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CONJUDINGO CM1 CM2 

Manuel pédagogique 
 

Introduction : 
Le jeu pédagogique Conjudingo, créé par Claire Lagoda Patingre, enseignante, se décline 
en plusieurs règles très simples à mettre en œuvre (bataille, rami, mistigri). 
 
Les règles visent toutes à un travail d’association entre des verbes conjugués aux temps du 
programme de la classe du CM1 et leurs terminaisons selon les Instructions Officielles de 
2016, et en fonction des difficultés particulières de ces conjugaisons, à savoir :  

 
 Auxiliaires 1er groupe 2è groupe 3è groupe 

Présent de 
l’indicatif 

   Savoir, Rendre, Boire, Croire 

Imparfait    Savoir, Rendre, Boire, Croire 

Futur simple    Savoir, Rendre, Croire, 
Mettre 

Passé 
composé 

  Finir Prendre, Dire, Faire, Mettre, 
Vouloir, Pouvoir, Voir, Savoir, 
Croire, Devoir, Partir, Venir, 
Aller 

Passé 
Simple 

Être, Avoir Manger, 
Appuyer, Jeter, 
Lancer, Crier, 
Jouer, Appeler 

Finir Aller, Dire, Faire, Venir, 
Pouvoir, Vouloir, Partir, 
Prendre, Voir 

Présent de 
l’impératif 

Être, Avoir Jouer, Lancer, 
Manger 

Finir Aller, Dire, Faire, Venir 

 
Le jeu Conjudingo CM1/CM2 est conçu en conformité avec les exigences du programme 
officiel de l’Education Nationale.  
 
Plus précisément, les nouveaux programmes mis en application dès la rentrée 2016, 
préconisent la poursuite du travail de mémorisation des marques régulières des temps simples 
de l’indicatif prioritairement étudiés en CE1/CE2 (présent, futur, imparfait), l’étude du passé 
composé, abordé dans sa formation en CE, qui doit être approfondi au CM ainsi que celle du 
passé simple (avec un accent particulier sur les 3ème personnes) et celle de l’impératif présent 
(le mode conditionnel  étant  l’objet du programme de 6ème, dernière année du cycle3 
désormais). 
 
Les jeux permettent de réviser et de mettre en jeu la mémorisation des terminaisons de ces 
verbes en s’exerçant de différentes façons avec le même matériel. 

  



Matériel 
Le jeu comporte : 
 
8 « cartes 
contrôle » 
Recto/Verso de 
rappel des 
conjugaisons : 

 

Deux « cartes 
règles » 
recto/verso, 
pour expliquer 
les trois règles 
de Bataille, 
Rami et 
Mistigri : 

   
 
 
 

102 « cartes 
conjugaison » 
Recto/verso 
comportant un 
début de la 
conjugaison ou 
une terminaison :  

     

Les cartes 
conjugaison 
comportent 4 
faces 
« Mistigri ». 
Elles servent 
uniquement 
dans le jeu de 
Mistigri :  

       

Principe et objectifs des cartes : 
Les joueurs doivent associer deux cartes conjugaison pour former une forme verbale 
correcte : pronom personnel et radical verbal sur la première carte, terminaison sur la 
deuxième carte.  
 

Exemple :  
 

  

 « Carte verbe » « Carte terminaison » 

 
Le principe du jeu, association de deux cartes (pronom personnel et radical verbal) + 
terminaison, s’est construit en outre sur le point fort de ces nouveaux programmes : observer 
le fonctionnement du verbe et l’orthographier, c’est étudier la morphologie verbale en prenant 
appui sur la régularité des marques et la décomposition du verbe en radical – marques de 
personnes et de temps. Les différentes possibilités de règles offrent cette opportunité de 
manipuler et d’observer la conjugaison du verbe. 
 
  



Le temps des verbes travaillés et leur groupe sont identifiés par la couleur des cartes 
conjugaison et des cartes contrôle et le dinosaure présent sur les cartes : 
 

Temps  Passé simple Passé 
composé 

Futur 
simple 

Présent 
de l’indicatif 

Imparfait Présent  
de 

l’impératif 

Genre 1er groupe & 
Auxiliaires 

2e et 3e 
groupes 

2e et 3e 
groupes 

Verbes 
irréguliers 

Verbes 
irréguliers 

Verbes 
irréguliers 

2e et 3e 
groupes 

Couleur 
de carte 

Bleu Orange Bleu clair Rouge 

Dinosaure Dino jaune  
à cornes 

Dino vert Dino rouge 
à cornes 

Dino orange à tête pointue 

Exemple 
de carte 

     

 
On joue toujours avec une couleur de cartes à la fois.  
* Remarque : la dernière série (cartes rouges) convient surtout en CM2 ou en fin de CM1, 
dans la mesure où elle utilise 4 temps différents. 
 
