des droles d'animots

Nathabie Oriferges

Jeux pédagogiques

Apprendre en s’amusant




LE FRANCAIS

Langage, langage oral, langage écrit

Parler & écouter

TITRE EDITEUR CATEGORIE AGE REF Page
LUDO
Péche aux sons (la) Placote Langage : concsience Ded4a6lans 3636/A410 1
phonologique
Casse-phrase (le) Placote Langage oral : conscience De2%%ad 3640/A410 2
phonologique ans
Destination consignes Placote Langage oral : conscience De3a5ans 3640/A410 3
phonologique
Train des phrases (le) Placote Langage oral : conscience De3a5ans 3653/A410 4
phonologique
Conjudingo Cocktail games Langage écrit : conjugaison | A p.de 8 ans 2463/A410 5
Motdingo Cocktail games Langage écrit A p.de6ans 3043/A410 6
Sonodingo Cocktail games Langage oral : conscience Ap.de5ans 2955/A410 7
phonologique
Synodingo Cocktail games Langage écrit/oral Ap.de7ans 3042/A410 8
Vocadingo Cocktail games Langage écrit : A p.de6ans 3041/A410 9
vocabulaire, orthographe
Syllabus Interlude Langage oral Ap.de 12 ans 1179/A410 10
Tamtam safari AB ludis Langage écrit A p.de6ans 2580/A410 11
Inspecteur Circonstance Le grand cerf Langage écrit : grammaire | Ap.de 7 ans 1732 /A410 12
s’interroge (I')
Zoo des sons (le) La montgolfiére Langage écrit / oral A partir de 7 1698 /A410 | 13
des enfants ans
Jeu des réves (le) La montgolfiere Langage oral : conjugaison | De5a7ans 1699/A410 14
des enfants
Promenade des liaisons (la) Montgolfiere des | Langage oral De5a9ans 1701/A410 15
enfants
Fais-moi une devinette Placote Langage oral Ap.de3%ans | 3641/A410 16
Imagier Montessori Nathan Langage oral et écrit De 2 a6ans 3303/A410 17
Anima’lire Anima’dire Ortho Edition Langage écrit et oral : A p.de6ans 1984/A410 18
logopédie
Elles & lui Ortho ludo Langage écrit : grammaire | De4 a8 ans 2159/A410 19
Carole et ses droles de Asmodée Langage oral Ap.de5ans 2200/A401 20
recettes
Devinettes de phonologie Oiseau magique Langage oral A p.de 6ans 2331/A410 21
Lacimages Orthomalin Langage écrit : pré-requis Ap.dedans 431/A401 22
Echelles et toboggans La montgolfiére Langage écrit et oral Ap.de7ans 1700/A410 23
des enfants
Direction phrases Ortho edition Langage écrit/oral A p.de 6ans 1988/A410 24
Le crabe et la grenouille La montgolfiére Langage oral Ap.de5ans 1702/A410 25
des enfants
Sortholeges Il Ortho Editions Langage écrit/oral : A p.de 8ans 2307/A410 26

logopédie




Questions d’images L'oiseau magique | Langage écrit/oral : Ap.de5ans 2332/A410 27
vocabulaire
Raisonne au parc Placote Langage oral Ap.de3ansl/2 | 3649/A410 28
Stationne tes voitures Placote Langage oral : écoute Ap.de 3 ans 3643/A410 29
Le bon aimant des verbes la montgolfiere Langage écrit De4a10ans 2499/A410 30
irréguliers des enfants
Mikamo France cartes Langage écrit A p.de 6ans 3206/A410 31
Tap’Syllabes&chante sons Othobooko Langage écrit De4a8ans 2158/A410 32
Kiki la cocotte First Editions Langage oral : logopédie Ap.de7ans 2585/A410 33
La planéte des Alphas Récréalire Langage écrit Ap.de5ans 2172/A410 34
Editions
Ecoute les indices Hape Langage oral Ap.dedans 2806/A410 35
Amuz bouche Hoptoy’s Langage oral : logopédie Ap.de5ans 1820/A410 36
Apprendre I'alphabet en Cartatoto Langage écrit De3a7ans 2217/A410 37
s’amusant
Zygomar Cocktail games Langage oral Ap.de6ans 1359/A410 38
Turbino Hop toy’s Langage oral : souffle Ap.de5ans 338/A404 39
Happy party Gigamic Langage oral : logopédie Ap.dedans 2733/A401 40
Loto a souffler Hoptoy’s Langage oral : logopédie Ap.de4dans 220/A401 41
Raconte-moi Placote Langage oral Ap.de3%ans | 3605/A410 42
Sans probléeme Placote Parler & écouter : De4a71/2ans | 3771/A410 43
Logique 3771/A409
La maison des actions Placote Parler & écouter : Del%a21/2 3810/A410 44
vocabulaire
Au lit ouistitis! Placote Parler & écouter De 4 a6 ans 3805/A410 45
Ca se fait? Ca se fait pas? Les petits Parler & écouter Ap.de 10 ans 3816/A410 46
citoyens
On devrait? On devrait pas? Les petits Parler & écouter Ap.de 10 ans 3805/A410 47
citoyens
Histoire de raconter Placote Parler & écouter De5a8ans 3808/A410 48
Loto des petites histoires Placote Parler & écouter Del%a3ans 3812/A410 49
Imagier du pere Castor Flammarion Langage oral/écrit De 6 a 8 ans 3864/A410 50
Tocto loto Djeco Parler & écouter De4 a6 ans 3408/A410 51
Le carnaval des mots Catsfamily Langage oral / écrit : Ap.de6ans 3201/A410 52

vocab. et orthographe




La péche aux sons 3636 E/ A 410

Catégorie : langage : conscience phonologique
Parler
Comprendre
Compter les syllabes

Reconnaitre les rimes

Age : a partir de 4 ans jusque 6 ans %

Objectif du jeu : la péche aux sons aide les enfants de 4 ans a 6% ans a
prendre conscience des syllabes et des rimes. Ce jeu leur permet de développer




dans le plaisir cette habileté qui est essentielle pour I'apprentissage de la
lecture.

Comment jouer ?

Es-tu prét a pécher des poissons? Regarde les images qu’ils cachent, dis les
mots a haute voix et écoute bien les sons. Certains poissons voudront
retourner a I'’eau! D’autres devront retrouver leur famille. D’autres encore te
serviront a nourrir des animaux. Bonne péche!

Matériel : 48 poissons en bois, 1 canne a péche,
1 planche ‘cours d’eau’, 6 planches ‘panier de péche’,

1 regle de jeu




Le casse-phrase  3sssp/a410

Catégorie : langage : conscience phonologique
Parler
Comprendre
Construction de phrase

Motricité fine

Age : a partir de 2 ans % jusque 4 ans 1/2

Objectif du jeu : le jeu est congu pour aider les enfants de 2% ans a 4% ans a
faire des phrases complétes, qui comprennent un sujet, un verbe et un tétes
leur offre complément. La présentation sous forme de casse-un support visuel
et les aide a tenir compte de tous les «kmorceaux».




Comment jouer ?

Les phrases ont perdu leurs morceaux! Reconstruis-les une a la fois en faisant

les casse-tétes. Une fois ta phrase complétée, trouve I'image correspondante

Matériel :

4 planches de jeu, 8 morceaux ‘sujet’, 8 morceaux ‘verbe’, 12
morceaux ‘complément’

1 regle de jeu
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Destination consignes

3640 P/ A 410
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Catégorie : langage : conscience phonologique
Parler
Comprendre

Consignes doubles



Age : a partir de 3 ans jusque 5 ans

Objectif du jeu : Destination consignes est concu pour aider les enfants de 3 a
5 ans a comprendre les directives comportant deux phrases. En combinant les
phrases des différents cadrans, les enfants construisent eux-mémes leurs
consignes

Comment jouer ?

