RULES  IN  ENGLISH : games for infants and kids
STATIONERY (fournitures)
For creativity, learning basic skills (letters, figures, hour, etc), games of skills (adresse), imagination (saynètes et histoires à inventer), manual activities (special hacks)
FINGER PUPPETS (+3)

Faire parler les poupées de doigts.


Compétences linguistiques  : lexique, accent, intonation.
Compétences langagières : exprimer ses émotions.
WIND-UP BUMPER CARS (+3)

Race circuit

The first player to understand the right way to follow according to given instructions.

Compétences linguistiques : la direction

BLACKBOARD (tableaux) WITH CLIP & SLATES (ardoises)
Chalks (des craies) and markers (feutres, marqueurs), eraser (un effaçeur)
Hangman : Jeu du pendu 
Pictionary : Dessiner c’est gagner
TIME TEACHING CLOCK
Horloge pour apprendre l’heure
PLAYMAIS

A box full of creativity to build things. No glue needed. All it takes is a little water and imagination. Made out of corn starch (composé de maïs, d’eau et de colorants alimentaires). There are accessories.

PIGNATA

An object in the shape of an animal for example, that contains sweets, small plastic gifts and confettis. It is hung up at parties and children hit it with a stick to break it open and release the sweets and whatever. 
CLAY SET ACTIVITIES (+4 )

Make something following the teacher's instruction : shape and colours (les formes et les couleurs). Le premier qui a compris l'objet créé...
Compétences langagières et linguistiques : comprendre les instructions : take, put on, choose …

MODELING CLAY (play dough recipe on internet, play doh) 

With accessories : plastic knifes or spatulas, cutting shapes (emporte-pièces), tiny wooden pastry roll (tout petit rouleau à patisserie en bois), pastry tubes or sleeves or syringes (douilles à patisserie ou seringues).
PICTURES and SLIDERS for doodling and folding

(papiers colorés pour gribouillages et pliages)
Origami basics.

Paper birds (cocottes en papier).

EXERCICE BOOKS – ACTIVITY BOOKS – WORK BOOKS
Brainteasers (casse-têtes), common sense or good sense (bon sens), thought or thinking (réflexion).

PASTELS – FELT PENS or FELT TIP PENS (feutres) – MARKERS (marqueurs) – PENCILS – Golden and Silver pens – Speck or Glitter pens (à paillettes).
DRAWING COLOURED PAPERS – Hardsheets and softsheets
A RUBBER MODEL or MOCK-UP une maquette en caoutchouc (a medieval castle to build up: château medieval).
SETTING  UP  LITTLE  SCENES (PLAYLET) WITH GAMES AND TOYS
MEMORY GAME (+3)
Jeu de mémoire
Lay out the pieces facing downwards, and turn two pieces at a time.
When you match a pair, you get a trick, and get another go.
If the two pieces are not identical, turn them around again.
Now it is the next player's turn.
Collect the most matching pairs to win the game.
Compétences langagières : l'accord – le désaccord
Compétences linguistiques :  comprendre la description des personnages : lexique des noms et des adjectifs.
STACKING BLOCKS (+3)
Empiler des cubes

Structures employées par séquence :

· comprendre les questions et y répondre

-What do you see ? I see … / a – an …

-Is there … / Are there ? Yes / no + réponses courtes

-How many … do you see ?

-What colour is … ? It's …

· Comprendre une description : choisir le bon cube pour construire la tour demandée (l'enfant qui a compris prend le cube et le place, à celui qui comprend « le plus vite »).
· Take the …

· Choose the …

· Get the …

· Where is …

· Give me ...

MONKEY AROUND (+3)

Tour de singe – jeu d’observation, de mémoire

Vocabulaire de la description – Exprimer l’accord et le désaccord.

Imitate the moves and remember the sequence (imite les mouvements et mémorise la sequence).

Place the discs in a pile. The youngest player begins by taking the top disc (le disque du dessus) and must now imitate the monkey’s move. Afterwards the disc is placed on the table with the picture facing down (face cachée). It is then the next player’s turn to take a disc from the pile. He or she must now imitate both the new disc and the previous one (doit imiter le singe du nouveau disque et celui du precedent). The game intensifies as more discs are played (à mesure que les disques sont tires). If a player gets the sequence wrong, he or she is out (si le joueur se trompe dans la sequence, il est éliminé). The game ends when all discs have been turned (retournés).

