LES 5 SENS

Jeux pédagogiques

Apprendre en s’amusant
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Safari audio

Catégorie: les 5 sens : I'ouie

écoute et discrimination auditive
concentration

vocabulaire autour des cris d’animaux

1201/A101



Age: apartir de 3 ans

Objectif du jeu: L'objectif de Kid Audio Safari est de permettre aux

enfants de développer leur acuité auditive et leur mémoire tout en apprenant
les cris de 30 animaux d'une fagcon amusante et progressive.

Comment jouer?: En utilisant d'abord une association d'images, les

enfants reconnaitront I'apparence des 30 animaux. Par la suite, en utilisant le
disque compact, ils pourront écouter et associer chaque cri a I’'animal qui
I’émet.

Matériel :

1 feuillet d’instruction
1 CD audio

6 cartes de contréble
30 jetons de jeu

1 regle de jeu



Cock-a-doodle-moo ! 1s26e/a401

Les instruments de musique avec les jeux :
Soundtracks 1695P/A401
Les bruits de la maison

Les activités humaines 2698 F/ A 401




Animal Soundtracks
1694 / A101

Catégorie: les 5 sens: |’ ouie

écoute et discrimination auditive
concentration

vocabulaire autour des cris d’animaux

Age: a partir de 3 ans
Objectif du jeu:

Le jeu Soundtracks est un moyen intelligent d'encourager les compétences et



la pensée critique des enfants. Cette variation animale présente de tres belles
photographies et des sons réels de 30 animaux différents! Chaque joueur
associe les sons quotidiens aux photographies de chaque plateau de jeu.

Comment jouer?:

Le jeu se présente comme un loto classique : écouter un cri, I'identifier et trouver
I'image de I'animal correspondant.

Contenu :

1CD,
4 plateaux de jeu avec 30 sons d'animaux,

40 pions et un guide de jeu.

Matériel:




Soundtracks 1695 / A101

Catégorie: les 5 sens: |’ ouie

écoute et discrimination auditive
concentration

vocabulaire autour des bruits du monde qui nous entoure

Age: a partir de 3 ans
Objectif du jeu:

Le jeu Soundtracks est un moyen intelligent d'encourager les compétences et
la pensée critique des enfants. Cette variation autour des bruits qui nous
entourent présente de tres belles photographies et des sons réels. Chaque
joueur associe les sons quotidiens aux photographies de chaque plateau de jeu.

Comment jouer?:

Le jeu se présente comme un loto classique : écouter un bruit, I'identifier et
trouver I'image correspondante.

Contenu :

1CD,
4 plateaux de jeu avec 30 bruits différents,

40 pions et un guide de jeu.



Matériel:




Ca rO I e et ses droles de recettes 2200/A401

Catégorie: les 5sens: |’ ouie

discrimination auditive
mémaoire

concentration

Age: a partirde 5 ans
Objectif du jeu:

Carole est un jeu qui, au départ, apprend a décomposer les mots en syllabes.
C'est un bel outil pédagogique qui demandera beaucoup d'attention et un peu
de mémoire pour associer le nombre de syllabes avec le fruit correspondant.

Ce jeu est intéressant car chaque syllabe correspond a un son donné sur la
table par la cuiller qu’on frappe sur le bois.



Comment jouer?:

Carole la vache, donne ses instructions en tapant sur la table avec la cuillére. Il
faut retrouver, le plus rapidement possible, la bonne combinaison des trois
ingrédients qui composent la recette. Chaque ingrédient a un son particulier
qui s’obtient en tapant d’une certaine facon avec la cuiller en bois sur la table.

Matériel:




Rafle de chaussettes
1817 / A401

Catégorie : les5sens:lavue
Discrimination visuelle
Rapidité

Latéralité

Age : apartirde 4 ans

Objectif du jeu:

Ce jeu stimule I'observation précise, pour différencier les chaussettes.
Il demande aussi de la réactivité et de la concentration.

En effet, certaines socquettes sont semblables, mais ne forment pas une paire.



Comment jouer ?

Le monstre aux chaussettes vient a nouveau de mettre tout sens dessus
dessous dans |'armoire ! Qui va trouver les bonnes paires de chaussettes dans
ce péle-méle ?

Les joueurs fouillent tous en méme temps dans le tas de chaussettes. Zut alors,
les chaussettes se ressemblent toutes ! Qui va trouver le plus de paires ?

Contenu :

Le jeu contient un monstre, 48 socquettes (24 paires), 13 pinces a linge et
la régle du jeu.

Matériel :




SSSnaky (Serpentina)

1956 / A401

Catégorie : les 5 sens : la vue

latéralité
association des formes et des couleurs

Age : a partir de 4 ans

Objectif du jeu :

Maitriser I’association des formes et des couleurs

Comment jouer ?