La course des avions va commencer ! Pour participer, tu dois faire tourner les
aiguilles du tableau de bord. Attention, tu dois bien exécuter les directives pour
faire avancer les avions pendant la course. Prét au décollage ?

Matériel : 1 plateau de jeu en 4 parties, 4 fleches avec support, 4 avions, 1 dé

coloré, 1 regle de jeu, 1 feuillet explicatif, 1 explicatif ‘Placote’




Le train des phrases 3es3 p/a410

Catégorie : langage : conscience phonologique
Parler
Comprendre

Construire des phrases plus longues

Age : a partir de 3 ans jusque 5 ans

Objectif du jeu :

Le train des phrases est concu pour aider les enfants de 3 a 5 ans a faire des
phrases plus longues. Les roulettes de lieux et de temps permettent aux
enfants d'ajouter un complément aux phrases illustrées sur les cartes-images.
Les phrases ainsi obtenues sont parfois réalistes, parfois farfelues, ce qui ajoute
un aspect amusant au jeu.



Comment jouer ?

Es-tu prét a aller a la prochaine gare? Pour y arriver, tu dois faire tourner les
roues de ta locomotive et allonger tes phrases. Arriveras-tu en premier?

Matériel : 1 plateau de jeu, 80 cartes ‘image’, 20 cartes avec texte, 4 plateaux
avec fleche, 4 pions locomotives, 1 regle de jeu et explicatif




Conjudingo

2463 E/A 410

CONJUDINGO™ |y

Catégorie : langage écrit
Age : a partir de 8 ans

Objectif du jeu

eFavoriser I'apprentissage du francais avec de vrais jeux amusants

eConsolider les acquis en conjugaison des 8 ans

eFaire travailler une difficulté identifiée en particulier — Auxiliaires, verbes du
ler groupe et 3e groupe au présent de I'indicatif / futur simple / imparfait
eCapter I'attention des enfants grace a une variété de regles pour aborder une
méme notion

eProgresser et améliorer son niveau en dictée et production d’écrits (rédaction)

Comment jouer ?:

Le jeu ConjuDingo niveau CE2 propose 3 regles différentes avec le méme jeu de
cartes pour aborder la conjugaison. Les différentes regles proposent de jouer a
la bataille, au rami et a Mistigri....Ces regles visent toutes a travailler les verbes
et leurs terminaisons en fonction des difficultés particuliéres de ces
conjugaisons.



Matériel : 104 cartes + regle du jeu




Mot Dingo

3043 F /A 410

Catégorie : langage écrit
Orthographe
Vocabulaire

Construction de phrases



Age : a partir de 6 ans

Objectif du jeu

Apprendre et se questionner sur 'orthographe des mots en s’"amusant

Lire des textes et rechercher des mots sur un critére ciblé (exemple mots avec
« do » : domino, pardon, doigt, dormir, etc )

Mobiliser son vocabulaire et construire des phrases pour gagner le plus de
points possible.

Favoriser la maitrise du langage francais .

Capter I'attention des enfants des 6 ans grace a une variété de regles pour
aborder une méme notion (dont une régle en mode coopératif)

Comment jouer ?:

Le jeu demande aux éleves de construire des mots. Pour cela, ils utilisent leur
mémoire (ou un livre) et les cartes du jeu. Les cartes répertorient 250 « syllabes
» classées par fréquence dans la langue francaise. Celles-ci sont réparties en 5
niveaux différents.

Matériel :

50 cartes lettres + 2 cartes violettes + 6 cartes regles




Sonodingo

2955 E/A410

SONODINGO

Jow de phondtique. & régles pour jover
avec 76 syllabes phondtigues (GS, 7, CE1).,

Catégorie : langage oral

conscience phonologique

Age : a partir de 5 ans

Objectif du jeu

eAccompagner |'enfant a reconnaitre les sons du langage oral (pré-requis
indispensable pour I'apprentissage de la lecture)

eDévelopper et stimuler la conscience phonologique des enfants avec du
vocabulaire simple et usuel (Moyenne et Grande Section de Maternelle)
eFaire prendre conscience aux enfants qu’il existe différentes graphies pour
une syllabe phonétique



Comment jouer ? : SonoDingo propose 6 regles différentes avec le méme jeu
de cartes. Les regles visent toutes a un travail d’association de 2 sons
identiques. L’association des cartes peut se faire sans savoir lire ou écrire. Des
la moyenne et grande section de maternelle, les enfants devinent facilement
les mots, sans savoir lire, grace a l'illustration de la carte. Dés le CP et le CE1, les
enfants peuvent aussi lire le mot sur la carte.

Le jeu est composé de 5 niveaux différents et 96 mots.
Pour chaque carte mot, il existe dans le méme niveau :
— Une autre carte commencgant par la méme syllabe phonétique
— Une autre carte se terminant par la méme syllabe phonétique

Le but du jeu est d’associer 2 cartes avec la méme syllabe phonétique pour
former une paire correcte.

Matériel :
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Synodingo

3042 /A 410

5 jerux de éynonymes
(bataille, rami, mistigri...) avec 200 mots.
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Catégorie :langage écrit

Apprendre du vocabulaire

Age : a partir de 7 ans

Objectif du jeu :

Travailler les notions de synonyme et de contraire (ou antonyme)
Associer des mots ayant approximativement le méme sens

Identifier des relations entre les mots et leur contexte d’utilisation



Comprendre les nuances de sens entre 2 mots synonymes par les définitions
Aborder le vocabulaire abstrait

Enrichir son vocabulaire

Favoriser la maitrise du frangais avec de vrais jeux amusants

Capter I'attention des enfants grace a une variété de regles pour aborder une
méme notion

Comment jouer ? :

Papa, maman, maitresse, qu’est-ce que ¢a veut dire ?

Il n’est pas toujours facile de définir certains mots ou d’expliquer les
différences entre les synonymes. Pour enrichir son vocabulaire, I'’enfant a
besoin de comprendre les nuances entre ces mots presque jumeaux !

Le jeu contient 4 niveaux différents et 103 cartes mot. Chaque carte comprend
un mot et sa définition. Les mots sont essentiellement des mots « abstraits »,
mais ont été sélectionnés pour faire partie du vocabulaire normalement connu
a7 ans ou 8 ans.

Pour chaque carte mot il existe, dans le méme niveau, un synonyme et 2
contraires. Exemple « Séparer » et « Détacher » sont synonymes. « Fixer » et «
Attacher » sont synonymes et sont aussi les contraires de « Détacher » et «
Séparer ».

Matériel : 103 cartes mots + 4 cartes regles

Déranger
Déplacer ce qui
estrangé.




Vocadingo 3041F/A410

Catégorie :langage écrit

Apprendre du vocabulaire
Améliorer I'orthographe
Age : a partir de 6 ans

Objectif du jeu :

Enrichir son vocabulaire dés 6 ans

Faire travailler I'orthographe des mots

Capter I'attention des enfants grace a une variété de regles pour aborder une
méme notion

Progresser et améliorer son niveau en dictée et production d’écrits




Comment jouer ? :

VocaDingo est un simple jeu de devinettes pour travailler progressivement le
vocabulaire et I'orthographe de 200 mots !

Dans ce jeu de cartes, 4 personnages extra-terrestres permettent de travailler
avec enthousiasme et intérét :

Avec le personnage « Anagramme », |'objectif est de faire deviner un mot, en
utilisant son anagramme et éventuellement sa devinette.

Avec le personnage « Devinemoi », I'objectif est de faire deviner un mot, en
utilisant sa définition.

Avec le personnage « Evitemoi », I'objectif est de faire deviner un mot, en
utilisant des mots non présents dans sa définition, ou en le mimant.

Avec le personnage « Anaphrase », I'objectif est de faire créer des phases
utilisant un mot et son anagramme.

