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JEU DE LA TOILE D’ARAIGNÉE

Matériel : 
Balle de laine (roulée en boule, pas en écheveau) : il faut très long de fil.
Déroulement : 
Tout le monde est en cercle. Une personne a la balle de laine. Elle la lance à une autre personne en disant le nom de l'autre et en gardant en main le bout de laine. Cette 2e personne attrape la balle de laine, tient le fil d'une main et lance la balle à un autre joueur en disant son nom, et ainsi de suite. À la fin, toute la balle est déroulée et on se retrouve avec une belle toile d'araignée reliant tous les joueurs.

ZIP-ZAP

Tout le monde est en cercle. Une personne est au centre. Tout le monde se nomme une fois. La personne au centre pointe un des joueurs du cercle et lui dit zip ou zap. Si elle dit zip, la personne pointée doit dire le nom du joueur à sa gauche.  Si elle dit zap, la personne pointée doit dire le nom du joueur à sa droite. Si la personne pointée échoue (ne se souvient plus du nom ou se trompe), elle remplace la personne dans le centre, et la personne dans le centre réintègre le cercle. Si la personne au centre dit « zip-zap », tous les joueurs du cercle changent de place et reforment un nouveau cercle.

SERPENT MUSICAL
Matériel : 
radio-cassette pour faire de la musique
Déroulement : 
Tout le monde se nomme une fois, puis on fait jouer la musique et tout le monde tourne en cercle autour d'une chaise. Quand la musique s'arrête, la personne la plus près de la chaise se nomme et s'assoit sur la chaise. On fait de nouveau jouer la musique. Quand elle s'arrête de nouveau, la personne la plus proche s'assoit sur les genoux de la personne assise sur la chaise. Pour y rester, elle doit nommer correctement la personne assise sur la chaise, puis elle se nomme. Chaque fois que la musique s'arrête, la personne la plus près s'assoit au bout du « serpent » et doit nommer correctement toutes les personnes, de la première qui s'est assise sur la chaise jusqu'à la dernière, puis se nommer. Si elle échoue, elle doit continuer à tourner autour du serpent.

JEU DE LA SALADE DE FRUITS

Le groupe est assis en cercle, un meneur de jeu se tient au milieu et n'a pas de chaise. Il répartit les joueurs en 4 groupes (ou plus) et distribue à chaque groupe un nom de fruit (ex. : pomme, banane, poire, etc.). Quand le meneur de jeu appelle deux variétés de fruits (ex. : « poires et pommes ! »), les deux groupes correspondant doivent échanger leur place. 

Si le meneur de jeu dit : « Salade de fruits ! », tous les joueurs changent de place. Pendant que les joueurs changent de place, le meneur de jeu doit essayer de prendre la place de quelqu'un et un autre joueur se retrouve alors au milieu.
SE RANGER PAR ORDRE DE ...
Les membres du groupe doivent s'ordonner selon les indications du meneur de jeu :
· par ordre de taille (du plus grand au plus petit) ; 

· par ordre de grandeur de pieds ; 

· d'après la couleur des yeux (du plus clair au plus foncé) ; 

· par ordre de date de naissance (du plus jeune au plus âgé) sans parler ; 

· par ordre alphabétique, d'après la première lettre de leur prénom. 

LE CHEF D'ORCHESTRE
Les joueurs sont assis en cercle. On fait sortir un joueur. Les joueurs restants choisissent parmi eux un « chef d'orchestre ». Celui-ci fait un geste répétitif (ex. : il se tape en rythme sur les genoux) que les autres joueurs doivent imiter en même temps que lui. Quand le chef d'orchestre change de geste (ex. : il tape dans ses mains), tous les autres joueurs doivent aussitôt faire de même.
On fait entrer le joueur resté dehors. Celui-ci se place au milieu du cercle et doit, en observant le groupe, découvrir qui est le chef d'orchestre. Il a pour cela trois chances, c'est-à-dire qu'il peut désigner successivement trois personnes.