Les 50 plaques représentent la téte, le corps et la queue de gentils serpents
tres colorés. Il y a méme des corps arc-en-ciel pour créer des serpents
multicolores. Chacun tire une plaque au hasard et tente de reconstituer les
serpents. Le joueur qui termine un serpent le prend pour lui. Celui qui aura les
plus beaux gagnera la partie.



Matériel : 50 cartes, 1 regle de jeu




Tastaro 2078/A410

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Age .a partir de 4 ans
Objectif du jeu :

Excellent jeu éducatif en bois qui va stimuler la mémoire et la reconnaissance

des formes au niveau tactile et visuel.



Comment jouer ?

Tous les motifs poinconnés doivent étre posés les uns sur les autres, les joueurs

pouvant ainsi se familiariser avec les différents motifs et reliefs.

IIs s'amuseront a retrouver les formes, cachées a l'intérieur d'un sac de coton,

par le biais de leur seul sens tactile.

Différents niveaux de difficulté sont proposés de maniére a ce que le jeu puisse

s'adapter aux différentes tranches d'age des enfants.

Matériel :

- 8 pieces a motifs en bois

- 32 cartes en bois

- 3 sacs en coton

- 1 regle de jeu




La main dans le sac 888/A401




langage : vocabulaire

logique : trier, classer, établir des relations,

a partir de 4 ans

L” objectif est la prise de conscience des informations apportées par le toucher.
Reconnaissance des formes et des surfaces.

Avant de jouer, les enfants doivent avoir manipulé les pieces afin de les
reconnaitre, les caractériser et les nommer.

1/ Jeu sans plateau :

La piéce cachée : une piéce est cachée dans le sac (ex: poisson). Placer sur la
table un poisson, un papillon, un sapin et une maison. Demander a I’enfant
d’identifier I'objet a I'aveugle.

Identifier la surface : méme jeu mais cette fois, il faut reconnaitre la surface
(lisse, points, traits ou montagnes).

2/ Jeu avec plateau :
Remplir son sac ‘fiche-consigne’ des 4 objets demandés

idem et arriver le premier a son point d’arrivée.

4 séries de 4 fiches consignes, 1 piste de jeu, 16 sujets tactiles avec empreintes
intérieures, 16 sujets tactiles avec reliefs en surface, 8 cartes joker, 1 sac, 1 dé,
4 pions, 1 regle de jeu



Braille : Alphabet AZ  2957/a410



5671
Braille Alphabet A-Z

Catégorie : les 5 sens : le toucher




langage écrit

Age . a partir de 2 ans
Objectif du jeu :

Apprentissage des lettres de 'alphabet en braille

Comment jouer ?

Cet alphabet peut étre joué recto verso, soit en majuscules, soit en minuscules.
Chaque piece a un symbole en braille qui représente chacune des lettres de
I"alphabet, donc 26 piéces.

Matériel :

26 pieces en bois.

Braille:numbers 1-10 2946/a 201



Catégorie : les 5 sens : le toucher

les chiffres

Age . a partir de 2 ans
Objectif du jeu :

Apprentissage des chiffres en alphabet braille

Comment jouer ?

Ces plaquettes peuvent étre jouées recto verso. Recto, les pieces représentent
le chiffre en relief , sa traduction en braille et au verso, chaque piéce est
illustrée d’un arbre avec un nombre de feuilles selon le chiffre représenté..



Matériel :

10 pieces en bois.
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Maltre renard 2767 / A 401



Catégorie : les 5 sens : le toucher

Age . a partir de 7 ans
Objectif du jeu :

Maitre Renard est un jeu de reconnaissance tactile et de rapidité. Les joueurs
jouent en simultané, avec un masque de renard obstruant compléetement la
vue. lIs doivent mémoriser et retrouver les formes des animaux a capturer et ce
uniguement grace au sens du toucher.



Comment jouer ?

« Maitre Renard, le célebre goupil, souhaite prendre quelgues vacances loin de
son domaine . Mais avant de partir, il va choisir un remplagant parmi les plus
intrépides chapardeurs de la forét. Afin de lui prouver votre valeur vous allez
devoir accomplir les missions qu’ il vous confiera et ramener le plus gros butin
possible.

Chaque joueur, avec une seule main, tate le contenu de la boite et récupére ce
qu’il croit étre le bon animal.

Les animaux sont bien pensés, certains se ressemblent et d’autres ont une
caractéristique bien nette.