Matériel : 50 cartes mots + 4 cartes personnages + 2 cartes regles




SyIIabus 1179E/A 410

Catégorie : langage oral

Observation

Rapidité

Age : a partir de 12 ans

Objectif du jeu

Des cartes bordées de mots monosyllabiques sur les 4 cotés. Le but est de
connecter les cartes entre elles de maniére a former phonétiquement des mots
de deux syllabes.



Comment jouer ? :

Une carte syllabe est retournée au centre de la table et les joueurs tentent de
composer un mot avec cette syllabe et une des syllabes qu’ils ont en main...
une partie de Syllabus est toujours pleine d’ humour car PLAT + HAUT =
plateau ... !

Matériel : 46 cartes + 2 cartes regles




Tamtam safari

2580 E /A 410

Catégorie : langage écrit
Lecture

rapidité

Age : A partir de 6 ans

Objectif du jeu : le but général est de reconstituer des paires avec les cartes
‘mot’ et les cartes ‘image’.

C’est un outil d'aide a la lecture, les différentes regles invitent au jeu et a
I'apprentissage et permet de manipuler les premiers sons simples (a de
ananas, u de lune, o de robot ...).

Comment jouer ? :

Regle du Flip Flap par ex : chaque joueur regoit un paquet de cartes et doit s’en
débarrasser au plus vite en trouvant parmi les 2 cartes qu’il tient en main, la
correspondance avec la carte visible au milieu de la table.




Matériel : 42 cartes + 6 cartes de regles
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L'inspecteur Circonstance s’interroge
1732 E/ A410

W ¢ inspecteur
Qireonstance
& interroge... W

Catégorie : langue écrite : analyse grammaticale

Identifier le groupe sujet, le groupe verbal, les compléments d’objets
directs et circonstanciels

Age : :a partirde 7 ans



Travailler la compréhension de I'analyse grammaticale et I'identification du
groupe sujet, du groupe verbal, des compléments d’objets directs et des
compléments circonstanciels.

: chaque joueur prend 1 feuille de route. Les joueurs a leur
tour font tourner la fleche de la roue pour découvrir un indice du drame....

Il faut étre le premier a reconstituer toutes les circonstances et a écrire une
phrase compléete et cohérente

: 1 plateau de jeu avec roue, 175 cartes réparties en 7 catégories
différentes (Qui ?, Fait ?, Quoi et qui ?, Ou ?, Comment ?, Quand ?, Phrases
bilan)

1 regle de jeu



Le zoo des sons 1698 E/ A 410

Catégorie : langage écrit et oral

Orthographe

Prononciation de sons difficiles

Age :de7al0ans

Objectif du jeu :Ce jeu permet de travailler des sons de lecture de complexité
croissante. Le niveau de difficulté, graduel est représenté par un code couleur.
Ce jeu permet de réaliser plusieurs types d'associations image/mot, mot
contenant le méme son, mot a insérer dans une phrase ce qui permet de
['utiliser avec un public large. Il permet de travailler avec des enfants en début
d'apprentissage de la lecture mais aussi avec des plus grands I'apprentissage
des sons tant en lecture qu'a I'écrit. La mémorisation des sons est facilitée et le
rapport au contexte n'est pas oublié (mot inséré dans une phrase) ce qui
permet aussi de travailler sur le sens.

Graphies incluses dans le jeu : que-y-ou-ph-ui-an-ion-eau-ai-in-oi-ei-en-au-on-
ain-ier-elle-ouille-es-eille-ille-gne-om-ien-gue-euil-im-i-ette-aille-oeu



les regles sont variées :
On peut jouer avec les sons, les sons et les mots faciles et les phrases plus
difficiles, les sons et les mots plus difficiles et les phrases faciles et enfin, les
sons, les mots et les phrases plus difficiles.

: 8 planches de jeu, 32 cartes animaux, 8 sacs contenant chacun 4
mini bandelettes, 4 cartons carrés, 4 bandelettes, 8 sacs contenant chacun 4
cartons carrés, 4 bandelettes, 1 regle de jeu



Le jeu des réves 1699 P / A 410

Catégorie : langage oral : conjugaison
Age:de5a7ans

Objectif du jeu

Ce jeu permet de travailler I'expression orale et en particulier la conjugaison du
futur. Les personnages et actions sont simples et familiers pour cette tranche
d’age. On peut imaginer de nombreuses variantes dont des jeux écrits. Il peut
aussi permettre de travailler les pronoms personnels (il/elle), I'instrumentation
"avec"...

Comment jouer ? :

Chaque joueur dispose d'une ou plusieurs planches sur lesquelles un
personnage garcon ou fille est en train de réver, au-dessus de lui sont disposés
des objets a associer a des actions (demain je jouerai au tennis).



4 planches de jeu, 40 cartons (personnages et actions),

1 regle de jeu + 1 récapitulatif des actions.



La promenade des liaisons

1701/ A410

La promenade
des liaisons

Catégorie : langage oral et écrit
Mémoire
orthographe

Age:de5a9ans

Objectif du jeu

En langage oral, ce jeu stimulant permet a I'enfant de prendre conscience des
liaisons correctes et l'incite a ne plus commettre d'erreurs articulatoires
récurrentes.

En langage écrit, il corrige les erreurs et aide a automatiser les formes du
pluriel des noms et des verbes. Il favorise également I'apprentissage du lexique
orthographique.

L'enfant est captivé par cet outil original qui l'invite a mémoriser et retranscrire
des mots ou de courtes phrases.

Le jeu permet I'alternance de taches orales et écrites .



Tout au long de ce jeu d'expression orale et/ou écrite I'enfant promeéne son
personnage aimanté sur l'attrayant plan de jeu imagé en corrigeant des erreurs
de liaisons.

Il'y a plusieurs regles de jeu.

4 plans de jeu, 4 personnages aimantés, 4 baguettes aimantées, 25 pions, 1
jeton rond singulier-pluriel, 2 listes avec les noms des dessins, 2 feuilles avec les
phrases sur les objets et personnes, 2 feuilles avec les phrases sur les animaux,
4 crayons, 1 carnet



Fais-moi une devinette 3saip/as10

Langage
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Catégorie : langage oral

Age : a3 partirde 3 ans 1/2

Objectif du jeu : Fais-moi une devinette est concu pour aider les enfants de
3% ans a 7 ans a formuler une devinette. Les cinq dés-indices leur permettent
de décrire une grande diversité d'objets illustrés sur les cartes-images.




Comment jouer ? Tu peux devenir le champion des devinettes! Prends une
carte, lance le bon dé et construis ta devinette. Surtout, ne dis pas ce que tu
vois sur ta carte !!!!

Matériel : 60 cartes-images, 5 dés-indices, 1 aide-mémoire, 1 guide
d'accompagnement, les regles du jeu




Mon imagier Montessori
3303 P/A 410

Catégorie : langage oral et écrit

vocabulaire

Age:de2a6ans

Objectif : Un coffret pour apprendre les premiers mots et leur graphie, selon la
pédagogie Montessori.

Comment jouer ? : on peut imaginer discuter, décrire, observer toutes ces
cartes, associer des figurines miniatures aux images, retrouver une carte parmi
d’autres, trouver des cartes que I’'on peut associer, ...

Pour réaliser 'activité avec des tout petits, on peut démarrer avec 4 ou 5 cartes
et on sort les cartes une a une en les décrivant. A la fin, les cartes étalées
devant nous permettent de voir un ensemble et d’établir des liens entre les



images. Avec un plus grand, nous pourrons avoir une discussion plus étoffée
sur un plus grand nombre de cartes, ajouter des détails et des informations
plus complexes.

Matériel : 150 cartes sur 5 thémes (les animaux de la forét, les légumes, les

fleurs, les oiseaux et les insectes) et un livret destiné aux parents qui présente
le matériel et explique comment ['utiliser.