La validation des associations est mise en œuvre au moyen d’une vérification par 
l’illustration qui doit être absolument identique sur les deux cartes conjugaison  
(pronom + radical du verbe et carte terminaison).  
 
Exemple : deux dinosaures totalement identiques = une conjugaison valide de l’auxiliaire au 
passé simple : 

   
 
Les cartes contrôle permettent 
de vérifier les réponses et servent 
de référent : 

 

 

  



Conseils d’utilisation des jeux en groupe classe  
Les jeux peuvent être utilisés selon le ou les temps travaillés en phase : 

- D’entraînement (plutôt avec l’adulte au départ) 
- De renforcement (en autonomie)  
- De remédiation (ou un ou deux élèves plus performants peuvent prendre en main 

l’activité).  
 
4 jeux sont nécessaires pour faire jouer une classe entière sur le même objectif (mêmes 
verbes, mêmes temps), ce qui permet alors de faire travailler les élèves sur 4 tables de jeux 
(avec la règle de la bataille par exemple). 
 
La préparation de la partie est très rapide grâce aux couleurs. Choisissez la difficulté à 
travailler (exemple : les verbes du 1er groupe & Auxiliaires au passé simple) et sélectionnez 
rapidement les cartes de votre partie (couleur bleu). 
 
Le jeu comprend 102 cartes conjugaison recto/verso (soit 204 faces dont 4 faces 
« Mistigri ») dont : 
 

- Passé simple : 88 faces dont : 
o 32 du 1er groupe 
o 12 des auxiliaires 
o 44 des 2e et 3e groupe 

 
- Passé composé : 56 faces, dont : 

o 22 du 3e groupe se conjuguant avec l’auxiliaire être (verbe partir, venir, aller) 
o 34 du 3e groupe se conjuguant avec l’auxiliaire avoir 

 
- Futur simple : 14 faces 

 
- Présent de l’indicatif : 14 faces 

 
- Imparfait : 8 faces 
-  

Présent de l’impératif : 20 faces dont : 
o 4 des auxiliaires  
o 6 du 1er groupe 
o 2 du 2e groupe 
o 8 du 3e groupe 

 
Pour des raisons de nombre de cartes, durée et mise en œuvre des jeux, tous les verbes ne 
sont pas représentés à toutes les personnes. 
 
Cependant, le choix des conjugaisons sélectionnées tient compte des difficultés liées à 
chaque verbe conjugué. En voici la liste, vous permettant d’expliquer chaque difficulté lors 
de vos parties avec les élèves : 
 
  



Présent de l’indicatif des verbes irréguliers du 3e groupe : 
- Changement du radical suivant les pronoms personnels :  

(Savoir-sai/sav), (Boire – boi/buv), (Croire – croi/croy) 
 

Il, elle, on s ait 

Vous sav ez 

Je boi s 

Vous rend ez 

Elles rendr ont 

Tu croi s 

Ils, elles croi ent 

 
Présent de l’impératif des verbes du 1er groupe & auxiliaires : 
- Cédille des verbes en « –cer » : Lançons ! 
- « E » des verbes en « –ger » : Mangeons ! 
- « Y » des auxiliaires : « –yons/ –yez » : Ayons ! Soyons ! Ayez ! Soyez ! 

 

(tu) Ai e ! 

(tu) Soi s ! 

(tu) Jou e ! 

(nous) Lanç ons ! 

(nous) Mang eons ! 

 
Présent de l’impératif des verbes du 2e et 3e groupe : 
- Changement du radical suivant les pronoms personnels :  

(Faire – fais/faites), (Venir – Viens/ven), (Dire – Dis/dit), (Finir – fin/finiss) 
 

(tu) Fini s ! 

(tu) Va ! 

(vous) Dit es ! 

(vous) Fait es ! 

(tu) Vien s ! 

