
Les jeux de mathématiques et les jeux de logique  
NO = Nombres et opérations 

SF = Solides et figures 

G = grandeurs (Longueur, capacité, Masse, air, volume, durée, coût) 

TD = traitement de données (Graphique, tableau, diagramme) 

 

TITRE EDITEUR CATEGORIE AGE      REF 
     LUDO 

Page 

Calculodingo Cocktail games Math : NO A p. de 5 ans 2162E/A409 26 

Pippo Amigo Logique De  4 à 9 ans 724 P/A401 14 

Le jeu des chiffres en bois Astrup Math : NO A p. de 3 ans 3678E/A409 48 

Troc chez le chef indien Tralalere/orthobooks Math :NO A p. de 4 ans 2157E/A409 46 

Chiffres en pagaille Ortho Edition Math : NO A p. de 4 ans 2306P/A409 44 

Tamtam multi max AB Ludis Math : NO A p. de 7 ans 2581E/A409 16 

Calculario Beleduc Math : NO A p. de 4 ans 2213E/A409 42 

Boulier Djeco Math : NO A p. de 4 ans 2473P/A409 40 

Logidingo Cocktail games MATH : NO A p. de 7 ans 3269P/A409 24 

Bâtonnets Djeco Math : G A p. de 5 ans 2987E/A409 38 

Multiplo Dingo Cocktail games Math : NO A p. de 7 ans 2147E/A409 12 

Lequel choisir? Ed. du grand cerf Math : NO A p. de 4 ans 887P/A401 36 

Challenge Geffner éditions mathématiques A p. de 3 ans 783P/A409  

Attention aux loups Placote Logique De 6 à 12 ans 3645E/A401 28 

Baguettes à calcul Legler Math : NO A p. de 3 ans 1441P/A409 30 

Katamino DJ Games Math : SF A p. de 5 ans 189E/A302 32 

Kataboom (couleurs) DJ Games Math : SF A p. de 3 ans 1973E/A302 32 

Les dragonneaux Ed. du grand cerf Logique A p. de 5 ans 1730P/A401 34 

Transforme BSM éditions Math :SF A p. de 4 ans 719E/A409 50 

Fracto Dingo Cocktail games Math : NO A p. de 8 ans 2485E/A409 10 

Lapinou déménage Ed. du grand cerf Math : SF A p. de 3 ans 1560P/A401 22 

Apprendre les additions en 
s’amusant 

France Cartes 
(Cartatoto) 

Math : NO De 5 à 8 ans 2426E/A409 20 

Découvrir les chiffres en 
s’amusant 

France Cartes 
(Cartatoto) 

Math : NO De 3 à 7 ans 2220E/A409 18 

Potions  mathématiques Placote Math : NO De 3 à 6 ½ ans 3644P/A409 8 

Robomatique Placote Math : NO De 6 à 8 ans 3646E/A409 6 

Tiroir à slips (le) Placote Logique 3 ½ à 6 ans 3642E/A402 4 

Quantités et couleurs Geffner Math : NO A p. de 3 ans 782P/A409 54 

Challenge Geffner Math : NO A p. de 3 ans 783P/A409 52 

Pythagore - Math : NO A p. de 6 ans 1725F/A409 58 

Combicolor Ed. du grand cerf Math : SF A p. de 4 ans 889P/A102 56 

Comptez… sur oeufs Ed. du grand cerf     Math : NO A p. de 5 ans 1731E/A409 62 

Coloformix Djeco Math : TD 
(tableau) 

De 4 à 6 ans 2872P/A401 60 

Comptes textes Ortho Edition Math : NO A p. de 6 ans 1983 E/A409 64 

Attention aux loups Placote Logique De 6 à 12 ans 3645E/A401 66 

Boîte de tri (Montessori) BSM Logique A p. de 3 ans 2869P/A401 68 



Lacimages Ed. du grand cerf Math : TD 
(tableau) 

A p. de 5 ans 431P/A 302 70 

Merlin Amigo spiel Logique A p. de 5 ans 727 E/A401 72 

Opération sauvetage Placote Math : NO A p. de 9 ans 3804F/A409 74 

Déguelasse Placote Math : NO De 3 à 9 ans 3803P/A409 76 

Sans problèmes Placote Logique 
Parler & écouter 

De 4 à 71/2 ans 3771E/A409 
3771/A410 

78 

Eduludo Formes Djeco Math : SF A partir de 3 ans 3764P/A401 82 

Color Up Djeco Math : SF  3751/ 80 

La jungle sportive Ortho edition Math : NO A p. de 8 ans 2309 E/A409 84 

Pentomino Bartl Gmbh Math : SF 
Logique 

A p. de 8 ans 2956F/A401 86 

Additions Djeco Math : NO De 5 à 8 ans 3144 E/A409 88 

Bingo 1,2,3 Djeco Math : NO De 4 à 6 ans 2447 P/A409 90 

Rallye des chiffres Haba Math : NO A partir de 6 ans 3862 E/A409 92 

Les fractions Janod Math : NO A partir de 4 ans 3843 P/A302 94 

Top explorer math Topla    96 

  



                                                  

                                                                     
 
 
 
 
 
 
 
 

Jeux de logique, de calcul                                                         

                                                                               les formes, les grandeurs, ...

  

[Date] 



    Le tiroir à slips      3642 E/ A 402 

 
Catégorie : logique : Tri 

 Raisonner  

 Mémoriser 

 Se concentrer 

 Se familiariser avec les nombres et les mathématiques  

Age :  à partir de 3 ans ½ à 6 ans 

Objectif du jeu :  

Le tiroir à bobettes est conçu pour aider les enfants de 3 ans à 6½ ans à 
reproduire, poursuivre ou créer des suites logiques, selon leurs habiletés. Le 
guide de rangement présente aussi les suites de la plus facile à la plus difficile. 
Les enfants peuvent ainsi apprendre à leur rythme… 



Comment jouer ?: 

Les slips (bobettes au Canada) sont en désordre! Par chance, tu peux savoir 
comment les placer dans ton tiroir grâce à ton guide de rangement! Observe 
bien et réfléchis pour tout ranger comme il faut. 

Matériel : 32 morceaux de slips, 1 gabarit-tiroir, 

1 guide de rangement, 1 règle de jeu et guide 

 

 

 

 

 

 

 



Robomatique      3646 E / A 409 

 
Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 Additionner 

 Soustraire 

 

Age : à partir de 6 ans à 8 ans 

 

 



Objectif du jeu : 

Robomatique est conçu pour aider les enfants de 6 à 10 ans à mieux 
comprendre les opérations d’addition et de soustraction avec les nombres de 0 
à 20. Il les amène notamment à mémoriser les tables et à trouver les termes 
manquants dans des équations. Les morceaux de robots rigolos les motivent à 
progresser! 

