


Objectifs linguistiques

Le jeu de cartes La boîte à histoires s’adresse aux appre-
nants ayant atteint le niveau A2/B1 du CECR et ayant donc 
déjà une bonne connaissance de base de la langue française. 
Ce jeu permet d’enrichir le bagage lexical (personnes, 
animaux, lieux, objets), d’approfondir la grammaire, 
d’utiliser correctement les verbes (conjugués à plusieurs 
temps) et enfin de maîtriser la syntaxe. Cet outil est parfait 
car il permet de formuler des phrases et stimule au mieux la 
création d’histoires : les personnages, les lieux, les objets et 
les actions ont été choisis pour offrir un grand éventail de 
possibilités. 

En outre, ce jeu est une occasion unique pour apprendre à 
utiliser correctement les articles, les prépositions et les 
connecteurs qui permettent de bien articuler les phrases. 

Ce jeu stimule également la capacité d’évaluation et permet 
d’approfondir le champ lexical relatif aux jugements par le 
biais d’une confrontation entre les adversaires :
Excellent – Très bien – Bien – Discret – Suffisant – Passable – 
Pas mal ! – Retente ! – Peut faire mieux – Désolé – Ça ne va 
pas – Insuffisant. 

Matériel

Ce jeu comprend :
132 cartes à savoir 5 jeux de cartes de couleur différente, un 
pour chaque catégorie de mots (personnes, animaux, lieux, 
objets, verbes). Chaque catégorie inclut aussi 2 jokers. Chaque 
carte présente une illustration et le mot correspondant.

Détail des cartes :
20 cartes reportant des noms communs de personnes 
    (cartes violettes) + 2 jokers 
20 cartes reportant des noms communs d’animaux 
    (cartes vertes) + 2 jokers 
20 cartes reportant des noms communs de lieux 
    (cartes orange) + 2 jokers
20 cartes reportant des noms d’objets d’usage quotidien 
    (cartes rouges) + 2 jokers
42 cartes reportant des verbes d’usage fréquent
    (cartes bleues) + 2 jokers

1 dé  pour indiquer le genre de la narration : 
dramatique, romantique/comédie, action, 
mystère/peur, fantasy/science-fiction, comique.

1 dé  pour indiquer le temps verbal :
- 2 faces pour le présent
- 2 faces pour le passé (passé composé/imparfait) 
- 2 faces pour le futur

60 jetons (système de récompense)
1 livret explicatif avec des suggestions

PERSONNES

l’actrice
l’avocat
la serveuse
la chanteuse
la cuisinière
la docteur
l’électricien
le livreur
le jardinier
le plombier
l’enseignante
le voleur
le garagiste
la vendeuse
la coiffeuse
le policier
l’élève
le chauffeur de taxi
la vétérinaire
le sapeur-pompier
2 jokers

ANIMAUX

le chien
le cheval
l’éléphant
le papillon
le chat
la girafe
le criquet
le hibou
le lion
la vache
l’ours
le perroquet
la chauve-souris
l’araignée
la grenouille
le singe
le scorpion
le serpent
la tortue
la souris
2 jokers

LIEUX

l’aéroport
la bibliothèque
la maison
le cinéma
le désert
la grotte
l’hôtel
l’île
la mer
la montagne
le magasin
l’hôpital
la salle 
 de musculation
le parc
la piscine
le restaurant
l’école
la gare
la route
le théâtre
2 jokers

OBJETS

la voiture
le verre
le sac de voyage
le chapeau
la clé
le couteau
la corde
les ciseaux
la cage
les bijoux
le livre
les lunettes de soleil
la perruque
le stylo
la marmite
la chaussure
la boîte
l’argent
le miroir
le portable
2 jokers

VERBES

aimer
ouvrir
écouter
attendre
danser
boire
tomber
marcher
chanter
chercher
demander
fermer
frapper
acheter
courir
cuisiner
dessiner
dormir
crier
conduire
lire

manger
se cacher
payer
parler
perdre
pleurer
porter
faire du théâtre
rire
casser
voler
sauter
saluer
s’échapper
écrire
rêver
étudier
couper
téléphoner
s’habiller
voyager
2 jokers

2

danserle cheval les bijouxla salle
de musculationla serveuse
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