Anima’lire anima’dire 19s4/a410

Animallire :
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Catégorie : langage oral et écrit
Articulation
Confusions auditives
Age : a partir de 6 ans

Objectif du jeu : les 2 jeux dans la boite participent a prendre conscience
des confusions de sens que peuvent entrainer les déformations de mots
(que ce soit a I'oral ou a I’écrit).

"Anima’dire" a pour but d’aider les enfants a préciser leur parole, en

leur faisant prendre conscience que leurs simplifications peuvent modifier le
sens des mots. Ce jeu s’appuie donc sur des simplifications classiques des
enfants (élision, substitution, postériorisation, inversion de sons), entrainant
des confusions de sens.

"Anima’lire" : lors de I'apprentissage de la lecture, les enfants ont tendance a
appréhender le mot de fagon globale et, bien souvent, devinent le mot plut6t
qu’ils ne le déchiffrent entierement. "Anima’lire" va les inciter a lire plus
précisément chaque mot, afin d’éviter toute confusion de sens.



Comment jouer ?:

Des cartes ‘image’ permettent de comparer les situations, de préciser les
différences, de verbaliser.

Des cartes phrases permettent de lire et de comprendre précisément le sens
différent des phrases.

Matériel :
36 cartes dessins anima’lire, 36 cartes textes anima’dire, 29 x 2 cartes
anima’dire, 1 regle

Anima’lire

e« Le loup s’accroche au bras. »
e« Le loup s’accroche au bar. »

e« La coccinelle abrite les fourmis.»
e« La coccinelle arbitre Ies fourmis.»




Elles & lui 2159/A410

Catégorie : langage oral

grammaire
Age :de 4 a8ans

Objectif du jeu :

Dans Elles & lui, on trouve 8 jeux différents pour apprendre a jongler avec le
genre et le nombre du nom. Pour chaque jeu, plusieurs niveaux sont proposés:
les activités, évolutives, s'adressent prioritairement aux enfants entre 4 et 8
ans, voire des 3 ans pour certaines. Dans un premier temps, les enfants
utilisent les termes "un seul ou plusieurs" et "un ou une", et glisseront petit a
petit vers un vocabulaire plus adapté, a savoir "singulier ou pluriel" et
"masculin ou féminin".

Comment jouer ?:

Les cartes illustrent des personnages, des animaux ou des objets : selon
I'activité choisie, il faudra sélectionner une partie des 80 cartes. Pour vous y
aider, l'auteure a prévu un systéeme simple mais ingénieux : les cartes sont
encadrées de différentes couleurs.

Matériel : 80 cartes (27 personnes, 27 animaux, 17 objets, 8 consignes, 1 carte
‘elle et lui’) , 1 pion, 1 regle






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

C) S D O e TR MY, T e ¢ CoeeER

Catégorie: langage oral

décomposition de syllabes
mémoire

concentration

Age: a partirde 5 ans
Objectif du jeu:




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

Comment jouer?:

Carole la vache, donne ses instructions en tapant sur la table avec la cuillere. 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 fagon avec la cuiller en bois sur la table.

Matériel:




Devinettes de phonologie
2331/A410

Catégorie: Langage oral

Elargissement lexical oral
Attention et discrimination visuelle

Discrimination auditive

Age . a partir de 4 ans



Objectif du jeu :

Le jeu favorise la représentation mentale des mots et la recherche des sons.
Jeu de balayage oculaire.

Comment jouer ?

- Jeu de recherche de sons dans les mots : chaque joueur regoit 5 anneaux,
une carte son est posée au centre de la table. les joueurs posent les
anneaux sur les images correspondant au son recherché.

- Jeu de devinettes de phonologie : le meneur de jeu lit une carte
devinette a voix haute et les joueurs recherchent sur le plateau I’
illustration correspondante.

- Plusieurs autres jeux sont possibles : dominos, jeu du portrait, le son
interdit

Matériel :

- 1 plateau composé de deux disques concentriques avec 54 illustrations (18 sur
le disque intérieur, 36 sur le disque extérieur).

- 54 cartes rondes "images" correspondant aux illustrations du plateau.

- 56 cartes "devinettes" portant sur la phonologie des mots illustrés

- 46 cartes "sons", recherche des sons dans les mots illustrés sur le plateau.
- 2 lots de 15 anneaux "réponses" a positionner sur le plateau.

- 1 regle de jeu



Lacimages 431P/ A401

Catégorie : langage écrit

apprentissage et pré-requis pour le langage écrit
Age . a partirde 5 ans
Objectif du jeu :

Ce jeu permet de discerner les analogies et les différences (formes, couleurs),
repérer les lignes et colonnes, aborder I'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, a I'aide de lacets, le modeéle 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 modéles recto-verso (face codage, face dessin réalisé),
lacets colorés,1 régle de jeu

Matériel :

S



Echelles et toboggans
1700/A410

E———
La lettre "o” so it "9". e _,_,_-L—-——’/.
Lo son “4° S0t "

*le o TH YeoM "

Catégorie : langage écrit et oral

Age .a partir de 7 ans

Objectif du jeu :

Apprendre a reconnaitre, lire et écrire des mots contenant la graphie ‘e’ qui se
lit ‘@’ et donc le son ‘@’ qui s’écrit ‘e’.

Comment jouer ?

1/ reconnaissance et lecture des mots : on choisit un plan de jeu qui
correspond le mieux a la difficulté gu’on veut travailler. Les enfants posent les
3 petites échelles et les toboggans sur le plan de jeu. On lance le dé, on avance
et on lit les mots inscrits sur les cases par lesquelles on passe.

2/ lecture et écriture des mots : chacun recoit une échelle en papier et on joue
de la méme facon et on écrit les mots au lieu de les prononcer.



16 plans de jeu,

12 petites échelles et 12 toboggans transparents
15 grandes échelles, 5 échelles en bois

4 pions, 12 pastilles de 4 couleurs différentes,

1 dé, 1 dé spécial, 4 crayons, 1 regle de jeu



Direction phrases

1988 E/ A410

Catégorie : langage oral et écrit

Construction de phrases

Age . a partir de 5 ans
Objectif du jeu :

Le jeu a pour objectif de faire travailler I'attention auditive ou visuelle en
faisant prendre conscience des différents constituants de la phrase (un agent,



une action, un objet). Travailler la mémoire auditive de phrases (pour la partie
orale), visuelle (pour la partie écrite). - Travailler I'analyse en constituants en
proposant une segmentation de la phrase en ses éléments

principaux. Travailler la compréhension orale ou écrite de phrases trés
simples. Travailler la mobilité de pensée en cherchant les permutations
possibles des mots au sein de la phrase.

Comment jouer ?

A I'aide d’images personnages, actions, ou objets I'enfant va étre amené a
comprendre des phrases simples et a en construire.

Plusieurs types de jeux sont réalisables avec le matériel et permettent de varier
les activités autour du langage oral ou écrit : loto, bataille, chenille,
constructions, combinaisons, repérage ...

Matériel :

120 cartes-images personnage + action + objet

120 cartes-mots personnage + action + objet

20 planches loto

6 cartes-images action / 5 cartes-images objet / 4 cartes-images personnage
6 cartes-mots action / 5 cartes-mots objet / 4 cartes-mots personnage

1 inventaire du matériel

1 notice explicative




Le crabe et la grenouille

1702 E/ A410

Catégorie : langage oral

Age . a partirde 5 ans

Objectif du jeu :

Arriver au bout du plateau de jeu en pronongant correctement le nom des
animaux ou objets représentés sur les cases.

Travailler sur les sons cr-gr-tr-dr

Comment jouer ?

On choisit un plateau de jeu : par ex les crabes et les grenouilles, chaque enfant
ou groupe d’enfants prend 10 crabes ou 10 grenouilles et tente de faire arriver
les crabes a la plage et les grenouilles dans I’étang en premier.

