Guide de I’enseignant-e pour le memory des habitats

Informations :

Le memory des habitats est un jeu de mémoire qui permet d'associer les différents
animaux de I'environnement naturel des enfants a leur habitat / leur milieu de vie.
Le jeu se compose de 24 cartes, soit 12 photos d'animaux et 12 photos de leur
habitat. Sur le modele, la photo de I'animal et celle de son habitat sont superposées
par paires.

Matériel :

1. 24 cartes de memory (12 paires)
2. Ciseaux

Préparation :

Imprimez toutes les paires en recto-verso, avec liaison sur le bord court, et en
couleurs. Séparez les paires de cartes a l'aide de ciseaux. Selon le type de jeu,
retournez les cartes et disposez-les dans le désordre, comme pour un memory
classique, ou posez-les face visible.

Propositions de jeux :

Version memory classique

Deux éléves ou plus s'affrontent et doivent retourner deux
cartes a tour de role. Si les cartes se correspondent

(animal + son habitat), I'éléve qui les a trouvées remporte

la paire et un point et peut rejouer tant qu'il/elle trouve des
paires. Le jeu est terminé quand toutes les paires ont été
trouvees. La personne qui a le plus de points a la fin a gagne.
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Coopération

Les cartes sont retournées face cachée et les joueurs/-euses doivent trouver les
paires en groupe. L'enseignant-e donne des indices ou pose des questions, qui
permettent également aux éléeves de trouver les paires.

Exemple : Hinweis: Das Tier mag Haselnusse. Antwort: Eichhdrnchen & sein Habitat =
der Baum

Ordonner les fausses paires

Les cartes sont organisées en fausses paires. Les joueurs/-euses doivent coopeérer
pour associer les cartes et créer les bonnes paires.

Former des paires

Dans une autre variante du jeu, chague joueur/-euse recoit une carte et doit trouver
son/sa partenaire avec la carte correspondante.

Description d'images / compréhension orale

Cette variante de jeu est une variante avancee. Les joueurs/-euses doivent déja étre
familiarisé-e-s avec les mots. Les cartes-images habitat sont placées sur une pile

et les cartes animaux sont retournées.

Un-e joueur/-euse pioche une carte de la pile sans la montrer aux autres et decrit
I'nabitat représenté. Les autres doivent attribuer I'habitat décrit a un animal. Chaque
joueur/-euse pioche ainsi une carte jusqu'a ce que la pile soit vide et que toutes les
paires aient ete trouvees.

Question / jeu de recherche

Les cartes avec les habitats sont retournées. L'enseignant-e montre une carte avec un
animal et demande : "Ou vit I'animal X/Y ?". Les joueurs/-euses doivent trouver et
nommer |'image avec I'habitat correspondant.

Trouver les habitats lors d'une excursion / dans le jardin de 'école

En complément des paires trouveées, on peut maintenant chercher les habitats dans
la nature ou dans le jardin de I'école.

© Goethe-Institut Nancy
www.goethe.de/nancy

Spielentwicklung: Chris Kircher & Anna Zollner
Alle Rechte vorbehalten



Wortpaare

die Ameise, -n - der Ameisenhaufen, -/
der Igel, -/ > das Laub (nur Sg.)

die Assel, -n - der Stein, -e

der Schmetterling,-e > die Blute, -n
der Kafer, -/ > der (Tot-)Holzhaufen, -/
die Hummel, -n > das Hummelloch, =er
die Wespe, -n - das Wespennest, -er
die Eidechse, -n = der Steinhaufen, -/
das Eichharnchen, -/ = der Baum, =e
die Spinne, -n > das Spinnennetz, -e
der Vogel, = > das Vogelnest,-er

der Regenwurm, =er = die Erde (nur Sg.)

Les paires de mots

la fourmi, -s = la fourmiliére, -s

le hérisson, -s = le feuillage, -s

le cloporte, -s - la pierre, -s

le papillon = la fleur, -s

le coléoptere, -s=> le tas de bois (mort), -/
le bourdon, -s = le trou de bourdon, -s
la guépe, -s = le nid de guépes, -S

le 1ézard, -s = le tas de pierres, -/
I'écureuil, -s=> l'arbre, -s

I'araignée, -s - la toile d'araignée, -s
l'oiseau, -x = le nid, -s

le ver de terre, -s = la terre (seulement au sing.)
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