Comment jouer ? : 

Fais avancer ton petit robot-mécano sur la chaîne de montage en répondant à 
des questions de mathématiques. Fais vite pour être le premier à arriver aux 
stations! Tu pourras ainsi choisir les plus beaux morceaux et construire le 
meilleur robot. 

 

Matériel : 1 plateau de jeu en 4 morceaux de casse-tête, 80 cartes-équations 
recto verso, 20 cartes-stations recto verso, 20 morceaux de robots, 4 pions-
mécanos, 1 dé, 1 guide d’accompagnement, les règles du jeu 

 

 

 



Potions mathématiques 
 3644 P / A 409 

 

Catégorie: mathématiques : nombres et opérations 

 dénombrement 

 

Age : à partir de 3 ans  jusque 6 ans ½ 

 

Objectif du jeu 

Potions mathématiques est conçu pour aider les enfants de 3 ans à 6½ ans à 
apprendre à compter et à reconnaître les nombres écrits de 1 à 10. Le fait 
d’avoir à dénombrer des ingrédients farfelus comme des bananes pourries et 
des chaussettes qui puent les motive dans leur apprentissage. 

 

Comment jouer ?: 



Transforme-toi en apprenti sorcier, sors ton grimoire et suis bien la recette de 
potion! Pour y arriver, tu devras bien compter. Lorsque tu auras terminé, tu 
pourras partager ton drôle de mélange avec tes amis testeurs: la chauve-souris, 
le hibou, le serpent et l’apprenti magicien… Tu verras, ça leur fera de l’effet! 
Mais n’aie crainte, ce sera temporaire! 

 

Matériel : 1 chaudron intégré à la boite, 1 planche de classement des 
ingrédients, 80 cartes-testeurs, 65 morceaux-ingrédients, 1 grimoire, 1 guide 
d’accompagnement, les règles du jeu 

 

 

 

 
 

 



Fracto Dingo 
 2485 E / A 409 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

apprentissage des fractions 

 

Age : à partir de 8 ans 

 

Objectif du jeu : 

Progresser et améliorer son niveau en calcul 

Faciliter l’apprentissage des fractions à l’école primaire (CE2 au CM2) 

Faire travailler une difficulté identifiée en particulier – Représentations des 
fractions graphiques, fractions nommées, fractions réduites et non réduites, 
représentations décimales – grâce à l’une des 4 règles de jeu 

Favoriser l’apprentissage et la compréhension des nombres décimaux avec de 
vrais jeux amusants 

Capter l’attention des enfants grâce à une variété de règles pour aborder une 
même notion 



Comment jouer ? :  

Apprendre en s’amusant ! Les cartes sont conçues pour les élèves de 
maternelle et primaire. Le jeu est centré sur les compétences de base et les 
savoirs fondamentaux, toutes les règles ont été mises au point en classe avec 
des enseignants.  

Matériel :  

105 cartes + 6 cartes de règles 

 

 

 

 

 



Multiplodingo        2147 E / A 409 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 les tables de  multiplications et la division 

 

Age : A partir de 7 ans 

 

Objectif du jeu  

Réviser les tables de multiplications et divisions jusqu’à 10 

Progresser et améliorer son niveau en calcul 

Faire travailler une difficulté identifiée en particulier – Multiplications entières 

(tables de multiplications jusqu’à 10), Divisions entières sans reste et reste, 

Multiples et diviseurs, Carrés des nombres de 2 à 10, Quatre opérations 

(travaillées simultanément) – grâce à l’une des 7 règles de jeu 

 

 

Comment jouer ? :  

Le meilleur moyen de favoriser l’apprentissage des mathématiques c’est de 

jouer avec de vrais jeux amusants. Capter l’attention des enfants grâce à une 

variété de règles pour aborder une même notion. 



 

 

Contenu : :59  cartes + 1 livret de règles 

 

Matériel :  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Pippo                     724 P / A 401 

 

 
Catégorie : logique :  

Déduction logique 

Rapidité et réflexes 

Age : de à 4 à 9 ans   

 

Objectif du jeu 

Le jeu est conçu pour apprendre à observer, et par élimination pouvoir déduire 

quel est l’animal non présent et la couleur non présente. Il faudra ensuite  

être rapide et coordonner œil et main pour être le premier à taper sur la bonne 

carte. 

 

 

 

 

 



Comment jouer ?:  

Les animaux du fermier Pippo sont tous uniques : il y a des chevaux, des 

cochons, des chats, des chiens et des vaches, tous combinés en 5 couleurs 

différentes. A chaque tour, on retourne une carte qui présente 4 animaux dans 

4 couleurs. Vite ! Il faut chercher l'animal manquant dans la bonne couleur. Le  

 

Matériel : 

50 cartes + 1 règle de jeu 

 

 

 

 

 
 



Tamtam multimax 
Les tables de multiplication             2581 E / A 409 

 

 
Catégorie : mathématiques 

Les tables de multiplication 

Age : à partir de 7 ans 

 

 

 



Objectif du jeu : 

Le but est de jongler avec les multiplications mais pas par le drill mais par le 

jeu. Grâce aux astuces de mémorisation et au côté ludique des cartes, les 

tables de multiplication  deviendront petit à petit plus faciles. 

 

Comment jouer ? : il y a beaucoup de règles différentes et simples : clic-clac, 

jeu de la sardine, jeu du flip-flap, … mais il faudra toujours calculer rapidement 

un résultat…. 

Matériel :42 cartes et 17 cartes explicatives  

 

 

 



Découvrir les chiffres en 

s’amusant 
2220 E/ A 409 

 
Catégorie : mathématiques 

Se familiariser avec les représentations des chiffres  

 

Age : de 3 à 7 ans 

Objectif du jeu : Les chiffres sont exprimés avec des mots, des numéros, des 

mains, des animaux ou des dominos. Pour les plus grands,  il y a des cartes 

additions et des cartes symboles. Le but est d’apprendre à reconnaître toutes 

les façons de représenter les chiffres. 

 



 

Comment jouer ?  : Après une phase de découverte, 5 règles (rapido chiffres, 

mémo chiffres, additions, le calcul, devin’chiffre) permettent aux plus jeunes 

d'associer les différentes manières d'exprimer une même valeur et aux plus 

grands de faire de petites additions, de compléter des additions à trou, etc. Un 

matériel très utile en moyenne et grande section en utilisant tout ou partie des 

cartes! 

 
Matériel : 110 cartes, 5 règles du jeu. 

 

 

 

 

 



Apprendre les additions en 

s’amusant 
2426 E / A 409 

 

 

Catégorie : mathématiques 

 Additionner 

 

 

Age : de 5 à 8 ans 

 

 



Objectif du jeu :  Diverses règles permettent de commencer par des petites 

additions pour les débutants (+1, +2) et progresser pour maîtriser les tables 

d’addition de 1 à 10. 

 

Comment jouer ?  : les cartes représentent  les tables d’addition de 1 à 10. 