Il y a plusieurs petites regles évolutives jusqu’en 2 ° primaire.



1 plateau, 1 liste de mots, 1 sachet d’eau, 1 sachet de sable, 4 pions animaux,
40 piéces représentant les animaux, 1 regle de jeu



Sortholeges Il 2307E / A 410

SORTHOLEGES |54

Catégorie : langage écrit et oral

Rééducation orthophonique

Age . a partir de 8 ans
Objectif du jeu :

Sortholeges 2 "Charabia seme la zizanie a Paris" compléete Sortholéges 1.

C’est un jeu de rééducation orthophonique destiné a un large public d’enfants
agés de plus de 8 ans.



Sortholeges 2 s’appuie sur les capacités de I’enfant a identifier par lui-méme,
des erreurs récurrentes commises en lecture et / ou en transcription des
graphies

L’orthophoniste se concentre sur les principales difficultés rencontrées par
I’enfant, définit un rythme de progression adapté a chaque profil, associe
I’enfant au processus d’évaluation des progres réalisés.

L’enfant étape par étape apprend a identifier ses difficultés, a corriger de lui-
méme des erreurs qu’il a I'"habitude de commettre.

L’enfant est motivé, il progresse par palier et réalise qu’il est en capacité de se
corriger, sans |'aide de I'adulte.

L’enfant élimine, avec un taux de succes de plus en plus élevé, les erreurs qu’il
pouvait commettre.

L’enfant en tire des satisfactions, il est impliqué, franchit les différents niveaux
du jeu et améliore ses performances a I'oral comme a I’écrit.

1 plateau de jeu réversible, 1 dé 3, 1 dé 6, 4 pions

1 fiche « suivi » (x 25 feuilles détachables), 1 fiche « Menu Grimoire »

1 sablier (non fourni) , 160 cartes « Inversions », 60 cartes « Confusions
visuelles »

80 cartes « Confusions auditives », 60 cartes « Variations de prononciation »

1 regle de jeu



Questions d’images
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Boite blanche

Catégorie : langage écrit/oral

vocabulaire
tri et classement
écoute

déduction

Age . a partirde 5 ans

2332/A410



Objectif du jeu . Jeu de langage oral, d’écoute du vocabulaire de

description, de classification et de tri dans différentes catégories. Jeu
d’enrichissement lexical.

Comment jouer ?

1) Enumération / vocabulaire : atelier de langage, les images sont énumérées
au fur et a mesure qu’elles sont présentées aux joueurs.

2) Tri et Classement selon des critéres : un lot ou I'ensemble des cartes est
distribué aux joueurs. Le tri est opéré tenant compte des critéres fixés par le
meneur de jeu ou par les joueurs eux-mémes.

3) Jeu des devinettes :

Disposer sur la table de jeu, la série d'images sélectionnée en fonction du ou
des themes abordés ou du temps de jeu imparti. A partir du livret, le meneur
de jeu lit tout ou partie de la devinette.

4) Jeu de verbalisation :

Un joueur doit décrire le contenu de sa carte, sans dire précisément ce qui est
dessiné, mais en donnant le maximum d’informations pour faire trouver aux
autres joueurs le contenu de cette image.

5) pour les lecteurs : des cartes coté « texte » sont distribuées aux enfants,
I’adulte ou un joueur demande une carte

Exemple : le mot « poule », le joueur qui a lu le mot « poule » donne la carte.
La vérification de la lecture se fait en retournant la carte du mot écrit.

6) jeu avec les étiquettes :

Associations des étiquettes « mots » avec les cartes coté « mots » terme a
terme. Associations des étiquettes « mots » avec les cartes coté « visuels »
autocorrection par le verso des cartes.

Matériel ;

la vache

le cochon

g@!ﬁ ]

le
le cheval Movien




Raisonne au parc
3649 / A 410

Catégorie : langage oral

comprendre le texte



Age : 3 partirde 3 ans 1/2

Objectif :

Raisonne au parc est congu pour aider les enfants de 3% ans a 6% ans a

apprendre a «lire» entre les lignes lorsqu’ils écoutent quelqu’un. Des questions
sur des situations couramment vécues au parc sont utilisées pour les aider a

développer ce type de compréhension.

Comment jouer?

Promene-toi au parc et ouvre grand tes yeux et tes oreilles! Pourquoi la fille dans
les jeux d’eau est-elle fachée? Comment le garcon dans le carré de sable
pourrait-il régler son probleme? Réfléchis bien et tu pourras traverser toutes les

zones du parc. Dépéche-toi, tu dois arriver a la sortie en premier!

Matériel :

9 morceaux de puzzle, 90 cartes questions, 4 pions personnages

1 dé, 1 feuillet explicatif, 1 regle de jeu




Stationne tes voitures 3esa3/as10

3+
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Hcodte bien s consigne o

Catégorie : langage oral

écouter les consignes

notions de a coté de et en avant de

Age . apartirde 3 ans

Objectif du jeu . Stationne tes voitures est concu pour aider les enfants
de 3 ans a 5% ans a exécuter correctement des consignes qui comprennent des




notions spatiales comme «a c6té de» et «en avant de». Les défis gradués leur
permettent d'apprendre a leur rythme.

Comment jouer ? :

Les voitures sont prétes a démarrer | Mais elles ont besoin d’un apprenti
conducteur pour les stationner aux bons endroits dans la ville. Ecoute bien les

consignes et tu pourras obtenir ton permis de conduire!

Matériel : 1 plateau de jeu en 6 morceaux de casse-téte, 1 cahier du

conducteur, 10 cartes « Couleur de voiture », 10 cartes « Lieu de
stationnement », 10 pions-voitures, 1 bloc de permis de conduire a colorier, 1
guide d'accompagnement, les regles du jeu
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Le bon aimant des verbes irréguliers 2499/A410

bon aimant
verbes irreguliers

Catégorie : langage oral et écrit

vocabulaire
orthographe

conjugaison

Age . a partir de 4 ans

Objectif du jeu . jeu évolutif d’expression orale et/ou écrite qui vise a

enrichir le vocabulaire, utiliser les verbes irréguliers et exercer la mémoire
auditive et visuelle.

Comment jouer ?

Selon les plaquettes posées sur la table, le jeu est différent. Le principe est que
I’enfant aille a la péche, il prend sa canne, se pose sur un aimant et :



Il décrit I'image , essaye de former une paire ; il y a des variantes pour ajouter
des compétences de mémorisation.

Si on joue avec les plaquettes phrases, il faudra décrire I'action, la lire, I’écrire,
jouer avec le singulier, le pluriel.

On peut aussi choisir de jouer avec les verbes irréguliers a I'infinitif et travailler
sur la conjugaison.

Matériel :

1 regle de jeu, 4 baguettes et 7 aimants, 36 plaquettes images, 54 plaquettes
phrases, 36 plaquettes verbes, 5 plaquettes surprises, 1 boule transparente, 1
dé, 1 disque en bois




Mikamo 3206 / A 410

Catégorie : langage écrit

rapidité
concentration

association mot - image



Age : apartirde 6 ans
Objectif du jeu :

Ce jeu est un jeu d'association de rapidité avec les lettres de I'alphabet et des
images. L’ enfant doit reconnaitre I’ image, y associer un mot et ensuite trouver
la premiére lettre de ce mot.

On peut aussi proposer d’associer mot écrit et image, etc ...
L’enfant doit aussi étre rapide pour trouver une image, une lettre, un mot.

Ce jeu permet donc de développer son vocabulaire et sa rapidité !

Comment jouer ?

Eparpillez les cartes dessin sur la table. On retourne une carte theme ou lettre.
Le premier qui trouve une image commencgant par cette lettre ou en lien avec
ce theme remporte la carte.

Un jeu de langage ludique, facile a mettre en place.