 
Imparfait des verbes irréguliers :  
 

Tu lis ais 

Il, elle, on dev ait 

Vous devi ez 

Nous cro yions 

Ils, elles croy aient 

 
Passé simple des auxiliaires : 
- Ajout d’un accent circonflexe sur le radical avec nous & vous : « vous eûtes » (comme 

pour « nous eûmes » qui n’est pas dans les cartes) 
 

Tu eu s 

Il eu t 

Vous eû tes 

Elles eu rent 

 
  



Passé simple des verbes du 1er groupe : 
- Cédille des verbes en « –cer » : Je lançais, ils lancèrent 
- « E » des verbes en « –ger » : Je mangeai, nous mangeâmes ! 
 

Je lanç ai 

Il lanç a 

Ils lanc èrent 

Je mang eai 

Nous mang eâmes 

Elles mang èrent 

 
Passé simple des verbes du deuxième et troisième groupe : 
 

Je fini s Elles vin rent Il p ut 

Elle fini t Elle pri t Je fi s 

Nous fin îmes Je voul us Vous f îtes 

Ils fin irent Tu vi s Nous p ûmes 

Tu v ins Nous d îmes Vous part îtes 

Je pr is Elles d irent Il parti t 

Elle all a Il voul ut 

Ils all èrent Ils v irent 

 
Passé composé des verbes du 3e groupe : 
- Les accords pour les verbes qui se conjuguent avec l’auxiliaire « être » (partir, venir, aller) 

avec entre parenthèse le « e » du féminin à chaque fois qu’il peut être utilisé : je suis 
parti(e), tu es parti(e), vous êtes parti(e)s, nous sommes parti(e)s 

- Cas où l’accord est « sans choix » : elles sont parties, elle est partie, ils sont 
partis (comme pour « il est parti » qui n’est pas dans les cartes) 

 

Tu as fin i    Elles ont fin i 

Tu as voul u J'ai pr is 

Elles ont voul u Il a pr is 

Nous avons fai t Je suis part i(e) 

Il est ven u Elle est all ée 

Je suis all é(e) Ils ont v u 

Ils sont all és Elle est part ie 

Elle a s u Ils sont part is 

Il a p u Vous avez di t 

Vous avez p u Elles sont part ies 

J'ai m is Tu es ven u(e) 

Nous sommes ven u(e)s Vous êtes all é(e)s 

Elles sont ven ues Elle a cr u 

Ils ont cr u 

 
En fin d’année, un seul jeu sera nécessaire pour faire tourner 3 groupes d’élèves qui 
joueront sur les 3 temps travaillés dans l’année. 
 
Il est conseillé de commencer par jouer à la « Bataille » ou au « Mistigri » avant le « Rami » 
qui demande un peu plus de maîtrise des verbes par les enfants. 
 

  



Bataille (2 à 8 joueurs) 

 
But du jeu : Gagner le plus de cartes possibles. 
 
Préparation : Prendre toutes les cartes d’une couleur et les distribuer aux joueurs. Chaque 
joueur prend ses cartes dans la main en tas, faces cachées. 
 
Déroulement : Les joueurs posent en même temps face visible sur la table la première carte 
de leur tas. Le premier à trouver sur la table deux cartes formant une conjugaison valable les 
gagne et les pose à côté de lui. Si personne ne trouve, chacun pose à nouveau une carte. 
 
Fin du jeu : Quand on a épuisé toutes les cartes en main, et éliminé toutes les paires, celui 
qui a le plus de cartes de côté a gagné. 
 
Variante : On joue chacun son tour. Seul celui dont c’est le tour peut prendre une paire. 
 

Mistigri (2 à 6 joueurs) 

 
But du jeu : Ne pas avoir le mistigri à la fin. 
 
Préparation : Prendre toutes les cartes d’une couleur. Les distribuer aux joueurs une par 
une. 
Chaque joueur : 
- élimine de son jeu les paires de cartes faisant des conjugaisons valides. 
- garde les cartes restantes en main en éventail. 
 
Déroulement : Le jeu tourne dans le sens des aiguilles d'une montre. À son tour, le joueur 
pioche au hasard une carte dans le jeu du joueur à sa droite, et la met dans son jeu. S'il 
trouve dans son jeu deux cartes faisant une conjugaison correcte, il les pose. Quand un 
joueur n'a plus de cartes, il sort du jeu et fait partie des gagnants. 
 
Fin du jeu : À la fin, il ne reste qu’une carte « Mistigri ». Celui qui l'a a perdu. 
 

Rami (2 à 4 joueurs) 
 
But du jeu : Avoir dans son jeu trois paires de cartes formant une conjugaison valide. 
 