Chaque table se repère rapidement par une couleur qui lui est propre. Au recto 

figure l’opération, au verso le résultat. Les enfants peuvent utiliser le jeu seul 

en s'auto-corrigeant grâce au résultat qui figure au verso. 9 règles de jeu 

permettent de jouer avec les additions de différentes manières. C'est stimulant 

et ludique et on utilise tout ou partie des tables, selon le niveau des enfants! 

 

Contenu : 110 cartes + 1 livret de règles  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lapinou déménage 
1560 P / A 401 

 
Catégorie : mathématiques : solides et figures 

 

 familiarisation avec les formes géométriques 

 Encastrement 

 Discrimination visuelle 

Age : à partir de 3 ans 

Objectif du jeu : Encastrement, prises d’indices, discrimination visuelle, gestion 
d’un espace clos, maîtrise et agencement de formes géométriques diverses, 
équivalence par association ou substitution de plusieurs formes. 
 

 



Comment jouer ?  : 

Niveau 1 - indice carré vert : Modèle à reproduire. Option : trouver d’autres 
agencements possibles. 
Niveau 2 - indice rond bleu : Sélection d’objets. Retrouver les objets sur leur 
forme respective puis les agencer librement dans le camion. 
Niveau 3 - indice carré jaune : Objets en vrac : Retrouver les objets sur leur 
forme respective puis les agencer librement dans le camion. Proposition 
d’autocorrection au dos (plusieurs agencements sont possibles) 
Niveau 4 -Identifier les objets puis les retrouver sur leur forme et les agencer 
librement dans le camion. Autocorrection au dos. 
Niveau 5 - indice hexagone rouge : Retrouver les objets. Retrouver les objets 
correspondant aux formes agencées. 
Niveau 6 - indice hexagone violet : Sélection de formes. Quantifier les formes 
géométriques choisies pour remplir le camion. Proposition d’autocorrection au 
dos (plusieurs agencements sont possibles) 
 

Matériel :  6 plateaux de jeu représentant des camions de déménagement 
constitués de pièces de formes géométriques diverses. Sur chaque pièce est 
dessiné un objet. Au total : 47 pièces. 
- 3 séries de 6 cartes consignes indicées , 1 règle de jeu 

                                         

 

 

 



Logidingo          3269 P/ A 409  

 
Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 

Age : à partir de 7 ans 

 

Objectif du jeu : Le jeu fait appel à de nombreuses compétences et à plusieurs 
types de raisonnement : 

additions à trous, croisement de valeurs, décomposition d'un résultat, 
raisonnement par hypothèse. 

 

Comment jouer ? : 

Creusez-vous les méninges, et apprenez en vous amusant, avec ces 50 défis 
mathématiques et logiques. 



Formez sur la table une grille à l'aide des cartes rectangulaires, pour déduire 
quelles cartes carrées doivent être posées aux intersections. 

Il y a tout ce qu'il faut dans cette petite boîte pour faire fumer vos neurones et 
avoir le plaisir de venir à bout des « logidéfis » et des « créadéfis ». 

Matériel :   

9 cartes carrées 

48 cartes rectangulaires 

1 règle de jeu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Calculodingo                        2162 E / A 409 

 

 
Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

Age : à partir de 5 ans 

 

Objectif du jeu : 

CalculoDingo vous permettra d'accompagner vos enfants de la grande section 
de maternelle jusqu'au CE2. 

Reconnaître les nombres, comparer des nombres, intercaler un nombre entre 
deux autres, faire des suites de nombres, la parité, le système décimal. 



 
 
Comment jouer ?  :  le jeu  propose en effet 12 règles de jeu différentes avec le 
même jeu de cartes. 
Ces règles permettent de travailler la numération, les additions, les 
soustractions et les doubles. 

 

Matériel :  

36 cartes + un Livret de 32 pages comportant les 23 règles de jeu. 

 

 

 



Attention aux loups      3645 E / A 401 

                             

 

 

 

Catégorie : logique 

 Concentration 

 Mémoire 



Age : de 6 à 12 ans 

 

Objectif du jeu : Attention et inhibition 

Le jeu est conçu pour aider les enfants de 6 à 12 ans à centrer leur attention sur 
des éléments précis. Le jeu les pousse ainsi à bien sélectionner l’information 
sur laquelle se concentrer, tout en évitant les réponses trop rapides. Les 
variantes proposées permettent d’utiliser le jeu de plusieurs façons amusantes. 

Comment jouer ? :  Cherche un personnage qui a un chapeau de paille, mais 
qui ne porte pas de salopette bleue! Et un autre qui tient une fourche, mais qui 
n’a pas de bottes ! Pour réussir, tu dois être très attentif ! Tu dois aussi être 
rapide… mais pas trop pour ne pas faire d’erreurs ! Seras-tu celui qui chassera 
le plus de loups de la bergerie ? 

 

Matériel : 1 planche-guide recto verso, 32 cartes-personnages, 8 jetons-objets, 
1 guide d’accompagnement, les règles du jeu 

 

 

 



Baguettes à calcul                                                     
1441 E/A 409 
 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 Familiarisation au calcul 

 

Age : à partir de 3 ans 

Objectif du jeu : 

Les baguettes à calcul de 1 à 10 cm en bois sont idéales pour les exercices de 

calcul et l’apprentissage des  compléments à 10. 

Le matériel et la méthode se montreront très efficaces si l’ enfant  maîtrise pas 



à pas les différentes étapes de son apprentissage, telles qu'elles ont été mises 

au point par son inventeur Georges CUISENAIRE.  

 

 

Comment jouer ?:  les baguettes  permettent de nombreuses manipulations. 

Construction, tri, assemblage, mathématiques ou jeux de société, les réglettes 

de calcul Cuisenaire sont l’occasion de se familiariser avec les grandeurs et 

chiffres tout en douceur.  

3 moyens d'appréhension :  

  

L’ enfant approche d'abord les réglettes, et les nombres qu'elles représentent en 

observant leur longueur et leur couleur. La mémoire visuelle, la mémoire 

auditive, et la mémoire tactile interviennent, pour chaque enfant suivant sa 

meilleure sensibilité. La mise en action de ces trois types de mémoire active ces 

différentes facultés, accélère le processus d'apprentissage, et compense l'une ou 

l'autre déficience de perception. 

  

A chaque stade de l'apprentissage, votre enfant à l'occasion de s'auto-corriger, 

ou mieux, de comprendre pourquoi sa réponse est correcte ou incorrecte. C'est  

une puissance incontestable de la méthode CUISENAIRE qui remplace la sanction 

du maître ou la "correction radicale du bic rouge" 

 

 

Contenu : 

300 baguettes 

 

 

 



Kataboom                  1973 E /A 302  

 

Katamino                    189 E / A 302 

 

 

Catégorie : mathématiques : solides et figures 

 vision spatiale 

 sens de l’observation 

 déduction logique 

Age : à partir de 3 ans 



 

Objectif du jeu : 

Développer ses capacités cognitives, sa concentration et sa mémoire.  

