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Fiche technique « animateurs » ou « enseignants »
Niveau : cycle 3 - début de collège

Thème : les noms d’animaux en anglais

Objectif : Voici une séance pour pratiquer le Scrabble avec du vocabulaire anglais (en conservant les 
points de nos lettres) et réinvestir les noms d’animaux à travers quelques jeux de lettres et une partie 
de Scrabble. C’est une liste que les élèves mémorisent généralement bien, ils prendront sûrement du 
plaisir à jouer avec ces mots.

Déroulement :
Au préalable : lors de séances d’anglais, travailler le vocabulaire spécifique des animaux et établir une 
liste qui servira de base pour les activités ici proposées. 

Exemple de liste (non exhaustive, bien entendu !) : 

LA SÉANCE DE SCRABBLE :
Voici une séance envisageable, d’une durée d’environ 1 heure. Les 3 premières phases se font durant la 
séance, la 4e peut se faire ultérieurement en complément, selon le temps restant. Les élèves peuvent 
jouer individuellement ou former des binômes (selon leur habitude de jeu et le matériel disponible).

Phase 1 : présentation du thème 
se remémorer les mots travaillés précédemment, établir une liste au tableau ou se munir de certains 
documents (carnet de mots, leçons…)	
Phase 2 : échauffement 
10 mots de la liste à retrouver, à partir des tirages de lettres mises en ordre alphabétique. Proposer 
cette liste (par exemple, écrite au tableau) et laisser un temps de recherche. Après quelques minutes, 
procéder à la correction collective et attribuer 5 points par mot retrouvé et correctement orthographié.

Phase 3 : la partie de Scrabble 
6 coups à jouer. À chaque coup, la solution maximale est un mot issu de notre liste d’animaux. Les 
joueurs marquent le nombre de points des mots trouvés sur chaque coup mais il est également possible 
de compter différemment (par exemple, attribuer un nombre fixe de point pour un nom d’animal 
retrouvé et valoriser le placement sur la grille en accordant un bonus par case colorée recouverte). 
Pour aider les enfants, quelques conseils sont proposés : libre à l’animateur de les dire ou non !

1. EGIRT = 
2. AHKRS =
3. EHORS =
4. ABERZ =
5. ELRTTU =

6. EKMNOY =
7. DHILNOP =
8. AEFFGIR =
9. AEHNPRT =
10. EILQRRSU =

bat
bear
bee
bird
bull
butterfly
cat
cow

crocodile
dog
dolphin
donkey
duck
eagle	
elephant
fish

fly
fox
frog
giraffe
goldfish	
goat
hamster	
hen

horse	
kangaroo
lion
marmot	
monkey	
mosquito
mouse	
owl	

panther	
parrot	
pig	
rabbit
shark	
sheep	
snail	
snake	

spider	
squirrel
tiger	
tortoise	
turkey	
turtle	
wolf	
zebra
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N° Lettres Conseils pour la recherche des mots Solution Place Pts

1 AEHMRST

2 AEEHLNP Utiliser la meilleure lettre en tant qu’initiale. HAMSTER H4 80

3 IOORSTT Viser un mot compte triple pour un animal qui s’écrit pareil 
en français, les accents en moins !

ELEPHANT 8A 98

4 AGKNOOR Chercher un scrabble horizontal, en s’appuyant sur une 
voyelle.

TORTOISE A1 77

5 ABBIRST Débuter son mot par la meilleure lettre et utiliser un A déjà 
placé.

KANGAROO 5D 122

6 IMOQSTU Mettre au pluriel un mot déjà posé pour placer son scrabble. RABBITS 11B 84

Associer le Q et le U pour trouver son animal. MOSQUITO K4 82

543
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Horizontal :
1. ABT
2. DGO
3. AOPRRT
4. ILNO
5. CCDEILOOR
6. EKRTUY
7. AGOT

Vertical :
8. ACT
9. AEEGL
10. FGOR
11. BEFLRTTUY
12. WCO
13. DGFHILOS
14. DEKNOY

Réponses :
Phase 2 : 1. tiger, 2. shark, 3. horse, 4. zebra, 5. turtle, 6. monkey, 7. dolphin, 8. giraffe, 9. panther, 10. squirrel
Phase 4 : 1. bat, 2. dog, 3. parrot, 4. lion, 5. crocodile, 6. turkey, 7. goat, 8. cat, 9. eagle, 10. frog, 11. butterfly, 12. cow, 13. 
goldfish, 14. donkey

Phase 4 : activité complémentaire 
Des Anacroisés® sur le thème des animaux à faire en fin de séance ou lors d’un moment libre en classe. 
Rappel : les Anacroisés® sont une grille de mots croisés où les définitions sont remplacées par les lettres 
du mot mises en ordre alphabétique.
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Anacroisés® sur les oiseaux.