Matériel : 4 masques de renard, 8 cartes mission, 24 pions butin, 5 pions

ruse, 30 pions oeuf, 1 regle

Zapp 144 / A 401



Catégorie : les 5 sens : I'ouie

discrimination auditive
concentration
rapidité
Age . a partir de 7 ans
Objectif du jeu :

Le jeu permet de développer |'ouie fine en apprenant a distinguer et estimer le
nombre de petits grains dans chaque récipient.

Comment jouer ?

Des magiciens viennent participer a la grande épreuve qui leur permettra de
choisir parmi eux le prochain Zapp Zerapp (titre supréme).

Dans ce jeu de parcours, vous devrez effectuer un tour de plateau le plus
rapidement sans vous faire bannir par les pions des autres joueurs.



Ici, on ne joue que 3 pions. Si vous vous faites dépasser ou rattraper par un
adversaire, vous devrez recommencer a la case de départ.

La grande originalité est fournie par le jet de dé. Un des joueurs lance 2 dés et
chacun va se précipiter sur de petits récipients en bois contenant des graines
(de 1 a 14) en essayant de deviner au bruit et au poids, lequel contient le
nombre de graines le plus pres possible de la somme des dés.

Si apres vérification, le nombre de graines est inférieur ou égal a la somme des
dés, vous pourrez avancer un pion du nombre de cases égal a ce nombre. Si
vous dépassez, vous ne pouvez pas bouger ce tour.

Vers le milieu du plateau, vos pions seront protégés contre les bannissements
intempestifs par une zone spéciale.

Le premier qui amene ses trois pions a son village gagne la partie.

Matériel :

1 plateau de jeu, 2 dés a six faces, 100 pierres magiques,
12 apprentis sorciers, 14 tonneaux mystérieux avec leur bouchon
13 étiquettes, 1 regle du jeu

Le loto des odeurs  3s00/a401



3419/A401

Catégorie: les 5 sens

L’ odorat : discrimination olfactive

Age: a partirde 5 ans

Objectif du jeu: reconnaitre les odeurs, différencier les fleurs, les fruits,
les bonnes et mauvaises odeurs et affiner le sens olfactif.

Comment jouer?:

Les régles du jeu sont aussi simples que stimulantes : il suffit de reconnaitre
une odeur puis de l'associer a I'image qu'elle représente. Le premier joueur qui
a complété sa planche illustrée sans erreur, remporte la partie !

Contenu:

30 diffuseurs d’odeurs, 5 planches de jeu illustrées, 1 regle du jeu

Matériel: 5 planches de jeu, 30 boitiers, 1 notice de regles




Instruments a la carte
1718 / A 401



RNALAAG

Catégorie : les 5 sens : I'ouie

discrimination auditive

Age . pour tous les ages
Objectif du jeu :

Le premier objectif simple est de reconnaitre les instruments de musique.

III

Ensuite, I"’objectif peut consister a reconstituer les formations entendues
(duos, trios, quatuors) avec deux, trois ou quatre cartes, mais aussi
(re)connaitre les titres appartenant au répertoire des chants traditionnels issus
du patrimoine mondial, et themes de nombreux “standards” de la Grande
Musique.

Au total, ce sont 96 séquences, toujours différentes les unes des autres,
interprétées par des formations constamment renouvelées, qui conferent a
cette proposition un indispensable intérét ludique et une surprenante
efficacité.

Comment jouer ?




Il serait judicieux de faire découvrir dans un premier temps les extraits aux
enfants, notamment en ce qui concerne les instruments de musique qu’ils ne
reconnaissent pas forcément en maternelle. A I'écoute des différents bruits,
I’enfant pose un pion sur I'image correspondante. On peut également imprimer
les planches de jeu 2 fois et poser I'image correspondante au lieu d’un jeton.

Le principe du loto est simple : écouter la musique et essayer d’associer I'image
de I'instrument correspondant

Les facons de jouer sont modulables selon les personnes qui participent.

Les cartes peuvent étre reproduites pour jouer avec plusieurs petits groupes.

36 cartes - 1 livret explicatif - 1 CD dans une valisette



Catégorie : les 5 sens : I'ouie

Découvrir et reconnaitre les instruments de musique

Age : apartirde4 ans

Objectif du jeu :

Le premier objectif simple est d ‘apprendre les noms et sons des différents
instruments, ensuite de les reconnaitre.

Comment jouer ?

Chaque livre contient une courte histoire permettant de découvrir 5
instruments et aussi une composition originale interprétée par des
instrumentistes professionnels.

Le jeu de loto est un complément a I’histoire.

Le matériel est évolutif et le carnet accompagnant le jeu propose diverses
propositions d’exploitation.