Ce jeu  évolutif  renforce l'esprit logique, entraîne à la résolution de problèmes  

et renforce l’esprit de déduction.  

 

Comment jouer?: 

Les enfants peuvent  réaliser, seul ou à plusieurs, les multiples figures 

proposées à l'aide de pièces en bois aux formes et aux couleurs variées. Les 

divers niveaux de difficulté permettent d'initier les plus petits aux jeux de 

construction et de les accompagner tout au long de leur apprentissage. 

Kataboom 3D est un étonnant jeu tout en bois qui remplit avec intelligence et 

sans contrainte bon nombre d'objectifs pédagogiques : imagination, réflexion, 

vision spatiale, capacité d'association, coopération, agilité, sens de 

l'observation... 

  

 

Matériel : 

 

                        



Les dragonneaux         1730 P/ A 401 

 

Catégorie:    logique 

 Observation 

 Déduction 

Age: à partir de 5 ans 

 

Objectif du jeu:  

 



Jeu  d’observation,  de  déduction,  d’attention  visuelle  et  verbale, de 

compréhension orale et écrite, de verbalisation. 

Comment jouer ?: 

Utilisation  des  fiches  modèles  ou  codées  pour  «  habiller  »  
les  dragonneaux. 
Prendre  un  plateau  de  jeu,  une  fiche  consigne  et  pour  certaines fiches, un 
bandeau de décodage. Plusieurs utilisations de ce jeu sont possibles : 
A) REPRODUCTION D’UN MODÈLE 
Utilisation  des  fiches  «  modèles  »  pour  «  habiller  »  à  l’identique  les 
dragonneaux. 
B) OBSERVATION, CODAGE, DÉDUCTION 
Utilisation  des  fiches  codées  pour  «  habiller  »  les  dragonneaux  : 
C) LANGAGE : DESCRIPTION ET VERBALISATION 
Description d’une fiche « modèle »  à un autre joueur qui doit remplir le 
plateau tenant compte des informations communiquées. (expression et 
compréhension) Ecoute d’une consigne et remplissage (compréhension).  
D) LANGAGE ÉCRIT : Utilisation des 6 fiches « textes » recto/verso pour « 
habiller » les dragonneaux :  
 

Matériel : 2 plateaux de 12 pièces, 12 fiches modèles et consignes codées  

6 cartes recto/verso « textes », 2 bandeaux de décodage, 1 règle de jeu 

 

 



Lequel choisir ?            887 P/ A 401 

  

 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

logique 

 familiarisation aux chiffres 1 , 2 et 3 

 

Age : à partir de 4 ans 

Objectif du jeu : 

Pour les plus jeunes : jeu d’observation et discrimination des 4 couleurs de base 

et des quantités 1, 2, 3 

Pour les plus grands : jeu d’observation et de décodage de consignes induisant 

une démarche de classification d’analyse et de synthèse des données. 



Comment jouer ? 

La première approche consiste  à lancer le dé et à avancer sur la piste et 

déposer sa carte identique au dessin sur la piste (1, 2 ou 3 sujets) 

Ensuite, pour compliquer, le joueur tentera de se débarrasser de toutes ses 

cartes comportant une consigne (consigne couleur ou chiffre) 

Ensuite, on peut évoluer et proposer plusieurs jeux  des différences 

(déposer une de ses cartes ne comportant qu’une seule différence par rapport 

à la précédente posée) 

 

Matériel : 

 

 

 

 



Bâtonnets                2987 E / A 409                                               
Catégorie : mathématiques : grandeurs 

les distances, les longueurs  

 

 

 

 

Age : à partir de 5 ans 

Objectif du jeu : 

Découvrir les distances en jouant. 

Jeu de difficulté croissante pour s’initier aux unités de longueur. 

 

 

 



Comment jouer ? 

L’enfant choisit une carte image, rassemble sur sa planche des baguettes de 

différentes longueurs et tente de reproduire le contour du dessin. 

 

Matériel: 

 

 

 

 

 

 



Boulier                  2473P / A 409   

 

 

                                           
Catégorie : mathématiques : nombre et opérations 

 apprendre à compter 

  

 

Age : à partir de 4 ans 

Objectif du jeu : 



Apprendre à compter tout en se concentrant sur de belles images. 

 

Comment jouer ? 

Combien y-a-t-il d’oiseaux bleus? 

A l’aide du boulier, l’enfant compte les différents éléments de la carte qu’il a 

devant lui. 

Il trouvera le correctif au dos de la carte. 

 

Matériel : 

1 boulier compteur en bois; 

20 cartes; 

la règle de jeu est au dos de la boîte. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Calculario            2213 E / A 409                                                

 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations  

 Connaissance des chiffres 

 Connaissance des quantités 

 Mémoire 

 Bases de calcul 

Age : à partir de 5 ans 

Objectif du jeu : 

Le jeu développe la connaissance des chiffres et des quantités et fournit les 

premières bases de calcul et des additions.  



La Mémoire est également sollicitée. 

Comment jouer ? 

Les enfants répartissent  face cachée les 30 cartes en bois, un joueur  lance les 
2 dés et il retourne les cartes en bois afin d'obtenir le même score que les 2 
dés. Au cours du jeu, les joueurs se souviennent de mieux en mieux de 
l'emplacement des chiffres dont ils ont besoin. I 

Matériel : 

 2 dés de 1 à 6, 

 30 cartes en bois à chiffres et à points de 5cmx5cm, 12 jetons en bois 

1 règle de jeu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Chiffres en pagaille      2306/ A 409                                                
 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 

Age: à partir de 4 ans 

Objectif: 

Ce matériel a pour objectif de travailler, dès la maternelle,  l'accès aux 

différentes représentations des chiffres allant de 0 à 9 auprès des enfants 

souffrant de dyscalculie. 

Il est destiné aussi  aux enfants présentant des troubles ou des difficultés à 

mémoriser les représentations des chiffres (constellation, repré-sédation 

manuelle, écriture en chiffres et écriture en lettres).  

Le jeu est intéressant   

● Pour travailler la logique 

●  Pour travailler l'apprentissage de la litanie des nombres 

●  Pour travailler les configurations et constellations 

●  Pour travailler la lecture (reconnaissance en chiffre et en lettres) 

●  Pour travailler l'orthographe (apprentissage visuel global) 
 



Comment jouer ? 

Le déroulement du jeu amène l'enfant à prendre conscience des différentes 

façons de représenter le chiffre ainsi que de les automatiser en les 

photographiant correctement. Ce jeu est aussi l'occasion d'aider à mémoriser 

l'orthographe des chiffres. 

De plus, ce jeu a eu un succès fou auprès des patients sourds qui apprennent à 

lire et à écrire les chiffres. 