Matériel :

110 cartes dont 55 cartes Dessin (5 x 5 cm) recto-verso, 55 cartes MIKAMO
lettre ou theme (8 x 5 cm),1 régle avec plusieurs facons de jouer.




Tap’syllabes & chante sons
2158 /A 410

LES CARTES DE TRALALA

B/ \LES CARTES DE TRALALA -

Catégorie : langage écrit

apprentissage de la lecture

se familiariser aux syllabes

Age . ded4 a8 ans



Objectif du jeu :

Aider les apprentissages de la lecture en général et en particulier :
-compter le nombre de syllabes

-identifier les syllabes

Comment jouer ?

Les cartes contenues dans la boite permettent de jouer a une dizaine de jeux
différents, tous basés sur des grands classiques.

La Bataille, le jeu des Paires, le Mistigri et Tape la paire sont 4 jeux autour des
syllabes dans lesquels il faudra compter le nombre de syllabes, retrouver des
mots commencgant par la méme syllabe, comparer le nombre de syllabes,
rechercher des mots de 1, 2, 3 ou 4 syllabes, etc.

Le Loto a la lettre, les 7 familles, la Crapette, le Mémory et le Baccalauréat sont
5 jeux autour des sons dans lesquels il faudra retrouver une image
commencant par une lettre (ou un son), reconstituer des familles commencant
par la méme lettre, associer des images et des sons, etc...

Matériel :110 cartes et 1 régle de jeu




Kiki la cocotte 2585 / A 410

Laurent Gaulet

Boite a jeu /
Kiki la cocolte

4+ rf(* 250 l)hr-‘).\,(‘x pour S'amuser
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Catégorie : langage oral

Age . apartirde7 ans
Objectif du jeu :

Aider les apprentissages de la lecture en général et en particulier :

-articuler les sons plus difficiles, I’enchainement des mots difficiles dans une
méme phrase (CH, CR, TR, SK......)

Les phrases sont rigolotes et sont parfaites pour s’entrainer en s’"amusant.



-Comment jouer ?

Chaque joueur choisit les cartes d’un personnage parmi Sacha le chat, Macha
la vache, Achille le chien, Tutti la tortue, Coco le croco et Kakou le coq.

Et chacun son tour se lance et essaye d’articuler au mieux.....

Il'y a3 facons différentes proposées pour jouer a ce jeu.

Matériel :

90 cartes a jouer

6 mini cartes

1 livret et la regle du jeu




La planete des alphas  2172/a410

Catégorie : langage écrit

Les types d’écriture
Concentration, observation

Mémoire
Age . apartirde5 ans
Objectif du jeu :

Ce jeu de cartes permet d’effectuer de nombreuses activités pour travailler les
différents types d’écriture (minuscules et majuscules, scriptes et cursives).
Grace a ce jeu de cartes et aux différentes activités proposées, les enfants vont



s’approprier les différents types d’écriture tout en s"amusant, afin de passer
des Alphas aux Alphas transformés, autrement dit, les lettres.

Avant de jouer avec ce jeu de cartes, il est indispensable que les enfants aient

découvert que les Alphas pouvaient changer d’apparence grace a I'ouvrage La
Transformation des Alphas.

-Comment jouer ?

Il y a des codes couleur au dos des cartes :

rouge : les personnages de la planéte alpha

bleu : les lettres en écriture minuscule script

vert : les lettres en écriture minuscule cursive

violet : les lettres en écriture majuscule cursive

Les différents jeux sont :

-les alphas se transforment (découverte de I’écriture minuscule script),
-la mémoire des alphas (reconnaitre les alphas transformés)

-le jeu de la sorciére (reconnaitre les alphas transformés en autres type
d’écriture)

Matériel :

140 cartes, 13 cartes de réegles




Ecoute les indices

2806/A410
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Catégorie : langage oral

communication
capacité d’écoute
mots descriptifs

coopération et esprit d’équipe




Age . apartirde4 ans
Objectif du jeu :

Les enfants utilisent leurs propres mots pour s’aider les uns les autres a
déterminer le bon ordre des images.

Pour cela, ils doivent communiquer et écouter .

Comment jouer ?

L’enfant qui écoute pose la planchette de jeu devant lui, coté images vers le
haut. L’enfant qui parle dispose les cartes a jouer en pile devant lui, coté
pastilles de couleur vers le haut. Il retourne une carte et donne des indices
verbaux et gestuels a propos de I'image gu’il voit.

L’enfant qui écoute montre I'image qui correspond a la description sur la
planchette de jeu....

Matériel :

4 bandes de jeu pliables en leur centre pour pouvoir étre rangées dans la boite
colorée - pastilles de couleur au dos (pour celui qui parle)

32 cartes de jeu (pour celui qui écoute activement)

1 regle



Amuz bouche 1820/A410

Catégorie : langage oral

motricité bucco-maxillaire
imitation
mime

Age . apartirde4 ans
Objectif du jeu :

Ce jeu de cartes aborde de maniére ludique des exercices de motricité bucco-
maxillaire. Chaque mouvement bucco-facial est représenté de plusieurs
manieres afin de faciliter sa compréhension. Certaines cartes proposent des
exercices tres dirigés, d’autres laissent une grande liberté d’interprétation.



Comment jouer ?

Pour jouer au jeu des grimaces, vous aurez besoin du jeu de cartes
Amuz’Bouche, de dés magnétiques, des pions pour que chaque joueur
retrouve son chemin sur le parcours : pour cela nous vous proposons des
pierres précieuses.

L enfant peut jouer méme s’il présente un trouble ou un handicap auditif, car
les cartes sont tres visuelles et comportent des dessins et des photos simples et
faciles a comprendre. Cette activité a 'avantage de développer la motricité
bucco-makxillaire grace a des mouvements de la bouche de la langue, et du
visage.

14 regles différentes permettent de s’amuser tout en s’exercgant.

Matériel :

110 cartes et 1 régle de jeu



https://www.hoptoys.fr/mastication-et-deglutition/amuz-bouche-p-2475.html?search_query=amuz+bouche&results=1
https://www.hoptoys.fr/mastication-et-deglutition/amuz-bouche-p-2475.html?search_query=amuz+bouche&results=1
https://www.hoptoys.fr/creer-son-materiel/lot-de-2-des-magnetiques-p-8938.html
https://www.hoptoys.fr/des-activites-relaxantes-proche-de-la-nature/pierres-precieuses-a-trier-p-9368.html
https://www.hoptoys.fr/des-activites-relaxantes-proche-de-la-nature/pierres-precieuses-a-trier-p-9368.html
https://www.hoptoys.fr/des-activites-relaxantes-proche-de-la-nature/pierres-precieuses-a-trier-p-9368.html

Apprendre |I'alphabet en
s’amusant 2217/A408

Catégorie : langage écrit

Age: de3a7 ans



Objectif du jeu :

Chaque lettre de I'alphabet est illustrée par 4 cartes de couleurs différentes:
une carte ou est écrit la lettre en majuscule, minuscule et écriture cursive, et 3
autres cartes ou sont illustrés des objets, des animaux et des aliments
commengant par cette méme lettre.

Comment jouer ?

Avec les plus jeunes on peut simplement découvrir les cartes et les classer par
familles. On peut ensuite jouer a différentes regles: jeu de familles, de rapidité,
de mémoire et de défausse. On peut également utiliser les cartes illustrées
pour créer des histoires. Un jeu de cartes éducatif ludique et évolutif pour
apprendre I'alphabet!

Matériel :

110 cartes et 1 regle de jeu




Zygomar 1359/A410

Catégorie : langage oral

savoir s’exprimer
savoir écouter

observation

Age . a partir de 6 ans



Objectif du jeu :

L’idée de ce jeu est de savoir se concentrer et expliquer a I'autre enfant ce gu’il
voit et ce qui ne correspond pas et doit étre changé.