Contenu :




1 poster

5 tableaux a compléter avec 5 tuiles ‘instrument’
5 livrets

6CD

1 livret explicatif

La maison et la ville
3518 / A 401



Catégorie : les 5 sens : I'ouie

discrimination auditive

Age : apartir de 3 ans

Objectif du jeu :

Prise de conscience de I’environnement sonore a travers la reconnaissance de
sons quotidiens de la maison et de la ville.

Association du son a I'objet, a I'action ou a la situation qui le produit.
Acquisition de vocabulaire.

Apprentissage d’autres langues.

Comment jouer ?

Pistes 1 a 14 : chaque piste contient 25 sons avec leurs noms

dans une langue différente. Il y 14 langues différentes.



Pistes 15 a 19 : 25 sons répartis au hasard

Pistes 20 a 44 : chaque piste contient 1 seul son pour faciliter sa recherche

contenu :

1 cd audio

25 cartons de photos recto-verso
150 pions rouges

1 mode d’emploi

Matériel :

Les 5 sens 3694 / A 401



Catégorie : les 5 sens

apprentissage et familiarisation a la connaissance fonctionnelle des
différents organes sensoriels

perception des 5 sens dans la vie quotidienne

Age : de3a6ans
Objectif du jeu :

Permet de connaitre I'importance des fonctions des 5 sens dans
I’environnement a travers les organes sensoriels.

Favorise le développement et I’enrichissement du vocabulaire de base.

Améliore la coordination psychomotrice en manipulant les fiches et en les
associant correctement.

Favorise le développement de I'observation des actions, des paysages, des
personnages et des objets qui sont représentés.

Comment jouer ?




Il est conseillé de se familiariser d’abord avec les fiches maitresses qui
représentent chacune 1 sens. Ensuite les enfants pourront jouer a assimiler les
photos et le sens correspondant.

Pour finir, le dé permet de faire jouer le hasard, de chercher une photo
correspondant au sens représenté sur le dé.

Contenu :
50 plaquettes

1 dé spécial
1 regle explicative

Matériel :




Imagier sonore des animaux
3516 / A 401

| .

§ imals

: Audio Flashcards- An:’ma

% i rbilderbuch mit To il e
i de imagenes Y soni

i Copit k met dierengelulden.

Prentenboe m sons
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Catégorie : les 5 sens : |'ouie

discrimination auditive et visuelle
reconnaissance des animaux et de leurs cris
observation, attention

vocabulaire

Age . apartirde 2 ans
Objectif du jeu :

Développer I'écoute : différencier des sons, associer un son et une image.



Développer le langage oral : s'exprimer, savoir nommer les objets ou animaux,
les actions (verbes).

Apprendre a lire une image.

Développer la mémoire visuelle et auditive.

Comment jouer ?

Avec 1 CD audio et 60 photos en 2 formats, les éleves découvrent les animaux
d'ici et d'ailleurs, leur cri et leur milieu de vie.

Le grand format favorise les activités d'observation et de description.

Le format carte facilite la manipulation par les petits et la mise en place des
jeux.

Le CD audio contient les sons associés a chague image.

Contenu :

30 posters format A4, 30 cartes images, 1 CD et sa pochette, 1 regle
explicative

Matériel :




Nos 5 sens traditionnels et
I’environnement 1459 / A 401

Catégorie : les 5 sens

reconnaissance des 5 sens
observation, attention

vocabulaire

Age . a partirde 5 ans
Objectif du jeu :




Amélioration de la perception des sens
Apprentissage des combinaisons des sens (oeil-oreille)
Perfectionnement de la parole, du vocabulaire

Raisonnement logique

Comment jouer ?

Il'y a plusieurs regles pour utiliser ce matériel en bois.

Jeu de mise en relation : les cartes-objet sont examinées par rapport a leur
perceptibilité a I'aide des sens

Jeu de loto : trouver les cartes-objet par rapport a 1 sens
Mémo : former des paires par rapport a 1 sens

Lancer de dés : trouver des cartes correspondantes aux dés

Contenu :

48 cartes ‘objet’
2 dés spéciaux

1 regle de jeu

Matériel :




Reconnaissance des sons
355/ A 401

Catégorie : les 5 sens : |'ouie

discrimination auditive fine

concentration, attention

Age . apartirde5 ans
Objectif du jeu :

Amélioration de la perception de I'ouie

Mémoire

Comment jouer ?

Chacune des boites contient un caillou, des graines, .....

Dans ce jeu, il s’agit d’associer 6 fois 2 sons identiques en agitant chacune des
douze boites.

Une marque de couleur, placée sous chaque boite permet une vérification
simple et rapide des associations.