Concrètement, chaque enfant a des cartes en main et doit essayer de s’en 

débarrasser. A son tour, il pose sur le talon, une carte de la même couleur ou 

portant le même numéro ou le même symbole que celle-ci. 

Des cartes spéciales viennent pimenter le jeu. 

Contenu :  

108 cartes + 1 règle de jeu 

Matériel :  

 

 

 

 

 



Troc chez le chef indien    
                             2157 E / A 409                                                                                                                                                    
 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 Pré-requis à la numération 

 Equivalences mathématiques 

 Codage numérique (ex :’ =’  signifie pareil que) 

Age : à partir de  4  ans 



Objectif du jeu : 

Apprendre à compter n’est pas uniquement connaître la comptine numérique 

(1,2,3…..), c’est avant tout créer le besoin chez l’enfant d’utiliser les nombres 

pour s 

e faciliter la vie. Le jeune enfant a besoin de manipuler pour être capable 

d’anticiper, de s’organiser, de raisonner. Il doit aussi être capable de 

comprendre un code pour savoir effectuer les opérations. 

 

Comment jouer ? 

Ce jeu comporte plusieurs niveaux progressifs et l’enfant va s’approprier des 

notions de mathématiques en progressant à son rythme. S’il ne sait pas 

compter, il peut observer et s’aider en pointant chaque objet avec son doigt. 

C’est la première étape. Les plus grands pourront comparer, anticiper, 

additionner, soustraire…. 

 

Contenu : 

63 cartes bleues, 47 cartes orange, 1 tapis d ’échange, 1 règle de jeu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Le jeu des chiffres en bois     
                       3678 E / A 409                                                                           
 

 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 représentation des chiffres 

 initiation aux additions 

 

Age : à partir de 3 ans 

Objectif du jeu : 



Le but est de manipuler les blocs pour apprendre  l'arithmétique, les additions  

Les jolis blocs de chiffres en bois rendront la création de 10 amusante et facile 

d'une manière claire et visuelle. Plus le nombre est élevé, plus le bloc est élevé, 

afin que les enfants puissent empiler les nombres. 

Tous les numéros de 1 à 9 ont un ami spécial. Deux nombres qui ensemble font 

10 sont les meilleurs amis. 

 

Comment jouer ? 

Par exemple, trouvez le numéro 10 et placez-le devant vous, trouvez le plus 

petit numéro, etc….. 

Ensuite, trouvez 2 nombres qui, placés l'un sur l'autre, deviennent de la même 

hauteur que le 10. 

Ce jeu est parfait pour «jouer» à l'arithmétique avec votre enfant. 

L'ensemble contient 15 numéros, dont chacun mesu2re 2 cm d'épaisseur. 

 

Matériel : 

15 chiffres en bois 

1 sac en tissu 

 

 

 



Transforme                  719 E / A 409  

                                                                                                                                                   
 

 

Catégorie : mathématiques : solides et figures 

 synthèse et analyse de formes géométriques 

 perception visuelle 



Age : à partir de  4  ans 

Objectif du jeu : 

Le but du jeu est de créer de nouvelles figures de surface identiques , en 

sachant que la structure de la figure géométrique peut être transformée en 

une forme différente. 

 

Comment jouer ? 

Choisir les planches désirées et les répartir en groupes suivant la forme 

géométrique. Il y a plusieurs façons de procéder et plusieurs niveaux de  

difficulté mais cela consistera toujours à disposer les bonnes formes  sur les 

planches. 

Matériel : 

10 planches niveau débutant  

10 planches niveau supérieur 

7 planches de modèles peints 

6 planches pour comparer les surfaces 

45 formes géométriques avec velcro en 3 couleurs 

2 planches pour accrocher les formes 

La règle de jeu est sur l’arrière du contenant 

 



Challenge                 783 P / A 409 

                                                                                                                                                  

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

  reconnaissance des dimensions 

 reconnaissance des quantités 

Age : à partir de  3  ans 

Objectif du jeu : 

Les enfants vont apprendre à comparer, qui est le plus grand? où il y en a t’il le 

plus? 

 



Comment jouer ? 

Ce jeu se joue comme le jeu classique ‘bataille’. Chaque joueur reçoit des 

cartes. Chacun à son tour place , sans la regarder, une carte au centre de la 

table. Celui qui a la carte la plus forte, l’emporte. 

On peut soit jouer avec les dimensions ou quantités uniquement ; soit avec les 

2 combinées et dans ce cas, les quantités les plus fortes l’emportent. 

Matériel : 

72 cartes (48 dimensions et 24 quantités) 

La règle du jeu se trouve à l’arrière du contenant du jeu 

 

 

 



Quantités et couleurs  782 P / A 409                                                                                                                                                                    

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

  Apprentissage des quantités 



Age : à partir de  3 ans 

Objectif du jeu : 

L’enfant tout jeune apprend les couleurs primaires et secondaires et le jeu 

permet aussi l’apprentissage des quantités à l’aide de groupes (combinaisons 

simples). L ’enfant prend conscience du fait que le nombre reste inchangé 

même si le groupe représentant la quantité est différent. 

 

Comment jouer ? 

Séparer les planches et les cartes transparentes en 2 groupes. On peut jouer 

avec les couleurs ou avec les quantités. Concernant les quantités, l’enfant 

devra compléter les quantités de bougies selon le nombre et son symbole 

figurant à droite de la planche. Il pourra aussi trouver d’autres combinaisons 

totalisant la même quantité tout en conservant le même nombre. 

Matériel : 

16 planches (quantités et nombres) 

16 transparents pour résolution des quantités 

8 planches pour les couleurs 

8 transparents pour résolution des couleurs 

La règle du jeu se trouve à l’arrière du contenant 

 



Combicolor                  889P A 102  

                                                                                                                                                  
 

Catégorie : mathématiques : solides et figures 

Age : à partir de  4  ans 

Objectif du jeu : 

Reproduire le modèle sélectionné en recherchant les 2 ou 3 cartes 

transparentes puis en les superposant sur le plateau à l’aide de l’axe. 



Comment jouer ? 

Plusieurs niveaux de jeu :  

- choisir 3 disques indicés du symbole rouge et les modèles sont à réaliser 

à l’aide de 2 cartes superposées. 

- choisir 3 disques indicés du symbole vert et les modèles sont à réaliser à 

l’aide de 3 cartes superposées.  

Matériel : 

6 plateaux disques comportant 6 thèmes de jeux et indicés de symboles rouges 

ou verts, 90 cartes transparentes imprimées d’images, 1 règle de jeu 

 

  

 

 

 

 

 



Pythagore                            1725/A409 

 

 

 

 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations 

 additions, soustractions 

Age : à partir de  6  ans 

 



Objectif du jeu : 

Ce jeu est  un jeu de hasard et de tactique qui permet de se familiariser avec les 

nombres et les opérations. Les règles du jeu sont très simples. C’est un jeu qui 

permet de s’entraîner au calcul mental et d’apprendre le décompte sur des dés 

comme les enfants le font à l’école. C’est également un excellent jeu de 

stratégie et de réflexion pour travailler les mathématiques tout en s’amusant ! 