Si le joueur debout au milieu découvre à temps le chef d'orchestre ou s'il épuise ses trois chances sans trouver, le jeu s'interrompt : le joueur du milieu rejoint le reste du groupe. On fait alors sortir un autre joueur et on choisit un nouveau chef d'orchestre.
DEVINE LE MÉTIER !
Chaque joueur reçoit ou choisit une fiche représentant un métier (dessiné ou mieux encore découpé dans une revue, etc.). Devant le groupe, un joueur mime le métier représenté sur sa carte. Les autres joueurs doivent alors reconnaître le métier et en donner le nom. L’animateur écrit le nom du métier au tableau dans les deux langues.
LA PHRASE EN MOUVEMENT

Les joueurs nouveaux arrivants sortent. Le reste du groupe demeure avec le meneur de jeu qui distribue à chacun un mot dans la langue maternelle des nouveaux arrivants, sachant que l'ensemble de ces mots constitue une phrase. Chaque joueur doit retenir son mot et le répéter tout haut en se déplaçant. Le deuxième groupe rentre, écoute et doit reconstituer la phrase. Dans un deuxième temps, on inverse les rôles.

JEU DE MÉMOIRE 
Même principe que le jeu de mémoire traditionnel. Prenez les enfants en photos et faites-les développer en double. Lorsque l’enfant tourne une carte, il doit nommer l’enfant qui se retrouve sur la photo.

JE PRENDS MA PLACE RAPIDEMENT
Rassemblez les enfants dans un coin de la pièce. Montrez-leur un objet que vous allez cacher. Demandez-leur de tourner le dos et cachez l’objet. L’objet devrait être visible afin de ne pas avoir à déranger les choses pour le trouver. Les mains derrière le dos ou sur la tête, tous les enfants cherchent l’objet. Quand un enfant voit l’objet, il ne doit rien dire. Il vient s’asseoir près de l’éducatrice. Quand tous les enfants ont vu l’objet, recommencez le jeu.
QU’EST-CE QUI A CHANGÉ DE PLACE ?
Demandez aux enfants de circuler pendant quelques minutes dans la pièce. Ils doivent regarder comment les choses sont placées. Demandez-leur de sortir ou de fermer les yeux. Faites des changements dans la salle. Exemple : déplacez une chaise, cachez une lampe, tournez un cadre à l'envers, etc. Faites revenir les enfants et demandez-leur de trouver les changements. À la fin, chaque objet doit reprendre sa place.

J’APPORTE AVEC MOI ... 
Assoyez-vous en groupe et commencez le jeu : « Je vais à l’école et j’apporte avec moi ... » (ex. : mon sourire). Le jeu se poursuit et l’enfant doit répéter tous les mots qui ont été dits. Exemple : « Je vais à l’école et j’apporte avec moi un sourire et ... ». L’enfant doit ajouter un nouveau mot et ainsi de suite.

LE MOT DANS LE DOS

Un élève est choisi pour venir s'asseoir en avant. Il doit être face à la classe et dos au tableau. L'enseignant(e) écrit au tableau un mot que l'élève devra deviner. Les élèves de la classe aident celui-ci en lui donnant des indices. Quand l'élève a deviné le mot, un autre prend sa place et ainsi de suite. On peut choisir des mots en relation avec la leçon donnée ; par exemple, des noms de solides, les mots à l'étude, des mots en anglais ou simplement des mots pour rire... 

FABRICATION D’UNE SALADE DE FRUITS

Chaque élève apporte un fruit de la maison. L’enseignant(e) prévoit un fruit du pays de l’élève nouvellement arrivé(e). Lors des premières journées, on coupe les fruits de tous les élèves et on y ajoute celui de l’élève nouvellement arrivé(e). Cette activité permet de visualiser que l’élève s’ajoute à la classe qui est un tout. 

BIENVENUE DANS LA LANGUE D’ORIGINE DE L’ÉLÈVE

Quelques jours avant l’entrée du jeune, les élèves de la classe cherchent la traduction de certains mots dans la langue d’origine de l’élève nouvellement arrivé(e) dans la classe. On fait une affiche qui signifie bienvenue dans la langue du jeune. Des étiquettes sont apposées dans la classe pour identifier les objets dans la langue de l’élève.
SUGGESTIONS D’ACTIVITÉS D’ACCUEIL
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