Jeux pédagogiques

Apprendre en s’amusant
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LUDO

Ou est la souris ? Ortho Edition Notions spatiales Ap.de4dans | 1987/A401 30

jeu des prépositions/ou Akros Notions spatiales Ap.de5ans | 2224/A401 12

est ce?

Mascarade Ed. du grand cerf Notions spatiales Ap.de4dans | 1559/A401 4

SSSnaky Amigo Notions spatiales Ap.de4dans | 1956/A 401 10

Rue de la maternelle Ed. du grand cerf Latéralité/ tableau Ap.de5ans | 432/A102 20
double entrée

Jeu du miroir Gonge Symétrie / latéralité | Ap.de5ans | 169/A401 14

Ze Nimo Tota Djeco Notions spatiales Ap.de3ans | 3615P/A302 16

Cheminement au sol L'atelier de I'oiseau Notions spatiales Ap.dedans | 1230/A404 18

magique

Stationne les voitures Placote Notions spatiales 3a51/2 3643P/A401 28

Raffle de chaussettes Haba Latéralité Ap.de4dans | 1817/A401 6

Jeu de la courte échelle Nathan Notions spatiales Ap.de5ans | 2710/A401 8

Topologix Djeco Notions spatiales De 4a6ans | 2558P/A401 22

Empile les boules Akzente Latéralité/ tableau | Ap.de4ans | 2542P/A401 24
double entrée

Circus Educa Flip Latéralité Ap.de5ans | 3834/A410 26
Notions spatiales

pipolo Djeco Latéralité Ap.de5ans | 1263/A401 32







Mascarade

Catégorie : latéralité

Observation

Symétrie

Age : a partir de 4 ans

Objectif du jeu :

Travailler la symétrie, la gauche et la droite.

1559 P/A 401



Comment jouer ?

Pour les plus jeunes, sans les caches.

- Niveau 1 : reproduire les personnages uniformes, identiques aux modeéles
couleurs. - Niveau 2 : reproduire les personnages mélangés, identiques aux
modeles couleurs.

Pour les plus grands, travailler avec les ombres et avec les caches. Avec les
caches, méme protocole que pour les plus jeunes . Les différents caches «
fenétres » ou « moitié » sont préalablement clippés sur les cartes modeles. Les
caches « fenétres » permettent des ateliers de complétude a partir des indices
pris dans chaque fenétre. Les caches « moitié » permettent des ateliers de
symétrie (gauche/droite). Autre jeu a faire : a tour de réle chaque joueur
retourne deux piéces. Si les deux pieces sont symétriques, il les prend et les
positionne dans son cadre. Le 1 premier joueur qui termine un personnage a
gagné. On peut associer a ce jeu les cartes « modele » qui imposeront les
modeéles a reproduire.

Matériel :

6 puzzles de 8 piéces représentant des personnages déguisés, 12 fiches
modeles , 6 caches de 4 fenétres a clipper sur les fiches modeles, 6 caches %
de personnages, regle de jeu.




Rafle de chaussettes
1817/A 401

Catégorie : Latéralité (jeu de discrimination visuelle

au départ)
Observation
Discrimination visuelle
rapidité

Age . a partirde 4 ans
Objectif du jeu :

Les enfants vont apprendre a distinguer tout d’abord les chaussettes
identiques.

Les chaussettes se ressemblent toutes....



Apres, il y a une belle possibilité de trier les chaussettes et de les présenter
pour pied gauche et pour pied droit.

Comment jouer ?

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

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

Contenu :

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

Matériel :




Le jeu de la courte échelle
2710E / A 402
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Catégorie : latéralité

Age .a partirde 5 ans

Objectif du jeu :

Apprendre a deviner la position exacte d’un animal par rapport aux autres.

Notions de ‘en-dessous, au-dessus’



Comment jouer ?