Comment jouer ? 

La partie commence avec tous les clapets en bois relevés. Le but du jeu est de 

réussir à abaisser tous les clapets, avant de se retrouver bloqué. Pour y 

parvenir, le joueur lance les dés et additionne le score obtenu. Il doit alors 

baisser un ou plusieurs clapets,cela dépend s’il choisit de garder le nombre de 

l’addition ou s’il choisit  de garder les 2 chiffres des dés.  

Quand on y joue à plusieurs, le jeu est collaboratif. On peut soit réfléchir 

ensemble à la meilleure stratégie, soit abaisser les clapets chacun son tour. 

Quoi qu’il en soit, tout le monde perd ou tout le monde gagne ! 

Contenu : 

1 cadre en bois, 

2 dés 

1 règle 

 



Coloformix                 2872 / A 401  

 
Catégorie : mathématiques : traitement de données                           

(tableau à double entrée) 

 

Age : de 4 à 6 ans 

Objectif du jeu : 

Le but du jeu est de trouver les bonnes formes dans les bonnes couleurs qui se 

sont glissées dans les illustrations des cartes. 

 

 



Comment jouer ? 

L’enfant choisit une carte qu’il place devant lui et l’adulte pose alors les 

questions suivantes :  

- Quelles formes du plateau retrouves-tu dans l’image? 

- Sont-elles dans les couleurs du plateau? 

Lorsque l’enfant pense avoir trouvé les bonnes formes dans les bonnes 

couleurs, il positionne les jetons sur le plateau. 

Contenu :  

1 plateau réponse, 12 jetons étoile, 20 cartes recto/verso, 1 règle. 

 

Matériel : 

 

 

 

 



Comptez ...sur oeufs       1731/ A 409 

 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations                            

 

Age : à partir de 5 ans 

Objectif du jeu : 

Accéder progressivement à la représentation des notions d’unité, de dizaine et 

de centaine. 

Construire le sens des opérations : addition, soustraction. 

 



Comment jouer ? 

A l’aide d’un dé, les joueurs se déplacent sur la piste et prennent au fur et à 

mesure la quantité d’ oeufs inscrite au dos des jetons animaux et la rangent 

dans le collecteur. 

La quantité d’ oeufs obtenus augmentant, cela oblige les joueurs à passer de la 

partie «unités» du collecteur à la partie «dizaines», voire «centaines». 

  

 

Contenu :  

1 plateau 40 cases,  1 dé et 6 pions,  46 jetons ronds animaux ovipares et 

mammifères (+ nombres au dos),  1 grand collecteur collectif : unités, dizaines, 

centaines,  82 éléments œufs/boîtes/cartons,  29 étiquettes chiffres,  22 cartes « 

serpent » « hérisson »,  6 ardoises collecteurs individuelles, 1 plateau réponse, 

12 jetons étoile, 20 cartes recto/verso, 1 règle. 

 

Matériel : 

 

 



Compte textes           1983 E/ A 409 

 

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations                        

 

Age : à partir de 6 ans 

 

 

Objectif du jeu  

Ce  jeu n’a pas pour vocation l’ enseignement des mathématiques mais leur 

appropriation, il s’agit plutôt de l’importance de la compréhension de la 

langue. 

Il s'adresse particulièrement  aux enfants présentant des difficultés en 

mathématiques liées à des troubles de la pensée logique, du raisonnement 

et/ou de la compréhension du langage. 



 Le jeu permet de travailler la numération, le calcul mental, la comparaison de 

nombres, les opérations (addition, soustraction et multiplication), la logique. 

 

Comment jouer ? 

Le plateau  de jeu permet est bien clair et lisible. L'intérêt du jeu est la 

compréhension de situations à travers les multiples problèmes que le joueur va 

rencontrer au cours de la partie pour mener à bien l'installation et la gestion de 

sa ferme. L'enfant est amené à réaliser de nombreuses tâches arithmétiques 

sans se rendre compte qu'il fait effectivement des mathématiques car ces 

tâches auront un intérêt pour lui donc du sens ! 

 

Contenu :  

1 plateau de jeu, 72 cartes objets , 60 cartes problèmes, 120 billets de banque 

bloc de fiches de calcul, 1 dé, 4 pions, la règle est sur le couvercle intérieur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Attention aux loups      3645 E / A 401 

                             

 
Catégorie : logique 

 Concentration 

 Mémoire 

 Raisonnement 

  



Age : de 6 à 12 ans 

 

Objectif du jeu : Attention et inhibition 

Le jeu est conçu pour aider les enfants de 6 à 12 ans à centrer leur attention sur 
des éléments précis. Le jeu les pousse ainsi à bien sélectionner l’information 
sur laquelle se concentrer, tout en évitant les réponses trop rapides. Les 
variantes proposées permettent d’utiliser le jeu de plusieurs façons amusantes. 

Comment jouer ? : Cherche un personnage qui a un chapeau de paille, mais qui 
ne porte pas de salopette bleue! Et un autre qui tient une fourche, mais qui n’a 
pas de bottes ! Pour réussir, tu dois être très attentif ! Tu dois aussi être 
rapide… mais pas trop pour ne pas faire d’erreurs ! Seras-tu celui qui chassera 
le plus de loups de la bergerie ? 

 

Matériel : 1 planche-guide recto verso, 32 cartes-personnages, 8 jetons-objets, 
1 guide d’accompagnement, les règles du jeu 

 

 

 

 

 



Boîte de tri : système 

montessori      2869 P/ A 401 

 

 

Catégorie : logique 

 

Age : à partir de 3 ans 

Objectif du jeu : 

Coffret de tri basé sur le système Montessori dans lequel l’enfant doit insérer 

les pièces correspondantes aux visuels de chaque réglette.  

Objectifs pédagogiques :  

-Reconnaissance des formes et des couleurs 

-Logique 

-Capacité d’association 



-Motricité et coordination 

 

Comment jouer ? 

L’enfant choisit une réglette et trie et puis insère les objets un à un dans la 

boîte selon l’ordre demandé. 

 

Contenu :  

1 boîte en bois avec couvercle 

5 réglettes en bois 

50 pièces en bois 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lacimages                                      431 P/A302 

 
 

.  
 
 
 
 
 
 

 

Catégorie :    mathématiques : traitement de données  

   tableau à double entrée 

     

Age : à partir de 5 ans 

Objectif du jeu : 

Ce jeu permet de discerner les analogies et les différences (formes, couleurs), 
repérer les lignes et colonnes,  aborder l'assemblage (tableau double entrée), 
décoder et coder un trajet en respectant le sens de lecture,  comprendre et 
exécuter une consigne visuelle,  travailler la motricité fine (utilisation de lacets 
pour la réalisation des figures). 
 