Contenu :

1 plateau en bois

12 boites sonores



Petite forét musicale 2176/ a 401

Catégorie : les 5 sens : I'ouie

apprentissage des sons et des rythmes

concentration, attention

Age: de2a5 ans

Objectif du jeu :

Reconnaitre les différents sons
Classer les différents sons
Développer le sens musical des tout jeunes enfants

Développement de la psychomotricité fine



Comment jouer ?

Plusieurs facons de jouer :

un jeu d’écoute et de rythme avec des rimes dites par 'adulte

un jeu de recherche et de collecte (en musique)

un jeu de mémoire musicale

un jeu musical de recherche joué dans toute la piece (yeux fermés)

un jeu coopératif sur un chant

Contenu :

1 souris, 1 dé, 1 tambourin, 1 métallophone et baguette,
2 baguettes, 1 plateau de jeu, 3 plaquettes ‘cabane’

12 jetons (champignon-animal)

3 jetons (animal - cabane)

1 regle de jeu

Matériel :




Les activités humaines 2698/ 401

— = =
Jeude 36 cartes /- i
+1 CD : ’//’ y :
ATl

LES ACTIVITES
HUMAINES

PAR L'IMAGE ET LE SON

Catégorie : les 5 sens : I'ouie

apprentissage des bruits sur le theme des activités humaines

Age . a partir de 6 ans
Objectif du jeu :

Reconnaitre les différents bruits et sons
Classer les différents sons
Développer le sens musical des tout jeunes enfants

Développement de la psychomotricité fine



Comment jouer ?

Apres distribution des cartes entre tous les participants, on programme
I’écoute de divers extraits sonores.

Il s’agit ensuite d’associer les sons ou bruits enregistrés avec des cartes qui les
figurent.

Le cheminement progressif de la programmation des plages du CD permet
d’entreprendre un travail de reconnaissance, toujours renouvelé et
parfaitement adapté aux capacités des jeunes participants.

Le livret apporte toutes les informations nécessaires pour maitriser I’'ensemble
des potentialités d’exploitation.

Au programme : Cloche - siréne - embouteillage - hélicoptére - avion -
orchestre - cirque - manege forain - bateau de péche - course de chevaux -
marteau piqueur, - hache - trongconneuse - match de tennis, match de rugby -
tracteur, - train - feux d’artifice - a la piscine, - chez le dentiste - course de
voiture - chasse d’eau - camion de pompiers, - mariage...

Contenu :

36 cartes
1 CD et sa pochette

1 livret explicatif tres complet avec aussi les regles de jeu

Matériel :




Tactidominos 3505 / A 401

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Discrimination tactile
Age . a partirde 3 ans
Objectif du jeu :

Idéal pour développer les compétences d'observation et la conscience spatiale.



Comment jouer ?

Le jeu s’utilise comme un domino classique. Les enfants ont des piéces devant
eux et ont les yeux bandés. A son tour, I’enfant essaye de trouver la méme
texture sur un de ses dominos que ce qui est posé au centre de la table.

Contenu : 24 plaquettes, 1 régle de jeu

Matériel :




Domino tactile 291 / A 402

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Discrimination tactile

Age . a partirde 3 ans



Objectif du jeu :

Idéal pour développer les compétences d'observation et la conscience spatiale.
Comment jouer ?

Le jeu s’utilise comme un domino classique. Les enfants ont des piéces devant
eux et ont les yeux bandés. A son tour, I’enfant essaye de trouver la méme
texture sur un de ses dominos que ce qui est posé au centre de la table.

Contenu : 23 piéces dans une boite en bois

Matériel :




Tactilo loto animaux 1622 / A 401

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Discrimination tactile

Age . a partir de 4 ans
Objectif du jeu :




Idéal pour développer la discrimination tactile et découvrir les différentes
textures.

Comment jouer ?

A son tour, I’ enfant fait tourner la fleche qui lui indique la texture de la peau et
le visuel de I'animal recherché. Il peut ensuite, a I'aveugle, chercher dans le sac,
I’animal concerné : un ours tout doux, un mouton frisé ou encore un lézard
rapeux... Des textures tres différentes pour bien les identifier.

Contenu :

1 disque avec fléche, 18 cartes animaux, 1 sac en tissu, 1 regle

Matériel :




Petit trésor/kleine schatze
104 / A 401

Ueine 55'-&3:5‘ :

——rrandes Muss  Teas. sa

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Discrimination tactile
Mémoire
Dextérité

Psychomotricité fine

Age . a partirde 3 ans
Objectif du jeu :

En plus de I'apprentissage des formes de facon tactile, le jeu est idéal pour
apprendre les choix stratégiques a faire, a prévoir.
Ce jeu est tactile car il faut retrouver des objets au fond d'un sac uniquement

par leur forme et tactique car certains objets sont plus intéressants que

d'autres a piocher.



