Jeux de cartes   
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Le menteur 

Nombre de joueurs : 3 à 5 joueurs

Niveau : primaire, moyen
Durée : 20 minutes ou+

Objectif : se débarrasser de toutes ses cartes !

Déroulement : Dans ce jeu on ne tient compte que de la couleur des cartes (cœur, trèfle, carreau, pique). Distribuez le même nombre de cartes à chaque joueur. Les joueurs prennent leurs cartes en main. Le premier pose une carte visible sur la table en annonçant la couleur. Chaque joueur à tour de rôle va poser une carte, face cachée, en annonçant la même couleur avec conviction. Au cours du jeu chaque joueur peut s’écrier : “menteur !” à la personne qui vient de poser et d’annoncer sa carte. L’accusé doit alors retourner sa carte. S’il menti, il doit ramasser toutes les cartes. S’il a dit la vérité, c’est à l’accusateur que reviennent les cartes. Le gagnant est celui qui le premier s’est débarrassé de toutes ses cartes.

Le pouilleux  

Nombre de joueurs : 3 joueurs ou plus
Niveau : primaire

Durée : 20 minutes ou+

Objectif : éliminer toutes ses cartes et se débarrasser du pouilleux.

Déroulement : Celui qui distribue les cartes commence par retirer les valets, sauf celui de pique, c’est “le pouilleux”. Chaque joueur élimine les paires de son jeu : 2 cartes rouges de même valeur ou 2 cartes noires de même valeur. Les joueurs tiennent leur jeu en éventail et fait piocher son voisin de droite sans lui montrer ses cartes. Celui qui tire une carte qui lui permet de faire une paire peut l’éliminer et présente ensuite ses cartes à son voisin de droite et ainsi de suite. Le perdant est celui qui termine avec le pouilleux.

Mistigri (3 à 5 joueurs)

Nombre de joueurs : 3 à 5 joueurs
Niveau : primaire, moyen

Durée : 20 minutes ou+

Objectif : faire un maximum de paires en se débarrassant du valet de pique, le mistigri.

Déroulement : Retirez du jeu le valet de trèfle. Le donneur désigné par la plus forte carte tirée au sort mélange bien les cartes et fait la distribution. Chacun prend connaissance de son jeu et étale sur la table les paires qu’il a déjà. Une paire est formée de 2 cartes de même valeur et de même couleur. Puis le premier joueur propose à son voisin de gauche de choisir une carte dans son jeu. Si ce dernier peut former une nouvelle paire avec la carte obtenue, il la pose sur la table. Sinon, il présente, à son tour, ses cartes en éventail à son voisin de gauche. L’habileté consiste à se débarrasser du valet de pique. Le dernier à l’avoir en sa possession sera le perdant.

La famille cœur 

Nombre de joueurs : 3 à 5 joueurs
Niveau : primaire, moyen
Durée : 20 minutes ou+

Objectif : reconstituer la famille François.

Déroulement : Les cartes sont distribuées aux joueurs. Le premier joueur s’adresse à l’un de ses camarades et demande : “je cherche Françoise, la mère de cœur !” Si le joueur possède la carte il la lui donne, et la question continue pour chaque membre de la famille. Attention ! Il ne faut pas se tromper dans les prénoms. Chaque joueur, ayant retenu les questions et réponses de ses camarades, doit pouvoir s’adresser facilement à la bonne personne pour récupérer la carte désirée. Le gagnant est celui qui, le premier, a reconstitué l’ensemble de la famille.

Le père François : le roi de cœur

La mère Françoise : la dame de cœur

Le fils Franck : l’as de cœur

La fille Francine : le dix de cœur

Le chien Franco : le neuf de cœur

La chatte Franquette : le huit de cœur

Le coucou 
Nombre de joueurs : 6 à 12 joueurs

Niveau : préparatoire, primaire, moyen

Durée : 20 minutes ou+

Matériel : 

Objectif : se débarrasser de toutes ses cartes pour devenir le coucou.

Déroulement : La carte la plus basse est l’as, qui ne vaut qu’un point, puis le 2, le 3, le 4, etc. Les cartes sont distribuées une par une. Chaque joueur place en un petit paquet ses cartes devant lui, face visible. Le premier joueur doit se débarrasser de sa première carte sur le tas de l’un des autres joueurs. Pour ce faire, il doit trouver une carte de même couleur et de valeur immédiatement inférieure ou supérieure. La carte placée donne le droit de rejouer. Si le jeu se bloque parce que plus aucune combinaison n’est possible, chaque joueur fait passer la carte du dessous sur le dessus du paquet et le jeu repart ! Le premier qui est arrivé à se débarrasser de toutes ses cartes est le coucou ! Le coucou est cet oiseau qui a la particularité de s’installer dans le nid réalisé par d’autres oiseaux : d’où le nom donné à ce jeu.