 

Comment jouer ? 

Le sujet doit réaliser, à l'aide de lacets, le modèle choisi en respectant le 

codage et se référer au tableau double entrée. 

 

Contenu : 

4 plateaux perforés transparents imprimés avec un plateau double entrée 

(forme, couleur) ,10 modèles recto-verso (face codage, face dessin réalisé), 

lacets colorés,1 règle de jeu 

Matériel : 

 

 

 

 

 
 

 



Merlin                    727/ A 401 

 

Catégorie : logique 

 

Age : à partir de 5 ans 

Objectif du jeu : 

Merlin est un jeu d'observation et de vivacité pour les petits et pourquoi pas, 

pour les plus grands. 

Il demande attention, concentration et déduction logique. 

 

 

 

Comment jouer ? 



Le jeu est composé de 50 cartes Merlin. Sur ces cartes, le célèbre magicien peut 

avoir plusieurs caractéristiques : gros, normal ou maigre et ses vêtements (bonnet, 

chaussure, etc) peuvent être, rouge, jaune, vert ou bleu. 

Pour débuter le jeu, 12 cartes Merlin sont posées face visible sur la table. 

Ensuite, à chaque tour de jeu, une carte Merlin de la pioche est retournée face 

visible. Les joueurs, simultanément, vont alors devoir trouver le plus rapidement 

possible, parmi les 12 cartes de la table, celle(s) qui est différente en tous points de 

la carte qui vient d'être piochée. Le joueur le plus rapide gagne alors la carte. 

 

Contenu :  

50 cartes 

1 règle de jeu 

Matériel : 

 

 

 

 



Opération sauvetage    3804/ A 409   

                                      

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations                         

Age : à partir de 9 ans 

Objectif du jeu : 

Opération sauvetage est conçu pour aider les enfants de 9 à 13 ans à mieux 

comprendre les opérations de multiplication et de division. Ce jeu coopératif les 

amène aussi à mémoriser les tables, à résoudre des problèmes et à trouver des 

coordonnées sur un plan cartésien. Les trois niveaux de difficulté en font 

également un jeu évolutif. 

 

 



Comment jouer ? 

Trouve les coordonnées où a été signalé un avion disparu ou un bateau en 

détresse en effectuant des équations de multiplication et de division. Essaie de 

ne pas te tromper en reconstituant le trajet, car si cela se produit, tu auras moins 

de temps pour réaliser le sauvetage! 

Contenu :  

1 plateau de jeu en 9 morceaux de casse-tête 

48 cartes-trajets 

24 cartes sauvetage 

12 jetons trajets 

1 pochette radar 

1 guide et règles de jeu 

Matériel : 

 

 



DEguelasse                  3803/ A 409   

 

Catégorie : mathématiques : nombres et opérations                         

Age : de 3 à  9 ½ ans 

Objectif du jeu : 

 

DÉgueulasse! est conçu pour aider les enfants de 3 ans à 9 ½ ans à développer 

leur compréhension des nombres et leurs habiletés de calcul. Les trois niveaux 

de difficulté en font un jeu évolutif qui tient compte de l’ordre d’acquisition des 

différents concepts liés aux nombres. 



Comment jouer : 

Apprivoise le plus d’ogres possible en leur offrant des collations à leur goût! Pour 

ce faire, tu dois obtenir, avec un ou deux dés, un nombre qui correspond à celui 

sur la carte de l’ogre. Montre tes talents de cuisinier et deviens le maitre de ces 

adorables ogres de compagnie! 

Contenu: 

60 cartes ogre,  

2 dés de 1 à 3 et 8  dés de 1 à 6 

1 guide et règle de jeu 

 Matériel : 

 

 



Sans problème          
                               3771/ A 409 et A410 

 
Catégorie : logique 

Résolution de problèmes                      

Age : de 4 à  7 ½ ans 

Objectif du jeu : 



Sans problème est conçu  pour aider les enfants de 4 ans à 9 ans à réfléchir à des 

problèmes qui peuvent se présenter dans la vie courante. 

Le jeu leur permet d’envisager différentes solutions pour un même problème. Il 

les amène ainsi à faire preuve de logique, mais aussi à penser ‘en dehors’ de la 

boîte de jeu. 

Comment jouer? : 

Il n’y a pas de problèmes, il n’y a que des solutions! En tant que garde-parc, tu 

dois parcourir le camping ou la station de plein-air avec quelques objets et 

tenter de les utiliser pour régler les problèmes des personnages autour de toi. 

Ta mission sera accomplie lorsque tu n’auras plus d’objets en main! 

Contenu : 

1 plateau de jeu en 9 morceaux 

90 cartes objets 

1 liste de problèmes, 4 pions garde-parcs 

1 dé, 1 guide d’accompagnement, 1 règles de jeu 

Matériel : 

 

 



Color up          
                               3751/ A 406  

 

 

 

Catégorie : logique 

Résolution de problèmes         

Déduction             

Age : à partir de 5 ans 



Objectif du jeu : 

Un jeu de logique, un casse-tête dans lequel la persévérance et la 

concentration payent…. 

Comment jouer? : 

Afin de venir à bout de cette tour infernale, il faudra faire entrer tous les blocs 

dans la structure sans que rien ne dépasse. Choisissez l’un des 74 défis. Il y a 3 

niveaux de difficulté. 

Contenu : 

1 tour 

2 blocs fondation 

11 blocs de couleur 

1 livret de défis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Formes                        3764 P/ A 401 

 

Catégorie : Math : solides et figures 

 Initiation à la géométrie 

Résolution de problèmes, de défis         

Déduction             

Age : à partir de 3 ans 

Objectif du jeu : 

Un casse-tête pour l’enfant  dans lequel la persévérance et la concentration 

payent…. 

Ce jeu travaille le repérage spatial et initie à l’apprentissage des différentes 

formes géométriques. 

Comment jouer? : 

Au niveau 1,  l'enfant commence par recouvrir les formes dessinées en haut de 

la fiche. Puis il doit reconstituer le dessin avec les formes qu'il a préparées. Pour 

le niveau 2, il doit préparer les formes dans la quantité indiquée puis il les place 



sur le dessin. Pour le niveau 3 il n'y a pas d'aide, l'enfant doit choisir les formes 

adéquates parmi 36 pièces du jeu. 

Contenu : 

1 sachet avec 36 formes rouges 

24 cartes modèle 

1 règle de jeu dans le couvercle 

 

 

 

 



 La jungle sportive     2308E/ A 409 

 

Catégorie : Math : nombres et opérations 

 Apprendre les tables d’addition 

 Apprendre les tables de multiplication 

 

Age : à partir de 8 ans 

Objectif du jeu : 

De nombreux enfants présentant des retards de parole, des dyslexies / 
dyscalculies ou autres formes variées de troubles des apprentissages ont des 
difficultés à apprendre et/ou retenir les tables d'addition et/ou de 
multiplication. 
Objectifs : La jungle sportive est un jeu de stratégie et de dés, rapide (5 à 10 
minutes maximum), qui permet de façon ludique de mémoriser les tables. 
 