Alternative game rules: one player turns a disc and the rest of the players must now copy the monkey’s move as quickly as possible. The fastest player (le joueur le plus rapide) turns the next disc. The game ends when all discs have been turned.

PICTURE LOTTO (+3)
(Bingo ou Loto d’images)
Pratique du Vocabulaire.

4 mats (plaques) and 36 picture cards (36 cartes avec images).
Each player picks a mat, and the cards are spread out face down (face cachée) on the table. The youngest player begins and the game continues clockwise (dans le sens des aiguilles d’une montre). The first player picks a card. The player shows the card to the other players and puts it on its mat if a matching picture (si une image correspond). If the picture on the card does not match, the card is put back on the table. The player who first covers his or her mat wins the game.
SEA GAME BOARD (+4-5)

1 die (un dé), 4x8 gaming pieces (pièces de jeu), 1 puzzle, 1 game board (plaque de jeu).

Pratique du Vocabulaire. Dire ce qu’on voit, ce qu’on fait.

Place the gaming pieces on top of a matching motif on the game board.

Stack (empiler) the nine puzzle pieces for the octopus (la pieuvre) next to the game board.

The youngest throws the die (lance le dé) and starts the game. The die tells what is to happen next (le dé lancé indique ce qui va se passer) :

· Sea Animal : fish up a matching sea piece. If all sea animals are on shore, throw the die one more time.

· Fishing net: pull two optional sea animals (selon votre propre choix) out of the water.

· Octopus: pick up one of the puzzle pieces from the pile and place it on the game board.

You are now to rescue (sauver) all the sea animals before the octopus puzzle is completed (avant que le puzzle avec la pieuvre soit terminé). If you do not make it (si tu n’y arrives pas), the octopus wins.

PICK UP STICKS (+4) 

game of skill, dexterity.

Dire ce qu’on va faire, ce qu’on peut faire. Verbe à l’impératif positif et négatif. Encouragements. Exprimer ses sentiments et émotions.

Try not to touch other sticks while picking up one. Only the little velcro balls that remain on the bord give points.

SPORTS / PLAYING DARTS (+4)

The winner is the player who has the most points after three rounds.

Compétences linguistiques : comparatifs de supériorité et d'infériorité.

Parler des actions possibles. Exprimer ses émotions.

SPORTS: BOWLING 

with 6 coloured wooden skittles (+4)

Compétences linguistiques et langagières : exprimer son intention sur la quille visée (couleur, localisation).

Other “BODY ACTIVITES” 

One two three, knock on the wall : 1 2 3 Soleil  
Playing Hopscotch and Stepping Stones : la marelle 
Musical Chairs : les chaises musicales : musical chairs

Pantomime games or Charades: jeux de mimes
Simon Says … : Jacadi a dit 
LOOK AND FIND (+4)

Cherche et Trouve (le premier à trouver une paire de symboles assortis)

Compétences langagières : répondre par l'affirmative et/ou par la négative ; comparer ses cartes avec celle présentée.

Who can be the first to spot two matching symbols ?

DIY FIGURES (+5)

Do it yourself figures  (personnages et objets à faire soi-même)
40 wooden parts (40 pièces en bois)
Poser des questions : is it... ? 

Répondre par oui et par non.
BRAINTEASERS PUZZLES  (+5)
Puzzle avec des devinettes : Où habitent ces animaux ?
Find the animals' home.
Place the 6 pieces so that water and land animals end up in their natural environment.
Compétences linguistiques : vocabulaire
Compétences langagières : exprimer son opinion
WHO AM  I ?  (+6)
Trouvez-moi
Choisis 2 cartes identiques. Décide quel animal tu veux être et inscris le chiffre au bas de la carte. Tu dois maintenant essayer de deviner à tour de rôle en posant des questions auxquelles on ne peut répondre que par « oui » ou par « non ».
Biffe les animaux qui peuvent être éliminés. Le joueur qui le premier devine l'animal de l'adversaire a gagné la partie.
Pick 2 identical cards. Choose which of the animals you would like to be and write the number at the bottom of the card. Now guess each other by in turn asking questions that can be answered with a « yes » or a « no ». Cross out the animals as you can eliminate them. The player who first guesses the opponent's animal wins the game.
CARD GAMES (+6)