Le but est de compléter 3 cartons représentant les divers objets du sac : pince a
linge, crayon, lacet, pion... Plus il y a d'objets sur le carton, plus c'est difficile

(ou risqué) de le remplir mais plus cela rapporte de points.

A son tour, on pioche un objet dans le sac. Si la forme et la couleur (pas facile
de sentir les couleurs d'ou I'aspect hasard du jeu) correspondent a un objet
d'une plaque, on le pose dessus. Certains dessins sont des jokers ou seule la
forme compte. On recommence 3 fois de suite. De plus, un pion spécial

autorise une pioche supplémentaire mais une seule fois dans le jeu.

Si un carton est complet, on le récupere et on marque les points

correspondants.

Il y a des choix a faire en permanence et il faut prévoir ce qu'on va tenter de
piocher pour ses 3 coups. Il faut savoir se remettre en cause si le hasard ne
nous est pas favorable et que I'on pioche la mauvaise couleur (ou la mauvaise
forme ce qui est plus rare). Faut-il remplir la plus petite carte quitte a avoir
moins de moins mais étre s(r de les avoir, ou tenter sa chance ? Faut-il jouer

son pion joker ou le garder pour un plus de points ?

3 balles de jonglage, 3 lacets, 3 pions, 3 jetons, 3 pinces a linge, 3 crayons de
couleur, 18 cartes, 4 pions, 1 sac, 1 regle.



Uno (braiIIe) 1840 / A 401

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Discrimination tactile

Apprentissage des chiffres en alphabet braille

Age . a partirde 7 ans

Objectif du jeu :

Les cartes présentent a la fois un chiffre et une couleur. Des marquages en
braille dans le coin des cartes indiquent le chiffre. La couleur est indiquée par
un symbole directement en-dessous du chiffre.



Le jeu s’utilise comme la version classique du tres célebre jeu de cartes !

Il faut se débarrasser de ses cartes en main. A son tour, un joueur peut se
défausser en posant sur la pioche une carte de méme couleur ou de méme
valeur. Il y a de nombreuses cartes spéciales qui viennent pimenter le jeu.

Contient 108 cartes de jeu marquées en braille intégral (selon la convention).



Kiékoi 1403 / A 401

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Discrimination tactile

Concentration



Age . a partir de 4 ans
Objectif du jeu :

Le but est de nommer, de classer les animaux par catégorie et de distinguer
les particularités.

Ensuite, I’enfant reste concentré pour bien repérer grace a de petites
différentes, I’animal concerné.

Comment jouer ?

Afin d'avancer sur le parcours, les enfants vont d’abord prendre une carte au
hasard, devront reconnaitre de quelle famille cet animal fait partie (insectes,
mammiféeres ou poissons) . Ensuite, ils plongeront la main dans le sac choisi et
devront retrouver de facon tactile I'animal recherché..

Contenu :

1 plateau, 4 pions en bois, 3 sacs, 30 animaux, 30 cartes, 1 dé

1 sablier, 1 regle de jeu

Matériel :




Biff Baff 2515 / A 402

Catégorie : les 5 sens : I’ ouie

Apprentissage du rythme et des sons

Age . a partir de 6 ans
Objectif du jeu :

Biff Baff est un jeu de batterie qui fait ressortir le musicien en chacun. Une
platine vinyle propose différentes séquences rythmiques de maniére variée.
Pour des rythmes et des actions excitants, il faut frapper le bon rythme sur le
plateau de jeu de batterie.



Le sens du rythme est formé pendant le jeu et les différents niveaux de
difficulté possibles permettent a tous de s’amuser.

Comment jouer ?

Le jeu propose 13 variantes de jeu différentes pleines d'actions amusantes.
Vivez et frappez fort avec vos camarades tout en découvrant votre séquence
musicale.

Biff Baff est incroyablement simple a utiliser, sans regles compliquées, mais
présente toujours un défi musical et réactif.

Contenu :

Matériel :




La planete des sens  905/a401
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Catégorie : les 5 sens

Apprentissage et expériences sur le theme des 5 sens



Age : apartirde 4ans
Objectif du jeu :

Ce jeu éducatif a pour objectif de stimuler les 5 sens des enfants : toucher,
ouie, go(t, odorat et vue avec un matériel riche et varié.

Comment jouer ?

Les jeunes Indiens se préparent a vivre une grande aventure sensorielle. Avec
I’aide de Sipokoo, la chouette savante, ils s'entrainent aux missions les plus
variées et aiguisent leurs sens : Qui peut localiser un grelot? Qui sent le contour
des silhouettes? Qui trouvera deux sacs de méme poids?