HORIZONTALEMENT	

1. EIP

2. CCOOUU

3. CEGGINO

4. AEELOTTU

5. DEEHILLNOR

6. ADEGLNO

VERTICALEMENT

7. ABCEORU	

8. EIO		

9. AEIMNOU	

10. EGINOP	

11. BHIOU	

12. AEEGMNS	

	

1

à vous de jouer !
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Mots mêlés sur les insectes. 2

M O U C I G A L E M I E

G C H A N N E T O N L V

E U O R G C I G N L B E

N Q E C U M T R I I E U

D F A P C T H E Y B U T

A L M F E I B U A E P I

R U H O I A N R U L O Q

M C A U U O A E C L U U

E I Q R N C O N L U C E

P O U M S E H C I L H G

U L E I P U G E L E E L

C E M B L A T T E R S T

1. ABEILLE

2. BLATTE

3. CIGALE

4. COCCINELLE

5. FOURMI

6. GENDARME

7. GUEPE

8. HANNETON

9. LIBELLULE

10. LUCIOLE

11. MITE

12. MOUCHE

13. PUCE

14. SCARABEE

15. TIQUE

   

A I L E S

 - I + B   B   

 - S + L    L  

 - L + C C     

 - A + I  I    

 - C + R    R  

 - I + E  E    

 - B + S   S   

 - L + R S E R R E

Suis le chemin pour passer 
des ailes à serre.

3

Solutions
Jeux N°1 : 1. PIE - 2. COUCOU - 3. CIGOGNE - 4. ALOUETTE - 5. HIRONDELLE - 6. GOELAND - 7. 
CORBEAU - 8. OIE - 9. MOINEAU - 10. PIGEON - 11. HIBOU - 12. MESANGE 
Jeux N°2 : ABEILLE ↗ BLATTE → CIGALE → COCCINELLE ↘ FOURMI ↓ GENDARME ↓ GUEPE ↘ 
HANNETON → LIBELLULE ↓ LUCIOLE ↓ MITE ↗ MOUCHE ↘ PUCE ↗ SCARABEE ↗ TIQUE ↓
Jeux N°3 : AILES - SABLE - BALLE - CABLE - CIBLE - LIBRE - BELER - LESER - SERRE
Jeux N°4 : 1. SOUPE - 2. BOXER - 3. FORGE - 4. NAVAL - 5. FESSE - 6. SKIER = PÉGASE
7. ECHECS - 8. CLASSE - 9. DORMIR - 10. APPORT - 11. QUITTE - 12. BREVET = HARPIE
13. GROSSIR - 14. PARKING - 15.DEVORER - 16. TABLEAU - 17. MOYENNE - 18. FRILEUX = SIRÈNE
Jeux N°5 : 1. PORT - 2. CODE - 3. TYPE - 4. TRAC - 5. TETE - 6. DORE - 7. PAYER - 8. PORTE - 
9. CARTE - 10. ROYAL - 11. CADET - 12. CORDE - 13. PETARD - 14. COLERE - 15. DEPART - 
16. PEDALO - 17. TACLER - 18. PLATRE
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1    
2    
3    
4    
5    
6    

13 G  

14   G

15  O  

16   A  

17 Y   

18  R  

7  C

8  

9   

10 P   

11   

12   V

1. EOPSU

2. BEORX

3. EFGOR

4. AALNV

5. EEFSS

6. EIKRS

7. CCEEHS

8. ACELSS

9. DIMORR

10. AOPPRT

11. EIQTTU

12. BEERTV

13. GIORRSS

14. AGIKNPR

15. DEEORRV

16. AABELTU

17. EEMNNOY

18. EFILRUX

Retrouve ces animaux volants de la mythologie 
grecque qui se cachent dans ces grilles…

4

P T E R O D A YC LT E
Retrouve des mots en utilisant les lettres 

de 

1. On y croise des bateaux.

2. Le Morse est célèbre.		

3. Une personne qui peut être chic !	

4. Peur de monter sur scène.

5. En haut du corps.

6. Recouvert d'un métal précieux.

7. Donner sa monnaie.	

8. Quand on la prend, on sort.

9. La dame ou le roi ?

10. Relatif au roi.	

11. Né après l'aîné.

12. On peut tirer dessus.

13. On l'entend le 14 juillet.

14. Quand on s'énerve…	

15. En formule 1, à ne pas rater.

16. Activité estivale sur un lac.

17. Se jeter pour récupérer le ballon.

18. Pour reboucher les trous au mur.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7. A

8. T

9. R

10. L

11. C

12. O

13. T

14. C

15. R

16. O

17. L

18. L

5
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