Chaque enfant change de réle pour travailler la notion de savoir écouter et de
savoir expliquer.

Comment jouer ?

Le jeu contient 6 plaques qui forment un visage de clown (4 fois pour 4
joueurs). Chaque plague montre 2 facettes différentes du clown selon le recto
ou le verso qu’on regarde (ex : recto : oeil ouvert, verso : oeil fermé)

L” enfant dispose les 6 cartes devant lui, un deuxieme enfant tire une carte au
hasard qui représente un clown bien spécifique et il devra décrire ce clown au
premier joueur. Le premier enfant doit bien écouter, retourner ou non les
plaquettes et arriver a reproduire le bon clown, identique a la carte.

Matériel :

24 cartes zygomar

30 cartes grimaces
1 régle avec plusieurs fagons de jouer

'@@@@@@@



Turbino 338/A404

Catégorie : langage oral : logopédie

Age . a partir de 6 ans

Objectif du jeu :

Jeu de souffle ol toute la technique consiste a controler et réguler la
dynamique expiratoire. Ce jeu est donc adapté a I’éducation logopédique des
enfants atteints de troubles d’ordre dysphasique. L’'enfant apprendra a
développer la coordination de la motorique labiale.

Comment jouer ?




Turbino se joue a 2 personnes qui a tour de réle, soufflent sur I’"hélice. Pour
bien faire tourner I’hélice, il faut diriger le souffle sur les cercles colorés des
ailes de I’hélice.

Matériel :

1 jeu Turbino

1 disque avec images
10 anneaux caoutchouc gris et 10 oranges
2 sachets en tissu

1 regle




Happy party 2733/ A4O1

Catégorie : langage oral : logopédie

Age . a partir de 4 ans



Objectif du jeu :

Jeu de souffle ol toute la technique consiste a controler et réguler la
dynamique expiratoire. Ce jeu est donc adapté a I’éducation logopédique des
enfants atteints de troubles d’ordre dysphasique. L’'enfant apprendra a
développer la coordination de la motricité labiale.

Comment jouer ?

Quand vient son tour, chacun doit lancer les 2 dés puis souffler les bougies.
Attention, seules les bougies de la couleur indiquée par les dés doivent étre
renversées! Si le joueur y parvient, il peut alors piocher un cadeau. Et si ce
cadeau fait partie de sa liste de souhait, il peut le garder. Le premier qui remplit
sa liste a gagné.

Matériel :

4 plateaux liste de souhaits, 16 tuiles cadeau, 8 bougies, 8 socles de bougies, 1
plateau, 2 dés, 1 regle de jeu




Loto a souffler 220/A401

Catégorie : langage oral : logopédie

Age . a partir de 4 ans

Objectif du jeu :

Jeu de souffle ol toute la technique consiste a controler et réguler la
dynamique expiratoire. Ce jeu est donc adapté a I’éducation logopédique des
enfants atteints de troubles d’ordre dysphasique. L’enfant apprendra a
développer la coordination de la motricité labiale.



Un loto original ol les enfants soufflent sur la balle pour la pousser d’un trou a
un autre.

Les 9 trous représentent des images que les joueurs retrouvent sur leurs
cartons.

Le gagnant est celui qui a recouvert toutes les images

1 plateau de jeu bleu avec 12 trous

4 cartons de jeu avec pour theme les fruits
1 balle de ping-pong

24 pastilles jaunes

La regle du jeu est collée a I'intérieur de la boite.



Raconte-moil 3605 / A 410

Catégorie : langage oral et écrit

Parler
Comprendre

Lecture

Age . a partir de 4 ans
Objectif du jeu :




L'objectif est de raconter une histoire avec I'aide d'images en séquence

Raconte-moi est congu pour aider les enfants de 3 ans et demi et plus a
organiser une histoire simple et a la raconter. Le livre dans lequel ils inserent
les cartes les motive a faire I'activité. Toutes les histoires peuvent avoir trois,
quatre ou cing tableaux, ce qui permet de suivre leur évolution.

Comment jouer ?

Les images des histoires sont toutes mélangées ! Tu dois les replacer dans le
bon ordre, dans ton livre. N'oublie pas de choisir I'image de ta page couverture!
Apres, raconte-moi ton histoire !

Matériel :

- 10 histoires de 5 cartes-événements chacune,
- 10 cartes-titres

- 2 cartes "Fleche"

- 1 carte ‘fin’

- 1 livret pour insérer les cartes

- 1 feuillet explicatif et les régles du jeu




Sans probleme

3771 E/ A409 et A410

Catégorie : langage oral

parler & écouter

Expression et analyse

Résolution de problémes

Age .deda 7%ans
Objectif du jeu :

Sans probleme est concu pour aider les enfants de 4 ans a 9 ans a réfléchir a des

problémes qui peuvent se présenter dans la vie courante.



Le jeu leur permet d’envisager différentes solutions pour un méme probleme. Il
les amene ainsi a faire preuve de logique, mais aussi a penser ‘en dehors’ de la

boite de jeu.

Comment jouer? :

Il 'y a pas de problemes, il 'y a que des solutions! En tant que garde-parc, tu
peux parcourir le camping ou la station de plein air avec quelques objets et
tente de les utiliser pour régler les problémes 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 problémes,4 pions garde-parcs

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

Matériel :




La maison des actions

3810 P/ A410

Langage

Catégorie : parler & écouter

Vocabulaire
Age .del11/2a 2%ans
Objectif du jeu :

La maison des actions est congue pour aider les enfants de 1% ans a3 1/2 ans
a développer leur vocabulaire concernant le theme des verbes. Les verbes
d’action illustrés dans les 4 maisons correspondent a 4 niveaux de difficulté, ce

qui permet de suivre I"évolution des enfants.



Comment jouer? :

Des amis se cachent dans la maison. Ouvre les fenétres et découvre les actions
gu’ils sont en train de faire! Seras-tu capable de toutes les nommer?

Contenu :

1 plateau de jeu en 9 morceaux
90 cartes objets, 1 liste de problemes,4 pions garde-parcs

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

Matériel :




Au lit ouistitis! 3805 P/ A 410

Catégorie : Parler & écouter

Expression , langage non-verbal, mime

Age .ded4a 6ans



Objectif - Au lit ouistitis! est congu pour favoriser une relation parent-

enfant positive a travers des expériences amusantes et tout en douceur. Il
permet aux enfants de passer un moment privilégié avec |'un de leurs parents
en réalisant différents gestes d’attention et d’affection qui peuvent étre
intégrés au quotidien et a la routine du dodo.

Comment jouer :

C’est I’heure du dodo pour les quatre petits ouistitis! Avec papa ou maman, aide-
les a s’endormir en posant des gestes calmes et affectueux comme flatter les
cheveux ou chanter une chanson douce. Mais attention de ne pas les réveiller,

car il faudra tout recommencer!

Contenu :

- 47 cartes ( 30 cartes ‘action’, 15 cartes ‘oups’, 2 cartes ‘je choisis’,
- 4 cartes ouistitis,
- 1lregledejeu

Matériel :




Ca se fait? Ca se fait pas?

Possible? Pas possible?

3816 F/ A 410

Catégorie : Parler & écouter

Développer les aptitudes a la réflexion critique ;

Sensibiliser I’enfant a différents points de vue et a I'argumentation ;

S’affirmer dans un débat sans imposer son point de vue aux autres et

accepter le point de vue des autres ;

Développer les aptitudes a la réflexion critique.

Age . dés 10 ans



Objectif :

Le but : convaincre les autres joueurs avec ses opinions, ses réflexions, et ses

délires aussi, afin de remporter un maximum de points.

L’objectif est de partager son opinion et d’étre a I'’écoute de celle des autres
pour se forger une idée bien réfléchie, mirie et de pouvoir en débattre.