Le joueur recoit une tour et la place devant lui, chacun recoit 6 animaux a
placer et les jetons correspondant aux 6 autres animaux de son adversaire.

Le joueur actif pose une question a son adversaire sur la disposition des
animaux qu’il doit trouver.

Par ex : le lion est-il au-dessus du cochon?
Si la réponse est ‘oui’, il peut poser une autre question, etc...
Des que la réponse est non, c’est au joueur suivant de jouer.

Il y a une variante de jeu pour les plus jeunes et une variante plus difficile.

Matériel :

2 tours sur support (4 pieces vertes)
12 jetons plastique
12 jetons carton

1 regle de jeu




SSSnaky (Serpentina)

1956 P/ A 401

Catégorie . latéralité (gauche ou droite)

association des formes et des couleurs
observation

Age : a partir de 4 ans

Objectif du jeu :

Sssnaky est un petit jeu de cartes d’ association pour les jeunes enfants dans
lequel on essaie de faire les plus grands serpents de couleur.

L’objectif est de porter I'attention de I’enfant sur le sens de la carte et
d’agrandir le serpent vers la gauche ou vers la droite selon les couleurs.

On peut aussi initier I'enfant aux différents jeux de dominos, poser a droite ou
a gauche...



Comment jouer ?

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

Matériel : 50 cartes, 1 régle de jeu




Jeu des prépositions /

ou est-ce

2224 E/A 401

La ludotheque possede I’'ancienne édition dans une
boite rouge.

Catégorie : latéralité




Age . a partirde 5 ans

Objectif du jeu :

Apprentissage des concepts spatiaux : en haut, en bas, devant, derriére, a
droite, a gauche, dedans, dehors

Comment jouer ?

Placer la petite maison au centre de la table.

Chaque éleve recoit une carte sur laquelle 1 ou plusieurs animaux sont placés
par rapport a la maison. Chaque éléve a son tour prend le ou les animaux et
reproduit les positions de sa carte. Il peut alors verbaliser la situation.

Il y a plusieurs facons de jouer dans la regle et un degré de difficulté plus grand
avec les cartes bleues.

Matériel :

25 cartes recto-verso, 1 maison en 7 pieces a monter, 150 pions ronds rouges

4 animauyx, 10 feuilles d’exemples, 1 regle de jeu




Jeu du miroir 169 E/A 402

MIREQR.GAME  SPIEGELSPIEL
YEU. DU IV SPEJL'S

Catégorie : latéralité

logique

notions de symétrie

Age . a partir de 5 ans
Objectif du jeu :

Parvenir a reproduire une carte avec 4 dessins avec seulement 2 cubes
comportant 1 dessin chacun.



Il faut donc utiliser le miroir et anticiper la projection du dessin des dés pour
obtenir une image avec 4 dessins.

Comment jouer ?

On retourne une carte a motif et le jeu peut commencer.

Chaque joueur essaye de faire correspondre I'image reflétée avec ses 2 cubes
et le miroir.

Le gagnant est celui qui a ramassé le plus de cartes.

Matériel :

2 socles bleus
2 miroirs

4 cubes

24 cartes

1 regle de jeu imprimée au dos de la boite




Ze tota nimo

3615/ A 302

BLOCHE
e

Catégorie : latéralité

Age . a partir de 3 ans
Objectif du jeu :

Ce jeu de construction en bois évolutif invite les enfants a jouer avec les 6
animaux et a reproduire progressivement les empilements représentés sur des
cartes.

Il faudra donc mettre au-dessus, a coté.....

Il faut aussi inviter I’enfant a verbaliser.



Comment jouer ?

Les animaux sont de grandes pieces en bois facilement préhensibles et bien
stables. Si les premiers modeles ne comportent que deux animaux a empiler,
tres vite les six animaux entrent en scene et votre enfant va devoir faire preuve
d'observation et de dextérité pour tous les faire tenir les uns sur les autres sans
les faire tomber. Quand il achéve un modele, quelle joie d'admirer son
magnifique totem d'animaux... avant de le détruire pour relever un défi a la
hauteur de ses talents !

