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	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de développer les compétences lexicales



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Zig-zag
	ELI, 2001 

ISBN 88-8148-752-7
	
	
	une planche de jeu ; un jeu de 30 cartes ; un sablier ; 2 pions ; un livret 

Jeu de parcours dans lequel deux équipes s’affrontent en citant le plus de vocabulaire sur un thème donné. Vise à renforcer le lexique de base pour des débutants dans l’apprentissage du français.

	
	Colorcards : basic verbs [verbes de base]
	Speechmark publishing ltd
	
	
	Jeu de 48 photocartes pour développer la compréhension verbale.



	
	Bis
	
	
	
	Jeu fondé sur l'association mot-image afin de faciliter l'acquisition et la mémorisation de 60 mots de vocabulaire français.

	
	ELIKIT : Français

Les adjectifs

Support didactique
	ELI
	4 à 12

variable en fonction des jeux


	
	Coffrets comprenant : 18 grandes fiches, 24 plaquettes illustrées, 96 pions, 1 guide pédagogique, 1 feutre, 1 effaceur
( possibilité d’écrire sur le support)

Coffrets destinés aux débutants dans l'apprentissage de la langue française apprentissage du lexique des structures de base de la langue française. 

	
	Le juste mot : 84 jeux de recherche active de vocabulaire
	Schneider, Elisabeth 

ACCES
	 9 à 13 ans
	
	84 jeux de recherche active de vocabulaire où l'enfant doit faire appel à sa mémoire, réinvestir ses    connaissances et établir une stratégie pour trouver le bon mot. Il a à sa disposition l'énoncé, le dictionnaire et deux aides. Une "feuille de route" et trois niveaux de résolution possibles permettent d'individualiser les activités.

	PMC
	Le Lynx
	Educa 
	6 ans et +
	2 à 6
	Jeu d’observation

Replacer ses images sur un grand plateau regroupant toutes les images (plateau modifiable dans sa construction).
Possibilité d’utiliser le stock d’images pour classements divers (même son, …) 

	
	
	
	
	
	


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de développer les compétences lexicales



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	ELIKIT : Français

Prépositions et adverbes

Support didactique
	ELI
	4 à 12

variable en fonction des jeux
	
	Différentes possibilités d’utilisation du jeu :
· Loto : image/image, mot/image, image/mot, mot/mot…

· Bingo

· Mime

· Le mot le plus long

· Fiche manquante

· Menteur

· Oui ou non

· Menteur

· Le perroquet

· Inventer une phrase

	
	ELIKIT : Français

Les aliments

Support didactique
	ELI
	4 à 12

variable en fonction des jeux
	
	· 

	
	ELIKIT : Français

Les verbes

Support didactique
	ELI
	4 à 12

variable en fonction des jeux
	
	· 

	
	ELIKIT : Français

La maison

Support didactique
	ELI
	4 à 12

variable en fonction des jeux
	
	· Trouver la phrase la plus amusante

· Jeu du blablabla ( ex :Peut-on blablabla avec les pieds ?..)

· Le bon mot

· Le détective

	
	ELIKIT : Français

Les vêtements

Support didactique
	ELI
	4 à 12

variable en fonction des jeux
	
	· 

	
	ELIKIT : Français

Les animaux

Support didactique
	ELI
	4 à 12 variable en fonction des jeux


	
	· 


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de développer les compétences lexicales



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Bingo images
	ELI, 1999
	
	
	Jeu de loto pour aider à l'acquisition de cent mots du vocabulaire de base, groupés par séries dans différents champs lexicaux

	
	De face, de côté, de dos
	Interdidak
	
	
	Jeu comprenant 90 photographies divisée en 30 séries. Chaque série comporte 3 photographies d'un même personnage de face, de côté et de dos. Permet de travailler les associations logiques, les positions et orientations du corps, l'utilisation des verbes correspondant aux actions représentées sur les photographies.

	
	Jeux de visages
	Nathan, 1985
	
	
	Photos représentant 16 expressions du visage (sentiments, mouvements) pour travailler expression verbale ou non verbale.

	
	Parts of the body

Les parties du corps
	Cambridge : LDA
	
	
	40 cartes représentant les parties du corps



	Verlaine 

CP
	Colorcards :

food [Les aliments]
	Speechmark publishing ltd
	
	
	96 photocartes décrivant des aliments organisés en 6 catégories distinctes : fruits, légumes, aliments de base, plats préparés, boissons, aliments à grignoter. Permet de développer la compréhension verbale, l’acquisition du vocabulaire.

	
	Actions
	Cambridge : LDA
	
	
	35 photos en couleur d’enfants accomplissant des actions simples : attraper, courir, pleurer…

	
	Opposites, set one [Les contraires : série 1
	Cambridge : LDA
	
	
	Jeu de 40 cartes avec des photos couleur qui représentent des concepts usuels (ouvert-fermé, vide-plein, mouillé-sec, etc.).

Peut être utilisé en association, en jeu de memory, en classement.