Avancer des arguments et écouter ceux des autres est enrichissant pour tous.

Comment jouer :

Chaque joueur, a son tour, pourra choisir une carte. Les cartes posent des

questions de société et de citoyenneté tres diverses.

Le joueur actif y répond en argumentant durant 2 minutes. Les autres joueurs
diront ensuite s’ils sont d’accord, ou non, avec son avis. Les points sont gagnés

en fonction des joueurs que I'on a pu convaincre.

Contenu :

- 72 cartes questions, 14 cartes réponses, 2 cartes regles de jeu

Matériel :




On devrait? On devrait pas?

Pareil? Pas pareil? 3805F/A410

Catégorie : Parler & écouter




Développer les aptitudes a la réflexion critique ;

Sensibiliser I’enfant a différents points de vue et a I'largumentation ;

S’affirmer dans un débat sans imposer son point de vue aux autres et

accepter le point de vue des autres ;

Développer les aptitudes a la réflexion critique.

des 10 ans

Le but : convaincre les autres joueurs avec ses opinions, ses réflexions, et ses

délires aussi, afin de remporter un maximum de points.

L’objectif est de partager son opinion et d’étre a |I’écoute de celle des autres
pour se forger une idée bien réfléchie, mirie et de pouvoir en débattre.

Avancer des arguments et écouter ceux des autres est enrichissant pour tous.

Chaque joueur ,a son tour, pourra choisir une carte. Les cartes posent des

questions de société et de citoyenneté tres diverses.

Le joueur actif y répond en argumentant durant 2 minutes. Les autres joueurs
diront ensuite s’ils sont d’accord, ou non, avec son avis. Les points sont gagnés

en fonction des joueurs que I'on a pu convaincre.

- 72 cartes questions, 14 cartes réponses, 2 cartes regles de jeu



Histoire de raconter 3sose/ asa10

ngl@ l Langage
dve fGCf Ilﬂ“ o)\

U

. Y
~bl
88
3
ﬁ

.I
S
0]

Catégorie : Parler & écouter

Age .de5a 8ans
Objectif :

Histoire de raconter est congu pour aider les enfants de 4 a 9 ans a développer

leur habileté a raconter une histoire a I'oral. lls doivent inventer un récit qu’ils
composent a partir de cartes gu’ils récoltent en alternance avec les autres
joueurs. Les cartes représentent les éléments de base du récit et sont placées

sur une planche de jeu, ce qui permet aux enfants de visualiser leur histoire au



fur et a mesure qu’elle se forme et de la raconter en y intégrant tous les

éléments.

Comment jouer :

Fais appel a ton imagination pour créer |'histoire la plus amusante! Récolte des
cartes qui correspondent au personnage, au lieu, au temps, au probleme et a la
solution de ton histoire. Raconte-la ensuite aux autres joueurs!

Contenu :

- 4 planches de jeu, 150 cartes ‘image’, 1 dé, 1 régle de jeu et guide
d’accompagnement

Matériel :




Loto des petites phrases
3812P/A410

Langage
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Catégorie : Parler & écouter

Construction de petites phrases
Age .del’ a 3ans
Objectif :




Loto des petites phrases est congu pour aider les enfants de 1% ans a 3 ans a
faire leurs premiéres combinaisons de mots (p. ex. «le chat mange», «le garcon
court»). En ayant la possibilité de combiner huit noms avec huit verbes de

plusieurs facons, ils apprennent a composer des phrases.

Comment jouer :

Plusieurs amis se sont réunis pour jouer avec toi! Sauras-tu dire ce qu’ils font?
Tu dois associer les images identiques en placant les cartes aux bons endroits.

Contenu :

- 8 planches de jeu, 16 cartes ‘image’, 1 gabarit, 1 regle de jeu et guide
d’accompagnement

Matériel :




L'imagier du pere Castor

3864E/A410

Catégorie : Parler & écouter

Langage oral : vocabulaire

Langage écrit : orthographe de mots simples

Age . a partir de 3 ans
Objectif :

Ce coffret pédagogique a destination des parents, des enseignants, des

éducateurs et des orthophonistes guidera I'enfant dans le développement du

langage oral et écrit, et dans son apprentissage de la lecture.

L’enfant pourra se concentrer et apprendre a associer chaque image a 1 mot.

Comment jouer :




Pour les enfants de 4-5-6 ans on peut utiliser ce matériel pour travailler la lecture
(mais aussi vérifier le vocabulaire acquis).

On peut tout a fait aussi faire une activité avec les belles images réalistes, une
figurine et I'étiquette mot a associer (comme le conseille Montessori). Les
étiquettes-mots sont en cursive sur le recto .

Pour les enfants de 3-4 ans on leur demandera déja de reconnaitre toutes les
images (on valide ainsi I'acquisition de 360 mots!!!)

On peut aussi demander a I'enfant de classer par catégories les images. Les
activités possibles sont multiples!!!

Dans le coffret il y a justement plusieurs activités répertoriées (pré-lecture,
lecture,mathématiques,orthographe).

A la fin du livre, les images sont classées par difficultés/particularités
phonétiques et orthographiques! C’est un bel outil pour les parents comme pour
les enseignants!

Contenu :

1 livre avec des propositions de jeux,
180 cartes-images
180 cartes-mots sur carton solide

1 regle de jeu



Tocto loto

3408 E/A410

Tocto loto

Catégorie : Parler & écouter

Langage oral, vocabulaire, concentration

Age . de 3a6 ans
Objectif :

Le but de ce jeu est d’apprendre a I'enfant a bien écouter en détail.




Comment jouer :

Eduludo tocto loto est un jeu de langage et d'écoute pour les petits. Le but de
ce jeu éducatif est de retrouver les personnages sur les plateaux, il faudra les
décrire et bien écouter.

Contenu :

3 plateaux, 18 cartes, 1 régle de jeu

Matériel:




Devine a quoi ils pensent ?

3690 E/A410

Catégorie : Parler & écouter

Langage oral, expression, vocabulaire, écoute

Age . de 3a12 ans, séniors

Objectif :

Ce jeu a pour mission d’améliorer les compétences sociales, la communication
et I'empathie.

Les images sont parlantes et faciles a commenter, ce sont de belles photos de
qualité.

Les 22 bulles de dialogue facilitent le jeu.



Le but de ce jeu est d’apprendre a I'enfant a bien écouter en détail.

Comment jouer :

Observe les différentes images, met-toi a la place des personnages et devine ce
a quoi ils pensent.
Laisse aller ton imagination......

Contenu :

54 photographies, 1 regle de jeu

Matériel:

EZETISNERY s 5iALOGUE BALOOKS)




Le carnaval des mots

3201 E/A410

Catégorie : Langage écrit et oral

Age . apartir de 6 ans
Objectif :

Ce jeu a pour but I'apprentissage de la langue , du vocabulaire et de la lecture.

Plus de 350 mots a trouver grace a des mimes, définitions, charades.

Comment jouer :

Le jeu travaille le vocabulaire de 6 thémes : école, jardin, maison, nourriture,
saison et météo. Avec la regle Les défis, on étale sur la table des cartes lettres;
Un joueur lit ou invente une définition. Le joueur qui trouve la solution doit



taper sur la carte de la premieére lettre du mot. Avec Les détectives un joueur
prend une carte images/mots. Les autres joueurs lui posent des questions
auxquelles il répond par oui ou par non. Avec Images et mots on pose des
cartes images ou mots sur la table. Un joueur choisit secretement une des
cartes et invente une définition, un mime ou une charade. Les autres joueurs
doivent trouver la carte correspondante.

D’autres idées de jeux peuvent étre inventées pour y ajouter de I'orthographe.

Contenu : 62 cartes définitions, 35 cartes images / mots, 13 cartes lettres,

régle de jeu et ses variantes.

Matériel:

L6 CarmavalDes Kots