Contenu :1 figurine’ Cinq sens’, 1 plateau de jeu, 24 cartes action, 10

cartes rondes, 10 cartes carrées, 4 petites planetes des sens, 10 boites
métalliques, 1 filet avec 20 grosses et 20 petites billes, 10 pieces de bois
différentes, 1 collier réalisé avec 9 pieces de matieres différentes, 1 dé a
symboles, 1 foulard, 1 regle du jeu

Matériel :




Topsent 3024 / A 401

Catégorie : les 5 sens : 'odorat

Discrimination olfactive

Age . a partir de 6 ans
Objectif du jeu :




L’ objectif est I'apprentissage des odeurs de différents fruits.

Comment jouer ?

Pour étre le grand gagnant de ce jeu olfactif et éducatif, il suffit de :

1. Reconnaitre I'odeur de la capsule en jeu, sans révéler la réponse aux
autres joueurs

2. Jeter le dé pour savoir combien de fois il faudra rechercher le fruit sur les
cartes

3. Les joueurs doivent abattre leurs cartes a tour de réle en une pile au
centre du jeu

4. ‘Toper’ les cartes lorsque le fruit reconnu est apparu le nombre de fois
indiqué par le dé

Le premier a ‘toper’ remporte le paquet. Le gagnant est celui qui a amassé le
plus de cartes a la fin de la partie !

Un défi ludique et sensoriel pour éveiller les sens des petits et titiller ceux des
grands !

Contenu :

96 cartes + 9 capsules odeurs + couvercles
1dé

1 regle de jeu

Matériel :




Barre multi sensorielle
3715/ A104

Catégorie : les 5 sens

Age . a partir de 6 ans
Objectif du jeu :

Un jeu ol I'on peut travailler I'odorat, le go(t et |'ouie.

Comment jouer ?

Qu'y a-t'il dans ce pot ? Quel golt celaa t'il ? Quelle est cette odeur ? Est-ce
lourd ou léger ? Qu'est-ce qui peut produire ce son ?

Toutes ces questions stimulent aussi bien les sens que la réflexion, la
verbalisation et la discussion.

Il ne reste plus qu'a garnir les pots pour démarrer les séances...



Une barre en bois bleue pour placer les pots.
7 pots, 7 couvercles, 7 couvercles perforés,
7 petits pots transparents avec 7 couvercles transparents

1 regle de jeu



Association et poids
1719/ A401

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Discrimination et reconnaissance des différents poids

Mémoire
Age . a partir de 6 ans
Objectif du jeu :

Idéal pour apprendre les notions de poids (lourd, plus léger que, etc....)



Comment jouer ? :

Dans ce mémo, il suffit de retrouver les 2 paires de méme poids en les
soupesant et les garder pour marquer le plus de points. Systeme auto correctif
grace aux petits ronds colorés sur chaque face.

Contenu :

12 cylindres en bois

1 plateau en bois



Simon 2154/ A104

Catégorie : les 5 sens : I’ ouie

Discrimination auditive

Mémoire
Age . a partir de 6 ans
Objectif du jeu :

Idéal pour développer les compétences d'observation et la conscience spatiale.

Comment jouer? :

Il y a plusieurs fagons de jouer :

- La séquence : répéter une séquence de lumieres de plus en plus longue.

- Créez une séquence : Simon répete la séquence musicale que vous créez.-
- Multi-joueurs : répéter une séquence de sons et lumiéeres en jouant en
équipe.

- Sans lumiere : les touches qui composent la séquence ne s'allument pas.



- La séquence perdue : retrouver en une minute une séquence créée par
Simon.

- Double trouble : répéter une séquence de plus en plus longue en rajoutant
deux signaux a chaque fois.Pour chaque jeu, il est possible d'accéder a 4
niveaux de difficultés. Plus on avance dans les niveaux, plus les séguences sont
longues, et plus les touches clignotent rapidement.

Contenu : 1 jeu de forme hexagonale + 1 regle d’utilisation




Zapp Zerapp 144/ A401

Catégorie : les 5 sens : |’ ouie

Discrimination auditive

Mémoire
Age . a partir de 6 ans
Objectif du jeu :

Idéal pour développer les compétences d'observation, de mémorisation et
bien-sir de discrimination auditive.

Comment jouer? :

Dans ce jeu de parcours, vous devrez effectuer un tour de plateau le plus
rapidement possible sans vous faire bannir par les pions des autres joueurs.



Directement inspiré du jeu de Dada et de son ancétre le Ludo anglais (dont
I'origine est indienne), on retrouve le méme objectif de parcours.

