Jeu : dessiner c’est gagné ! niveau CP /CE1 (j’utilise ce jeu en soutien)
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Lire et mimer une action, un animal…




   Dessine une action





  Dessine un objet
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Dessine un animal
Cartes mimer

	J’imite un chien qui aboie
	J’imite un chat qui miaule
	J’imite une maîtresse
	J’imite un danseur

	J’imite un footballeur qui marque un but
	J’imite une poule qui picore
	J’imite un lion qui rugit
	J’imite un moustique

	J’imite un bébé qui pleure
	J’imite une personne joyeuse

	J’imite une personne triste
	J’imite un cheval qui hennit

	J’imite un coq qui crie son « cocorico ! »
	J’imite un coureur essoufflé
	J’imite un serpent qui rampe
	J’imite un singe


Cartes mimer

	J’imite une sorcière terrifiante
	J’imite un oiseau qui piaille 
	J’imite un oiseau qui a ses ailes déployées.


	J’imite un  chasseur

	J’imite un équilibriste sur son fil
	J’imite un enfant qui joue à la corde à sauter
	J’imite une voiture
	J’imite une moto qui vrombit

	J’imite un guitariste
	J’imite un violoniste
	J’imite un chanteur
	J’imite une vache qui meugle

	J’imite le Père Noël
	J’imite un bûcheron coupant un arbre
	J’imite un dompteur
	J’imite une personne qui  a mal au ventre


	J’imite un poisson
	J’imite un indien 
	J’imite un chef d’orchestre

	J’imite un mannequin

	J’imite un soldat au garde-à-vous
	J’imite un avion
	J’imite une personne qui se lave les dents
	J’imite un camion de pompier

	J’imite un pianiste
	J’imite le bruit des vagues
	J’imite un joueur de tennis
	J’imite un joueur de flute 

	J’imite un mouton qui bêle
	J’imite un loup
	J’imite un canard
	J’imite un jongleur


	Avoir une idée
	Courir 
	Manger

	Dormir

	Embrasser
	Ecrire
	Danser
	Tomber

	Prendre sa douche
	Chanter
	Jouer au football
	Jouer au tennis 

	Jouer au basket-ball
	Nager
	Conduire une voiture
	Faire du vélo


Carte action

	Lire
	Pleuvoir
	Sauter

	Lancer

	Lever les bras
	S’asseoir
	Etre couché
	Peindre

	Rouler
	Jongler
	Faire une ronde
	Tomber

	Se serrer la main
	Sourire
	Pleurer
	Cuisiner 


	Un livre
	Un lit
	Un nuage
	Un soleil

	Une chaise
	Des vagues
	Un château
	Une douche

	De la pluie
	Un marteau
	Un ballon
	une clé

	Une porte
	Un chapeau
	Une brosse à dent
	Un billet


 Carte objet

	Une barbe
	Un balai
	Un biberon
	Un collier

	Une bague
	Une bougie
	Une cage
	Une carte

	Une poêle
	Un ciseau
	Un couteau
	Une fourchette

	Une échelle
	Un domino
	Une épée
	Un escalier


	Une fenêtre
	Un pont
	Une grue
	Un hélicoptère

	Une horloge
	Une lampe
	Un lavabo
	Un moulin

	Une niche
	Une note de musique
	Un oreiller
	Un parachute

	Un parapluie
	Une patte
	Une pelle
	Une raquette


	Un râteau
	Une couronne
	Une règle
	Une scie

	Une sucette
	Un tambour
	Une tente
	Un tiroir

	Un timbre
	Un toboggan
	Un triangle
	Une chaussure

	Une brosse à cheveux
	Une casserole
	Une ceinture
	Des bretelles


	Un chien
	Un oiseau
	Un dauphin
	Un requin

	Une coccinelle
	Une fourmi
	Une abeille
	Un éléphant

	Un panda
	Un lapin
	Une tortue
	Un papillon

	Un ver de terre
	Un serpent
	Un crocodile
	Une étoile de mer


animal

	Un mouton
	Une vache
	Une baleine
	Un escargot

	Une méduse
	Un renne
	Une souris
	Un crabe

	Un chameau
	Une araignée
	Une chauve-souris
	Un hérisson

	Un dromadaire
	Un moustique
	Un pélican
	Un scorpion


animal
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But du jeu : se déplacer sur le plateau de jeu, lire la carte correspondante à la case, et avancer si le coéquipier a deviné le mot/ l’action/le mime/ l’animal





Jeu de lecture basé sur le principe « dessiner pour comprendre » et qui travaille donc la compréhension de mots/phrases courtes.





On joue : - en équipe de deux (cela fait travailler les compétences langagières, l’enrichissement du lexique …et la coopération, l’entente, l’écoute entre pairs !)





J’utilise un sablier, qui dure environ une minute, pour limiter le temps de devinette du coéquipier…





Les cartes peuvent être facilement modifiables : on peut complexifier en ajoutant des nombres, des couleurs… On peut marquer les syllabes pour les lecteurs débutants (aide à la lecture). 





A adapter en fonction de vos progressions en lecture… !