Comment jouer? : 

Mise en scène : Comme chaque année, avant la saison des pluies, les animaux 
de la jungle ont rendez-vous pour une grande compétition sportive, qui 



correspond à nos jeux olympiques « humains ». C’est un évènement important 
pendant lequel tous les animaux de la jungle font la paix. Prédateurs et 
chasseurs s’unissent pour remporter un maximum de couronnes de lianes 
(correspondant aux « couronnes de laurier » et « médailles » humaines). 
Les entraîneurs – dont tu fais partie – sont stressés. En effet, la première 
compétition se déroule entre eux. Chacun essaie de constituer l’équipe 
gagnante. Pour cela, il faut être le premier à recruter une équipe homogène et 
forte. C’est donc la course aux favoris… 
Seras-tu le premier à recruter les animaux gagnants et à constituer une équipe 
homogène ? 
Il s’agit pour cela d’être le premier à placer quatre de ses cinq pions sur des 
athlètes ayant la même couleur de dossard. 
 
Un jeu à proposer en rééducation aux dyscalculiques, aux enfants ayant des 
difficultés à acquérir les fonctions numériques, présentant des déficits des 
fonctions exécutives… 

 

Contenu : 

1 plateau de jeu Addition , 1 plateau de jeu Multiplication, 2 dés numérotés de 

1 à 10, 5 pions de couleur x 4 joueurs, 1 règle de jeu 

 

Matériel: 

 



Pentomino     2956F/ A 401 

 

 

 

 

Catégorie : Math : solides et figures 

  

  

Age : à partir de 3 ans 

Objectif du jeu : 

Les pentominos sont les différentes formes composées en assemblant 5 carrés. 

Il existe 12 combinaisons possibles. Ces 12 pentominos peuvent s’assembler 

pour former différents rectangles de 60 cases (5 carrés x 12 pentominos). 

Par analogie de forme, une lettre est associée à chaque pentomino. 

 

Comment jouer? : 



Vous trouverez sur internet une multitude de petits exercices à faire, en voici 2 

exemples 

 

 

Contenu : 

1 cadre en bois 

12 pièces (les pentominos) 

1 feuille montrant quelques exemples 

 

 

 



Additions             3144E/ A 409 

 

Catégorie : Math : nombres et opérations 

 Dénombrement 

 Observation  

  

Age : de 5 à 8 ans 

Objectif du jeu : 

Simple : méthode ludique pour apprendre à dénombrer 
Educatif : développe patience et sens de l'observation 
Pédagogique : jeu autocorrectif avec les réponses 

Avec ce premier jeu des additions, votre enfant se familiarise au 
dénombrement et au calcul de manière intuitive.  
 
 
 



Comment jouer? : 

Il tire une carte qui lui indique combien de canards et de grenouilles il doit 
poser dans dans la mare. En les posant un à un, il apprend le dénombrement et 
calcule combien il y a d'animaux dans la mare. A lui de chercher la bonne carte 
résultat ! A la fin du jeu, pourquoi ne pas reprendre l'opération réalisée pour le 
lui expliquer ? 

Contenu : 

1 plateau de jeu, 40 jetons animaux, 9 cartes résultat, 30 cartes question, 1 règle.  

Matériel: 

 

 

 

 

 



Bingo 1,2,3           2447P/ A 409 

 

 

 

 

Catégorie : Math : nombres et opérations 

 Familiarisation avec les chiffres 

 Comptage, Dénombrement  

  

Age : de 4 à 6 ans 

Objectif du jeu : 

Apprendre à se concentrer et compter tout en jouant. 

Comment jouer? : 

Chaque joueur choisit une planche de jeu et la pose devant lui.  

Les cartes chiffres sont placées au centre de la table, à coté de la roulette. 



Le premier joueur fait tourner la flèche, qui lui indique un animal. Ce joueur 

compte alors combien de fois cet animal est représenté sur sa planche et prend 

le chiffre correspondant et le place sur sa planche. Etc. 

 

Contenu : 

4 plateaux de jeu, 24 carrés avec chiffres, 1 roulette avec flèche 

Matériel: 

 

 

 



Rallye des chiffres     3862 E/ A 409 

 

 

Catégorie : Math : nombres et opérations 

 Familiarisation avec les chiffres 

 Comptage, Dénombrement  

Age : à partir de  6 ans 

Objectif du jeu : 

L’objectif  est de se concentrer et de s’exercer aux additions et multiplications 

tout en s’amusant.  

Comment jouer? : 

Le pilote de course Rick est super pressé car il veut gagner le rallye. Mais pour 
pouvoir repartir rapidement et ainsi franchir la ligne d'arrivée, les exercices de 
calcul doivent d'abord être résolus ! Qui est suffisamment doué en additions et 
multiplications pour aider Rick à atteindre son objectif ?  Quatre idées de jeux 
variées autour du calcul de 1 à 100.  



Contenu : 

1 pilote de course Rick, 24 cartes de nombres, 12 cartes de piste,  

3 dés, 1 règle du jeu. 

Matériel: 

 

 

 

 

 

 

 



Les fractions           3843P/ A 302 

 
 

 

Catégorie : nombres et opérations 

 Familiarisation avec les fractions 

   

Age : à partir de  4 ans 

Objectif du jeu : 

L’objectif  est de se concentrer et de s’initier aux fractions.  

Comment jouer? : 

C’est un jouet d'éveil idéal pour se familiariser tout en s'amusant avec un 
concept mathématique simple: les fractions 1,2,3 ou 4 morceaux à placer sur la 

 

 

 



tige de couleur correspondante. Le plateau est équipé de pieds antidérapants 
en silicone pour plus de stabilité. 

 

Contenu :  

1 base en bois neutre, 14 formes en bois coloré . 

Matériel: 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Top explorer          3802 E/ A 409 

 

 

 

 

 

Catégorie :  

 Familiarisation avec les fractions 

   

Age : à partir de  4 ans 



Objectif du jeu : 

Reconnaissance des différentes représentations des chiffres de 1 à 10.  

Comment jouer? : 

Il y a plusieurs façons de jouer et de se familiariser avec les mathématiques.  

Avec les cartes colorées, les enfants apprennent à reconnaître et à associer les 

différentes représentations des chiffres à travers les continents du globe et leurs 

animaux rigolos. 

Les règles de rapidité plairont aux plus grands… 

Contenu : 

70 cartes ‘chiffres’ , 1 carte ‘main’ , 1 carte du monde,  1 règle du jeu. 

Matériel: 

 

 



 

 

 


