
REGLE DU JEU DES 66 LIVRES EN SALLE 

Objectif : Révision des 66 livres de la Bible en les replaçant dans le bon ordre dans chacune de 
leurs divisions. 
 
Matériel nécessaire : 
 10 feuilles cartonnées format A4 (21 x 29,7) pour les divisions de la Bible que vous pliez 

en deux avec le nom de la division visible d’un côté (p 78 à 87)  
Suggestion : essayez de garder la même couleur déjà utilisée lors de la réalisation de la 
« bible artisanale » afin de permettre à l’enfant d’associer systématiquement une division 
de la Bible à une couleur (surtout pour les plus petits qui ne savent pas encore lire). 
 
Moïse ou Pentateuque Evangiles 
Histoires Histoire 
Poésie Lettres de Paul 
Grands prophètes Lettres Générales 
Petits prophètes Prophétie 
 

 66 cartons sur lesquels seront inscrits le nom des 66 livres de la Bible (p 68 à 77) 
 4- 5 tables numérotées  
 1 fiche par équipe avec les noms des 10 divisions écrits sur chaque fiche (p 67) 

 
 
1. Préparation du jeu 
Préparez la salle avec les 4-5 tables, bien séparées les unes des autres. 
Répartissez les 10 divisions sur ces tables en affichant clairement le nom des divisions sur la 
table (2 à 3 divisions par table) de manière à ce que le nom de la division soit visible pour les 
enfants. 
En face de chaque division, des cartons des noms de la Bible correspondants seront disposés 
dans le désordre. 
 
Placez un responsable à chaque table. 
 
Formez 4-5 groupes (même nombre de groupes que de tables) et désignez un chef de groupe. 
 
Chaque groupe doit faire le tour des 4-5 tables le plus rapidement possible tout en respectant les 
autres groupes ; ne jamais se bousculer. 
 
Chaque chef de groupe reçoit une fiche avec les divisions de la Bible sur laquelle il y inscrira son 
nom. 
 
Chaque groupe doit remettre en ordre les livres de la Bible. 
 
Le responsable de groupe comptabilise le nombre d’erreurs, l’indique sur la fiche puis le groupe 
va vers une autre table libre 
 
Variante : au lieu d’additionner les erreurs, vous pouvez additionner les réponses exactes. 
 
 

BON COURAGE ET AMUSEZ-VOUS BIEN ! 
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