Ici, on ne joue que 3 pions. Si vous vous faites dépasser ou rattraper par un
adversaire, vous devrez recommencer a la case de départ.

La grande différence d'avec le Dada, est fournie par le jet de dé. Un des joueurs
lance 2 dés et chacun va se précipiter sur de petits récipients en bois contenant
des graines (de 1 a 14) en essayant de deviner au bruit et au poids, lequel
contient le nombre de graines le plus prés possible de la somme des dés.

Si aprés vérification, le nombre de graines est inférieur ou égal a la somme des
dés, vous pourrez avancer un pion du nombre de cases égal a ce nombre. Si
vous dépassez, vous ne pouvez pas bouger ce tour.

Le premier qui amene ses trois pions a son village gagne la partie.

Contenu :

1 plateau de jeu, 2 dés a six faces, 100 pierres magiques
12 apprentis sorciers, 14 tonneaux mystérieux avec leur bouchon
13 étiquettes, 1 regle du jeu

Matériel :




Maxi-memory tactile 3698/ 404

de la nature

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Mémorisation

Discrimination tactile

Age . de7a97ans
Objectif du jeu :

Toutes les cartes sont mélangées et il faut retrouver les paires.

Comment jouer ?

On peut y jouer de beaucoup de fagons.

Un mémory classique en ne tenant compte que de I'image ou un mémory
tactile les yeux fermés.

On peut y ajouter un jeu de vocabulaire en nommant les images et les
sensations au toucher.

On peut classer les cartes, faire des associations, chercher les textures
communes, etc...

Matériel :

34 plaquettes

1 regle de jeu



Maxi memory tactile du
guotidien 3509/ A401

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Mémorisation

Discrimination tactile

Age . de7a97ans



Objectif du jeu :

Idéal pour développer les compétences d'observation et la conscience spatiale.
Idéal pour développer les compétences d'observation et la conscience spatiale.

Comment jouer ?

Toutes les cartes sont mélangées et il faut retrouver les paires.

On peut y jouer de beaucoup de fagons.

Un mémory classique en ne tenant compte que de I'image ou un mémory
tactile les yeux fermés.

On peut y ajouter un jeu de vocabulaire en nommant les images et les
sensations au toucher.

On peut classer les cartes, faire des associations, chercher les textures
communes, etc...

Matériel :

34 plaquettes

1 regle de jeu



Heavy hippos 2583/ A403

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Estimation et comparaison de poids
Mémoire

Coopération

Age . a partir de 5 ans
Objectif du jeu :

Le jeu propose un parcours sensoriel pour apprendre a estimer et comparer les
différents poids.



Comment jouer ?

Les cornacs sont treés occupés. Comme les éléphants veulent s'échapper pour
se cacher dans la forét vierge, ils ont décidé de construire un enclos pour
chaque éléphant. Pour cela, il faut un nombre suffisant de rondins de bois,
mais pendant ce temps les éléphants vont a nouveau tenter de s'échapper!
C’est en soulevant un éléphant et en estimant son poids que le jeu avance....

Matériel :

Contenu :

1 plateau de jeu, 4 éléphants, 4 personnages (cornacs), 59 baguettes en bois,
1sacentissu, 1 regle de jeu



Boa bella 204/ A401

Catégorie : les 5 sens : le toucher

Mémoire, psychomotricité fine

Apprentissage des formes simples

Age . a partir de 3 ans
Objectif du jeu :

Le jeu demande de toucher, de reconnaitre et de classer des formes simples. Il
permet ainsi I'apprentissage et la reconnaissance des formes en 2D et en 3D.



C’est aussi un exercice de mémoire et de psychomotricité fine.

Ce jeu est tres ludique et raconte une histoire a I'enfant.

Comment jouer ?

C'est un jeu tactile avec plusieurs niveaux composé d'un serpent qui avale
des grosses perles en bois. Des cartes représentant les perles sont
disponibles pour des variantes plus complexes.

Le jeu le plus simple est juste un jeu d'enfilage de perles et de manipulation.
Dans la version plus aboutie, on commence par I'enfilage des perles sur la
langue du serpent. Ce dernier avale les perles qui sont ensuite cachées dans
son ventre en tissu. L'enfant doit alors sentir par le toucher la forme des
perles et retrouver la carte correspondante. Une fois qu'il pense avoir
découvert les bonnes formes, le serpent recrache les perles et on vérifie.
D'autres variantes sont proposées dont une qui permet d'omettre certaines
pieces.

Matériel :

smusdibul 31199 noM

Contenu : s plaguettes en carton, 8 formes en bois, 1 serpent en tissu,

1 regle de jeu