Batataille 

Nombre de joueurs : 2-4 joueurs
Niveau : préparatoire, primaire

Durée : 10 minutes

Objectif : remporter toutes les cartes 

Déroulement : distribuer toutes les cartes faces cachées aux joueurs (les joueurs ne doivent pas regarder leurs cartes). Les joueurs placent la carte qui se trouve en haut de leur tas au centre. Le joueur qui a le nombre le plus élevé remporte toutes les cartes qui ont été retournées.
En cas d’égalité, les enfants doivent poser une carte face cachée et une carte visible pour décider du vainqueur du pli. Le gagnant est celui qui a remporté toutes les cartes du jeu. 

J’en doute

Niveau : primaire, moyen

Nombre de joueurs : 3 à 5 joueurs
Durée : 20 minutes ou+

Objectif : se débarrasser de toutes ses cartes !

Déroulement :
C’est un jeu amusant entièrement basé sur le bluff, c’est normal de mentir dans ce jeu, et il le faut pour gagner. L’objectif est de se débarrasser de toutes ses cartes. Mélangez toutes les cartes. Distribuez toutes les cartes, une à une. 

La personne qui a la date d’anniversaire la plus proche de la date du jour commence et ensuite le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.

Le premier joueur joue une ou plusieurs de ses cartes. Toutes les cartes doivent être placées face vers le bas pour former une pile au centre de la table de jeu. Il doit dire un (as), deux, trois, etc. Même s’il n’a pas d’as, cela doit toujours commencer avec l’as, puis descendre au roi, dame, valet, 10, 9, etc. Ou monter au 2, 3, 4, etc.

Le joueur suivant joue une ou plusieurs cartes, face cachée, sur le dessus de la pile qu’a commencé le premier joueur. Il doit dire as, roi, dame, etc., même s’il n’a pas de roi.

Le jeu continuera ainsi toute la partie, mais voici le piège. Évidemment les gens sont en train de bluffer. Lorsqu’un joueur pose des cartes sur la pile de défausse, un autre joueur peut dire « j’en doute ». Le joueur qui vient de jouer les cartes face cachée les retourne. Si les cartes ne sont pas ce qu’il a annoncé, il doit prendre toute la pile de défausse. Si les cartes sont celles qu’il a annoncé, c’est la personne qui a dit « j’en doute » qui doit prendre toute la pile de défausse. Les joueurs doivent attendre qu’un joueur ait fini de se défausser avant de pouvoir dire « J’en doute ».

Le premier joueur qui n’a plus de cartes est le vainqueur, mais le jeu peut continuer…

Susan Verner 

Va à la pêche  

Niveau : primaire, moyen

Nombre de joueurs : 4
Durée : 20 minutes ou +

Objectif : se débarrasser de toutes ses cartes !

Déroulement : Mélanger les cartes, puis distribuer sept cartes à chaque joueur. 

Le joueur  à la gauche du joueur qui distribue les cartes demande à un autre une carte qui correspond à une carte dans sa main. Pour ce faire, il devrait former une simple question oui/non. « As-tu un huit? » Si l’élève a une carte avec ce numéro, elle la donne à la personne qui a demandé et le premier élève prend un autre tour. Si elle n’a pas cette carte, elle dit : « Va à la pêche ! » et le premier élève doit tirer une carte de la pile de défausse. Le jeu se termine lorsque toutes les cartes ont été appariées. Celui avec le plus de paires gagne.
Donnez-moi un exemple

Niveau : primaire, moyen

Niveau : préparatoire, primaire, moyen

Nombre de joueurs : groupes de quatre
Durée : 10-15 minutes

Objectif : revue de vocabulaire de contenu
Déroulement : Chaque groupe travaille ensemble pour générer des listes de mots de vocabulaire. Poser une question qui suscite le vocabulaire cible. 

Par exemple, demander : « Quel animal a quatre pattes ? » Puis tirer une carte du jeu et annoncer ce que c’est. 

Le valet vaut 11, la reine 12, le roi 13 et l’ace 1.) Les groupes travaillent ensemble pour être les premiers à trouver ce nombre d’exemples pour répondre à la question. Dans cet exemple, si vous tirez un cinq, un groupe d’élèves pourrait énumérer ces mots : vache, cheval, chien, chat, souris. Quand un groupe a assez de mots, une personne court à l’avant de la salle afin que vous puissiez vérifier leur vocabulaire. 
J’apprends à te connaître

Niveau : préparatoire (un groupe de 4, primaire, moyen

Nombre de joueurs : groupes de quatre
Durée : 10-15 minutes

Objectif : apprendre à se connaître.

Déroulement : Distribuer un dé par groupe de 4 joueurs. Un joueur roule le dé et complète la phrase selon le numéro du dé.
1 -J’aime manger

2 - Je peux


3 - Je suis capable 


4 - J’aime jouer avec
5 - Mon animal préféré
6 – Ça me fait rire quand

