufs autour puis 
placer les poules et les coqs sur le plateau. 
 
Etape 3: J’apprends à jouer en attendant mon tour avec un adulte. 
 
Etape 4 : Je sais jouer à pique plume en autonomie, avec mes camarades en  
respectant la règle du jeu. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

VOICI	  LES	  VAINQUEURS	  !	  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



LE DOMINO  DES ANIMAUX  

                    
 
Contenu du jeu :  28 dominos d'animaux 

But du jeu : poser le premier tous ses dominos             
 
Règle du jeu  (adaptée à des enfants de 3 et 4 ans): 
 
1. Tous les dominos sont posés, face cachée, sur la table. 
 
2. La maitresse distribue aux joueurs le même nombre de dominos .  
- à 2 joueurs : 7 dominos, le reste constitue la pioche. 
- à 3,4 ou 5 joueurs : 5 dominos, le reste constitue la pioche. 
 
3. Celui qui a un double commence en le posant . Sinon, la maitresse utilise la comptine de 
désignation suivante: «  Une oie, deux oies ...C'est toi! ». Le joueur désigné pose alors le 
domino au choix. 
 
4. Le joueur suivant doit poser un domino avec le même animal qu'un des 2 côtés du 
premier domino. Il vient placer son domino de telle façon que les côtés identiques soient 
en contact. 
 
5. Si le joueur n'a pas de domino avec le bon animal, il en prend un dans la pioche . S'il 
fait « bonne pioche », il pose son domino.Sinon, il doit passer son tour et c'est au 
joueur suivant de poser un domino. 

 
 



JOUER AUX DOMINOS DES ANIMAUX  
EN PETITE SECTION PLURILINGUE 

Objectifs langagiers en français , en anglais , en italien:  
ñ comprendre  et respecter des consignes  : Pose le domino. Tu passes ton tour. … 
ñ comprendre des questions et y répondre : C'est quel animal ? C'est pareil ?... 
ñ comprendre les noms des animaux : la tortue, la souris, le chat, le dauphin, 

l'escargot, le tigre, la vache, le coq 
ñ nommer ces animaux  
ñ produire une phrase courte: C'est à moi ! J'ai gagné !   
ñ Dire la comptine : Une oie, deux oies etc.. 

Période : mai et juin  
temps : 30 minutes ( pour l'installation,la partie de dominos, le rangement ) ; de 8h30 à 
9h, 2 fois par semaine 
organisation : l'enseignante de francais ou d'anglais, l'enseignante d'italien, l'ATSEM,   
deux parents . Chaque adulte joue avec 5 enfants.  
Matériel nécessaire :  

ñ 5 jeux de dominos  
ñ 5 grandes tables et /ou espaces au sol  

Déroulement :  
ñ étape 1 : découvrir librement le jeu 
ñ étape 2 : apparier les dominos 
ñ étape 3 : jouer avec la maitresse  en respectant les règles 
ñ étape 4 : jouer , en respectant les règles,  sans la maitresse 

Role de l'enseignante : 
ñ régule et intervient : formule et/ou reformule  

Evaluation :  
ñ jouer en autonomie 
ñ comprendre les questions en français, en anglais , en italien 
ñ respecter les consignes en français, en anglais , en italien 
ñ comprendre et /ou nommer les animaux du jeu en français, en anglais , en italien  

 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 