Matériel :

6 animaux en bois, 10 cartes ‘modele’




Cheminement au sol
1230 P / A 404

Catégorie : latéralité

concentration

formes géométriques

Age . a partir de 4 ans
Objectif du jeu :

Jeu de motricité au sol; déplacement dans un espace configuré, a partir de
multiples consignes écrites ou orales.

Déplacements selon un code a respecter pour arriver au bon endroit.

possibilité de verbaliser : a gauche, a droite, tout droit.....

Comment jouer ?




Disposer les plaques au sol, en suivant précisément I'organisation imprimée au
dos de la boite. L’enfant prend un bandeau parcours et se place sur le sujet
départ. Différentes orientations de déplacement pourront étre prises par le
joueur en fonction des successions de formes proposées par chaque bandeau.

Matériel :

36 plaques imprimées de formes
8 plaques de sujets noir et blanc

16 bandeaux parcours

1 regle de jeu




Rue de la maternelle
432P/ A102

A0+ v




Catégorie : latéralité

discrimination visuelle

logique
Age . a partir de 5 ans
Objectif du jeu :

Reconstituer le tableau (cadre) grace aux 12 cartes consignes correspondantes.

Chaque carte consigne comporte 2 codes pour aider I'enfant a trouver le bon
endroit dans le tableau a double entrée.

Comment jouer ?

Distribuer aux 3 enfants 1 cadre vide, 1 carte consignes, rassembler les 36
pieces au centre de la table.

Chaque enfant reconstitue son modele en recherchant les pieces et leur
positionnement en utilisant les codes figurant sur les cartes consignes.

Vérification finale en retournant les cartes consignes.

Le vainqueur peut étre le premier a avoir terminé I'exercice.

Matériel :

3 cadres, 36 pieces allant a I'intérieur des cadres, 12 cartes consignes, 1 regle
de jeu




Topologix 2558 / A 401

Catégorie : latéralité

se situer dans 'espace

mémorisation

Age . ded4abans



Objectif du jeu :

Le but est de retrouver la position des 5 animaux par rapport aux 5 éléments de
décor.

Notions de au-dessus, en-dessous, devant, derriere, dedans.

Comment jouer ?

L’enfant choisit une carte qu’il place devant lui et I'adulte pose alors les 5
guestions suivantes:

Ou est I'ours?

Ou est le chat?

Ou est I'oiseau?

Ou est la grenouille?

Ou est la souris?

Contenu :

1 plateau réponse, 5 jetons animaux, 24 cartes recto/verso, 1 régle

Matériel :




Empile les boules

Un jeu de connaissance des couleurs

| Empile les boules

Catégorie : latéralité

observation
logique

notions de en-dessous, au-dessus

2542 P / A 401



Age . a partir de 4 ans
Objectif du jeu :

Le jeu a pour but d’observer une carte en 2 dimensions et de reproduire
I'image sur un plateau avec les objets (les boules de différentes couleurs) en 3
dimensions.

Comment jouer ?

Placez les boules dans les 4 tiges du plateau, de facon a reproduire le modele
de la carte posée au centre. Les ? laissent deviner quelle couleur il faut mettre.

La difficulté varie selon les modeles proposés par les cartes.

Matériel :

1 plateau en bois, 8 boules en bois, 4 tiges en bois, 14 cartes, 1 regle




Circus 3834 E/A410

Catégorie : latéralité

observation

logique

notions de ordre spatial, ordre temporel
savoir parler, savoir écouter

psycho-motricité

Age . a partirde 5 ans



Objectif du jeu :

Ce jeu de cartes est multicompétences : langage, reperes spatiaux, rigueur,
logique, attention visuelle et auditive, motricite, creativite.