Family Ties or Happy families : le jeu des 7 familles
BOARD  GAMES (+6)
Monopoly / The snakes and ladders games : jeu de l'oie
Compétences linguistiques et langagières  : expliciter le vocabulaire usuel des étapes d'un jeu de société (lancer les dés, avancer..., les cases, les pions, piocher, …) ; l'impératif affirmatif et négatif ; politesse ; excuse ; exprimer ses émotions (félicitations, satisfactions, insatisfactions, regret, reproche, conseils).
FOUR  IN  A  ROW (+6)

(4 d’affilée)
Exprimer l’intention. Les éventualités. Les stratégies.
La proposition, le conseil.
Slide the lid in either direction and place in vertical position.

Each player takes 21 counters (or coins) and takes turns to place a counter in the grid. The first player to get 4 in a row, vertically, horizontally or diagonally, wins the game.

CURLING (+6)
Jeu d’adresse et de concentration (game of skill, skill game, skill-based game and concentration or focus).
Exprimer les strategies de groupes.

The game is designed for 2 players or 2 teams.
Each player/team picks a colour. Take turns (à tour de rôle) to slide the disc across the board so it stops within the coloured circles (« house »). Aim for the white circle in the middle. If a disc hits another disc (the opponent or the player’ own) and moves, this becomes its new position.

Points: When all 10 discs have been delivered (les disques ont été joués), the player/team with the disc closest to the center wins (le plus proche du cercle blanc au centre a gagné). The score for the winning team is calculated this way: A single point for each disc which is inside the house and closer to the centre of the circle than the opponent’s stones (un point pour chaque disque qui est à l’intérieur de la maison et qui se trouve le plus proche du cercle blanc central que l’adversaire).

SEA BATTLE (+6)
Bataille navale

2 players or 2 teams

Faire deviner. Stratégie, analyse, déduction.

Divide ships and grenades among the players (2 teams) so that each player has an equal amount of each type. Fold up the centre of the game unit so that each player can only see his/her own parts. The game unit has rows (rangées) and columns (colonnes). Each field has a coordinate (chaque champ a une coordonnée determinée en lisant la rangée et la colonne, par exemple B4) which can be named by reading the row and the column, for example B4. Now, place the ships on the horizontal part of the game unit without the other player seeing where (les bateaux sont placés sur la plaque horizontale sans que l’adversaire puisse voir où ils sont placés). If the opponent has placed a ship on the particular field, he/she must shout “Hit” (si l’adversaire a un bateau place sur ce champ, il crie “touché”) and place a red grenade on the ship where it was hit (et place une grenade rouge où le bateau a été touché). The player who shot (le joueur qui a tiré) will place a red grenade on his/her vertical part of the plate to mark a hit (pour marquer un toucher).  
The ship has only been sunk (“coulé”) when all the fields that are covered by the ship have been hit. When that happens, the player will say “SUNK”!. If there is no ship on the stated field, the opponent will say “SPLASH”!. The player who shot will place a blue grenade on his/her plate to mark a miss (pour marquer un coup manqué). 

The winner is the first player to sink all the opponent’s ships.
TIME’S UP FOR KIDS (different age versions)

Guessing and acting and memory game.
Try to guess an animal character or any other tale character (personnages de contes).

MASTERMIND FOR KIDS (different age versions): animal character, Disney characters, etc.

Try to guess the order of the pictures thanks to the information given in return of your former proposition (yes / no / yes but change the order).

MASTERMIND  (+8)

Classical Brainbreaker

2 players or 2 teams

Try to guess the final code or pattern (le modèle) in both order and colour (et dans le bon ordre et la bonne couleur) thanks to feedback indication with black pegs (right both in colour and position) and white pegs (only right in colour).
Le jeu est pour l’un des joueurs (ou équipe) d’élaborer une combinaison difficilement déchiffrable et pour son adversaire de chercher à la deviner grâce aux indications des bonnes et mauvaises réponses à déduire en fonction des réponses données par le joueur (pions indiquant tant de bonnes réponses et tant de mauvaises réponses).
Mastermind or Master Mind is a code-breaking game for two players or teams. 
The game is played using:

· a decoding board, with a shield at one end covering a row of four small holes  and four big holes.