Préparation : Prendre toutes les cartes d’une même couleur. Distribuer 6 cartes par joueur 
sans les montrer. Faire une pioche des cartes restantes, faces cachées. Retourner la 
première carte à côté de la pioche, face visible. 
 
Déroulement : Chacun prend son jeu en éventail. On joue chacun son tour. À son tour, le 
joueur : 
- Prend une carte sur la pioche ou sur le tas de cartes faces visibles à côté de la pioche, et 
- rejette une carte de son jeu sur le tas faces visibles. 
 
Fin du jeu : Quand un joueur a trois paires formant une conjugaison dans son jeu, il dit 
"rami" et gagne. 

  



Conseils d’utilisation des jeux en aide personnalisée  
Il est bien sûr très important de saisir chaque opportunité pour expliquer les 
terminaisons : 

- Demandez aux enfants d’anticiper, de prévoir ce qui va aller avec une carte avant de 
jouer une partie. 

- N’hésitez pas à discuter une réponse et à la faire valider par une règle, valorisez 
l’explication bien argumentée ! 

 
Utilisez pour cela les cartes contrôles, cartes référent laissées à disposition des élèves. 
 
Des variantes permettent de simplifier les jeux pour des élèves plus en difficulté (voir 
conseils d’utilisation des jeux en aide personnalisée) : 

Variantes : 
Une première variante consiste à réduire le nombre de cartes des parties, selon vos objectifs 
prioritaires (verbes à travailler, temps). 
Une deuxième consiste à jouer cartes faces visibles pour tous. Les hypothèses peuvent être 
faites en collectif pour anticiper quelles cartes pourront s’associer avec celles possédées par 
les joueurs avant de commencer la partie. Cette solution permet aussi l’entraide pendant la 
partie. 
 
Les jeux sont également utilisables avec des élèves des classes suivantes (en révision des 
bases en début d’année) ou lors des stages de remises à niveau. 

Règle supplémentaire (avec le même jeu de cartes) 
 

Jeu de patience/attention (2 à 6 joueurs) 

But du jeu : Avoir le plus de cartes à la fin de la partie. 
 
Préparation : Choisir une couleur de cartes (selon le temps que l’on veut travailler). 
Disposer toutes les cartes faces cachées sur la table. 
 
Déroulement : À son tour, le joueur retourne deux cartes. Il observe les 2 cartes et voit s’il 
peut les associer entre elles (ou avec une carte déjà retournée). S’il y parvient, il place les 
cartes à côté de lui et peut rejouer une fois. 
S’il n’y parvient pas, il replace les 2 cartes faces visibles au même endroit qu’il les a prises 
 
Fin du jeu : Quand il n’y a plus de cartes sur la table, on compte les cartes gagnées. Celui 
qui a le plus de paires à côté de lui à la fin de la partie est le gagnant. 



BONUS 
A IMPRIMER
FORMAT A4



Rami (2 à 4 joueurs)
But du jeu : Avoir dans son jeu trois 
paires de cartes formant une conju-
gaison valide.
Préparation : Prendre toutes les 
cartes verbe d’une même couleur. 
Distribuer 6 cartes par joueur sans les 
montrer. Faire une pioche des cartes 
restantes, faces cachées. Retourner la 
première carte à côté de la pioche, 
face visible.
Déroulement : Chacun prend son jeu 
en éventail. On joue chacun son tour. 
A son tour le joueur :
Prend une carte sur la pioche ou sur 
le tas de cartes faces visibles à côté 
de la pioche.
Rejette une carte de son jeu sur le tas 
faces visibles.

Fin du jeu : Quand un joueur a trois 
paires dans son jeu, il dit "rami" et 
gagne. 



Bataille (2 à 8 joueurs)
But du jeu : Gagner le plus de cartes 
possible.
Préparation : Prendre toutes les cartes 
d’une couleur (même temps et 
groupe) et les distribuer aux joueurs. 
Chaque joueur prend ses cartes dans la 
main en tas, faces cachées. 
Déroulement : En même temps, 
chaque joueur pose sur la table une 
carte face visible (on doit voir toutes 
les cartes). 
Les premiers à trouver des paires de 
cartes sur la table qui forment des 
conjugaisons valables les prennent et 
les posent à côté d’eux.
Fin du jeu : Quand on a posé toutes les 
cartes en main sur la table, et éliminé 
toutes les paires, celui qui a le plus de 
cartes de côté a gagné.
Variante : On jour chacun son tour. 
Seul celui dont c’est le tour peut 
prendre une paire.


























































