BK = Bildkarte = carte image

Les BK sont réparties dans la salle de classe, bien visibles à différents endroits. Les élèves sont invités à montrer le plus vite possible la BK correspondant à la formulation entendue.
Grandes BK

Lucky Luke : 

les élèves sont répartis en deux équipes qui vont s’affronter. Les BK sont fixées au tableau, le maître énonce une formulation. L’élève qui montre en premier la bonne BK marque un point pour son équipe.
Grandes BK

Jeu de mime : 

Compréhension : L’enseignant énonce une formulation, les élèves miment l’animal en question. 

Expression : un enfant mime un animal, les autres devinent de quel animal il s’agit.


Debout !

La classe est divisée en deux groupes. Placer une moitié des BK à une extrémité du tableau et l’autre moitié à l’autre extrémité. L’enseignant dit les mots de BK dans le désordre, au hasard. Les élèves écoutent et se mettent debout si le mot appartient à leur liste.
Grandes BK

BK histoire Les 

Donner aux élèves répartis en binômes les BK qui seront incluses dans une histoire. Inventer une histoire : les élèves écoutent et lorsqu’ils entendent les mots correspondant à leur BK, il la montrent.
Moyennes BK

Autant que d’é

Répétez si c’est vrai

Coller les BK au tableau. Montrer l’une des BK et en donner le nom. Si le nom est correct, les élèves le répètent, sinon ils se taisent.
Grandes BK

Flash !

Présenter très très vite une BK de manière à ce que les élèves ne la voient que très brièvement. Les élèves nomment ce qu’ils ont vu.
Grandes BK

Doucement

Présenter une BK masquée par un carton. En tirant le carton tout doucement, laisser apparaître peu à peu l’image. Les élèves doivent deviner de quelle BK il s’agit.
Grandes BK avec cache

Kim

Coller les BK au tableau. Les élèves ferment les yeux, le maître cache une BK . Quand les élèves rouvrent les yeux ils doivent dire laquelle des cartes manque.
Grandes BK

BK à la chaîne

Les élèves sont assis en cercle. Ils se passent une BK de main à la main. Le premier pose une question, le deuxième y répond avant de transmettre l’image à un troisième élève. Introduire une deuxième BK pour augmenter le temps de parole.
Moyennes BK

Mémory géant
2X chacune des grandes BK

Jeu de dé :

Fabriquer un dé en papier et coller sur chacune des faces une image représentant la queue de l’un des animaux de l’album.

L’élève lance le dé, dit à quel animal appartient la queue, demande au banquier la BK « animal » qui correspond et la pose sur sa planche. L’élève qui a rempli sa planche en premier a gagné.
Plateau de jeu (BK animaux)

Petites BK queues à coller sur le dé.