· code pegs of (or more; see Variations below) different colors, which will be placed in the large holes on the board; and

· key pegs, some colored black, some white, which are flat-headed and smaller than the code pegs; they will be placed in the small holes on the board.

The two players decide in advance how many games they will play, which must be an even number (un nombre égal). One player becomes the codemaker (celui qui fait deviner) the other the codebreaker (celui qui devine).The codemaker chooses a pattern of four code pegs. Duplicates are allowed depending on player choice (blanks are not allowed : les cases vides ne sont pas autorisées), so the player could even choose four code pegs of the same color. 
The chosen pattern is placed in the four holes covered by the shield, visible to the codemaker but not to the codebreaker.[3]
The codebreaker tries to guess the pattern, in both order and color, within twelve (or ten, or eight) turns. Each guess is made by placing a row of code pegs on the decoding board. 
Once placed, the codemaker provides feedback by placing from zero to four key pegs in the small holes of the row with the guess. 
A colored or black key peg is placed for each code peg from the guess which is correct in both color and position. 
A white key peg indicates the existence of a correct color code peg placed in the wrong position.[4]
If there are duplicate colours in the guess, they cannot all be awarded a key peg unless they correspond to the same number of duplicate colours in the hidden code. For example, if the hidden code is white-white-black-black and the player guesses white-white-white-black, the codemaker will award two colored key pegs for the two correct whites, nothing for the third white as there is not a third white in the code, and a colored key peg for the black. No indication is given of the fact that the code also includes a second black.[5]
Once feedback is provided, another guess is made; guesses and feedback continue to alternate until either the codebreaker guesses correctly, or twelve (or ten, or eight) incorrect guesses are made.

The codemaker gets one point for each guess a codebreaker makes. 
An extra point is earned by the codemaker if the codebreaker doesn't guess the pattern exactly in the last guess. (An alternative is to score based on the number of colored key pegs placed.) 
The winner is the one who has the most points after the agreed-upon number of games are played.
Other rules may be specified.[6]
Variations of the game : MASTER MIND FOR KIDS : DISNEY MASTER MIND or any other character (animals, etc).
TIME’S UP
a charades-based party game. a game for teams of two or more players, and is played in three rounds. Time's Up! is based on the classic parlour game known as Celebrity.
Skills : general knowledge, memory, acting

Playing time : 60 mn

Players : 4 or more, played in teams

Charades and Party

Setup time : 2 minutes

Random chance : little
Gameplay the game is played using a set of 40 randomly chosen name cards, known as the Deck of Fame. The Deck of Fame is used throughout all three rounds of the game. Each team gets 30 seconds to guess as many names as possible, with one player giving clues (des indices) to his teammates (aux members de l’équipe). Players use words, sound effects and charades as they give their clues, but speech becomes more restricted as the game progresses in rounds 2 and 3. On each team's turn, one member of the team is the Cluegiver (celui qui fait deviner) and the rest are the Guessers (ceux qui devinent).

· In round 1, the Cluegiver draws a name card and begins giving clues to his teammates (Guessers). Almost anything is allowed for cluegiving, but passing is not allowed. The Cluegiver can sing, hum, point, charade, give full descriptions of the person, etc. The round ends when all names have been guessed.

· In round 2, the Cluegiver may give only one word for each clue, which may be repeated as often as desired. Once the word is said, only non-verbal clues (sound effects, charades) may be given. Teammates get one guess only, and passing is allowed.

· In round 3, the Cluegiver may not use any words at all. Only sounds and charades may be used for each clue. Teammates get one guess only and passing is allowed.

For advanced play, there is an optional round 4 in Time's Up!, where the Guesser starts with their eyes closed while the Cluegiver freezes in a pose depicting their clue. Once frozen, the Guesser opens their eyes and must give one guess. The Cluegiver looks at the next card and repeats the process.

LOTO ou BINGO

Des nombres, couleurs, animaux, chansons
See You Tube : comptines en anglais en paroles / comptines pour apprendre l’anglais avec les P’tits Z’amis / Super simple songs
https://www.regles-de-jeux.com/regle-du-times-up/
Pour jouer au Time’s Up, il vous faut :

· Les cartes fournies avec le jeu.