Il contient 10 jeux indépendants pour developper toutes ces competences.
Le jeu comporte 10 regles différentes qui visent des objectifs différents.

Comment jouer ?

Le jeu comporte des cartes d’acrobaties physiques, des cartes de visage de
clown a décrire, des cartes de clown a imiter, etc.....

Matériel :

16 cartes en piste, 24 cartes acrobaties, 10 cartes programme, 26 cartes
affiche, 8 cartes clown statue, 8 cartes ‘qui a lancé ?’, 16 cartes visage, 1 carte
clown entartré, 1 carte monsieur loyal, 1 regle de jeu.




Stationne les voitures 3sas/aa10

AT

YO TURES

Hcode bien s consigne o

Catégorie : langage oral

écouter les consignes
notions de 'a coté de’

notions de ‘en avant de’

Age . apartirde 3 ans



Objectif du jeu . Stationne tes voitures est congu 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




Ou est la souris ? 1987 /A401

Catégorie : langage oral

notions de ’a coté de’ / ‘dans’ / ‘devant’ / ‘entre’ / “ a gauche’ /

notions de ‘a droite’ / ‘derriere’ / ‘sur’ / ‘sous’

Age . apartirde 5 ans

Objectif du jeu :

Les difficultés rencontrées par les enfants se situent généralement au niveau
de I'utilisation et/ou de la production des marqueurs spatiaux de leur
compréhension de I'appréhension des relations entre les éléments. C'est la
raison pour laquelle ce jeu propose une variation de I'élément de référence : la



position de la souris varie par rapport a une maison, une chaussure, un
fromage, une citrouille, une balangoire, un champignon.

Comment jouer ? :

« Ou est la souris ? » est composé de 2 jeux identiques de 30 cartes et 4 jokers.
Dans chaque jeu on trouve 5 positions de la souris par rapport a un objet.

A l'aide des 2 jeux de cartes, il est possible de jouer a différents jeux :

- Le jeu des paires permet a I’enfant de produire des marqueurs spatiaux
(quand il demande une carte) et de les comprendre (quand I'orthophoniste lui
demande une carte).

- Les jeux de loto ou du Mistigri améenent I’enfant a repérer les relations entre
la souris et I'objet.

- Le jeu de Mémory invite le sujet a se représenter les relations spatiales et a
les mémoriser.

- Le jeu de Uno permet, en plus du travail sur les relations spatiales a changer
de point de vue ; I'enfant doit considérer soit le type d’objet, soit la position de
la souris par rapport a |'objet.

La qualité des illustrations confere a ce jeu un plaisir d’utilisation non
négligeable.

Matériel :

64 cartes

1 regle de jeu

Contenu :




Pipolo 1263 /A401

Catégorie : langage oral : latéralité

notions de ‘dedans’ / ‘dessous’ / ‘dessus’ / ‘derriere’ /

Age . apartirde 5 ans

Objectif du jeu :




Ce jeu de cartes permet d’aborder les notions de latéralité tels que : dedans,
dessous, dessus et derriere.

C’est avant tout un jeu de bluff cousin du jeu ‘menteur’.

L’apprentissage du mensonge dans le jeu est une notion subtile pour les
enfants de fin maternelle.

Comment jouer ? :

Pour gagner, il faut savoir mentir avec aplomb...

Si le theme donné est ‘derriere’ par exemple, il faudra essayer de ne pas se
faire prendre a mettre une autre carte que ‘derriere’.

Les joueurs se débarrassent de leurs cartes parfois en mentant, mais surtout
sans se faire prendre! Si un joueur a des doutes sur la sincérité d'un autre, il
annonce "Pipolo". S'il a raison, le menteur récupére dans sa main toutes les
cartes jouées et s'il a tort, c'est lui qui récupere toutes les cartes. Le premier
menteur a s'étre débarrassé de toutes ses cartes remporte la partie.

Matériel :

60 cartes

1 carte regle de jeu

cContenu :