· Une feuille et un crayon pour noter les résultats des manches.

· 1 sablier ou un chrono.

Commencer une partie de Time’Up :

Pour commencer, chaque équipe doit être répartie autour de la table sans que les joueurs d’une même équipe soient à côté les uns des autres. La partie se déroule en 3 manches et chaque équipe doit deviner le plus de possible personnalités écrites sur les cartes du jeu. On prend 40 cartes qui serviront durant les 3 manches.

Chaque manche ne doit durer que 30 secondes. A chaque fois, un joueur par équipe tente de faire deviner à ses coéquipiers le plus de personnalités.

Présentation de chaque manches du Time’s Up :

Pour la première manche, le joueur devant fait deviner peut parler autant qu’il le souhaite pour faire deviner le nom du personnage à découvrir à son équipe en 30 secondes. Il est interdit d’écarter une carte difficile. C’est ensuite autour de l’autre équipe et ainsi de suite jusqu’à ce que toutes les cartes ont été découvertes.

La deuxième manche n’autorise plus qu’à faire deviner les personnalités avec un seul mot. Cela peut paraitre difficile mais les cartes étant les mêmes, un travail de mémorisation lors de la première manche est indispensable si vous voulez gagner!

La troisième manche ne se fait qu’en mimes. Soyez malin pour faire deviner rapidement les personnalités!

LOTO ou BINGO
https://www.regles-de-jeux.com/regle-du-loto/

Pour jouer au Loto, il vous faut :

· Des cartons de loto composés de 15 chiffres réparties sur 3 rangées de 9 cases.

· Un sac de jetons contenant 90 pions numérotés de 1 à 90.

· Des pions ou objets pouvant recouvrir chaque chiffre.

· Être au minimum 2 joueurs

 

Commencer une partie de Loto :

Pour commencer une partie de Loto, chaque participant doit recevoir le même nombre de cartons de Loto (généralement 3 par joueur).

L’un des joueurs doit alors tirer l’un des jetons numérotés au hasard et annoncer le numéro à voix haute. Tous les joueurs regardent alors sur leurs cartons si le numéro tiré s’y trouve. Si cela est le cas, le joueur doit recouvrir le numéro de son carton d’un pion ou d’un objet. Un autre pion est alors tiré au hasard.

 

Comment gagner une partie de Loto :

Plusieurs variantes pour gagner au loto existe. Il faut bien entendu définir laquelle adopter avant de commencer une partie.

La partie rapide :
Le premier joueur ayant recouvert une ligne de l’un de ses cartons dit à voix haute « Quine ». Après vérification des numéros tirés, le joueur remporte la partie.

La partie en double Quine  :
Le premier joueur ayant recouvert 2 lignes de l’un de ses cartons dit à voix haute « Double Quine ». Après vérification des numéros tirés, le joueur remporte la partie.

La partie classique  :
Le premier joueur ayant recouvert l’intégralité de l’un de ses cartons dit à voix haute « Carton Plein ». Après vérification des numéros tirés, le joueur remporte la partie.

LIENS INTERNET

http://www.jeuxdecole.net/jeux-danglais.php
BINGO LOTO cartes à imprimer pour le loto des nombres, animaux, parties du corps, météo.
FICHES LUDIQUES 
Domino, 7 familles, memory, jeu avec flashcards (tap tap game), le colour memory, le jeu des étiquettes, le jeu des détectives (se présenter, ...)

Jeux, boites à outils
https://www.teteamodeler.com/dossier/expression/anglais.asp
top ten diy (do it yourself)
hacks (des trucs pratiques) cf sur ma page fb

https://www.ac-orleans-tours.fr/fileadmin/user_upload/bourges2/Anglais%20usep/Regles_USEP.pdf
https://www.regles-de-jeux.com/regle-du-mastermind/
http://apprendre-reviser-memoriser.fr/le-bingo-des-couleurs-en-anglais/
notamment, le jeu d’association pour travailler le vocabulaire en anglais

Jeu de CRAZY CUPS (6 ans) qui stimule l’observation et l’agilité mentale

Les mots mystères : pour travailler l’orthographe

Pédagogie positive : redonner le gout d’apprendre à la maison et à l’école