	
	Pocket colorcards :

les premiers opposés Early opposites
	Speechmark publishing ltd, 1999 

ISBN 5035011100086
	
	
	36 photos couleur représentant des opposés que l’on peut associer par paires.
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Jeux permettant de développer les compétences lexicales



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	
	
	
	
	

	
	Pocket colorcards : 

sais-tu ? 

guess what ?
	Speechmark publishing ltd, 2001
	
	
	36 photos couleur représentant des situations (suite séquentielle à 2 éléments). La première carte d 'une paire doit être associée à la carte représentant la situation suivante.

	
	Opposites, set one

 Les contraires : série 1
	Cambridge : LDA
	
	
	  Jeu de 40 cartes avec des photos couleur qui représentent des concepts usuels (ouvert-fermé, vide-plein, mouillé-sec, etc.). Peut être utilisé en association, en jeu de memory, en classement.

	
	Actions en photos
	Cambridge : LDA
	
	
	35 photos en couleur d’enfants accomplissant des actions simples : attraper, courir, pleurer…

	
	Parts of the body Parties du corps
	Cambridge : LDA,
	
	
	40 cartes représentant les parties du corps.



	
	Schoko hexe (La sorcière du chocolat )
	Ravensburger
	
	
	Retrouver tous les éléments pour avoir une collection.

Vocabulaire

	
	Trouvez le Zouzou


	Atelier de l’oiseau magique
	tous
	Maximum 6


	Vocabulaire des parties du visage, des sentiments et expressions

(Jeu d’écoute et de lecture de consignes, tri d’informations, description d’images, discrimination auditive et visuelle)

	
	Dans les nuages

	Haba
	3 ans et +
	2 à 4
	Utiliser le lexique de la météo et des couleurs. 



	
	Vocabulon des petits
	Megableu,
	¾/5 ans
	
	Contient 6 planches-paysages, 6 planches-mots, 120 cartes-mots, 1 notice. Propose 6 jeux faciles, amusants et progressifs. : jeux d’observation et d’association pour les, jeu de réflexion, de

lecture et d’écriture pour les 5/6 ans.

	
	Vocabulon junior
	Larousse / Megableu, 1997

ISBN 

2-03-960001-9
	7 ans et +
	2 à 4
	Contient 1 plateau, 1 dé, 1 sablier, 4 pions, 8 cartes indices, 48 cartes-lettres, 352 cartes-énigmes 

Jeu éducatif qui permet à l’enfant d’apprendre facilement l’orthographe et le sens de mots .

	
	Vocabulon
	Larousse / Megableu, 1997
	12 ans et +
	2 à 4
	Arriver le 1er dans sa maison en ayant toutes les lettres de son mot de passe.
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Jeux permettant de développer les compétences lexicales



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Jeux du corps 
	Nathan
	
	
	8 planches (4 planches-photos et 4 planches-supports), 24 jetons en carton et 1 notice pédagogique.

Chaque planche met en scène de façon réaliste un enfant photographié portant divers accessoires. Les jetons à associer représentent ces accessoires agrandis à retrouver sur les différentes parties de son corps.

	
	Mémory     Dominos
	MDI 2007

ISBN 30905441467
	
	
	124 cartes ; 2 séries de 28 dominos  

Mémory : Identifier et mémoriser la forme écrite des 

mots ; associer deux types d’écritures d’un même mot ; associer des mots aux mêmes mots partiellement effacés ; associer des mots à leur silhouette ; améliorer le bagage lexical et fixer la forme écrite de ces mots. 

Dominos : reconnaître un mot écrit dans deux écritures différentes ; améliorer le bagage lexical et fixer la forme écrite de ces mots.

	Verlaine

CP
	Colorcards

Objets de tous les jours support didactique 
	Sedje S.a
	
	Variable en groupe
	Elaboration de concepts qui pré-existent au langage.

Pratique des compétences nouvellement assimilées.

Développement de la compréhension verbale.

Enrichissement de l’expression.

Accroissement du vocabulaire.

	Verlaine

CP
	Colorcards 

Séquence de base 

Supports didactiques
	Sedje s.a
	
	En groupe 
	48 photos agencées en 16 séquences de trois étapes pour renforcer le concept de temps et développer le vocabulaire de base ainsi que la compréhension orale

	
	Jeu – parle
	CRDP de Bretagne
	
	
	Ce jeu se présente sous la forme de 11 séries de 10 cartes en couleurs représentant des objets, des animaux, des personnes, des adjectifs, des vêtements, des lieux, des actions, etc.

	Verlaine
	Entrez dans la langue française 
	Sceren

Ac GrenobleISBN 978 2 86622 820 0
	
	individuel
	Cédérom

Activités à la fois  visuelles, textuelles et sonores dans plusieurs domaines : lexique, analyse de la langue, conte …

	PMC
	Le Lynx
	
	6 ans et +
	2 à 6
	Jeu d’observation

Replacer ses images sur un grand plateau regroupant toutes les images (plateau modifiable dans sa construction).

	Verlaine
	Lexidéfi 2


	Educaland
	
	
	Ce jeu vise à exercer l'organisation du vocabulaire de façon catégorielle (en fonction de concepts) et schématique (en fonction de contextes). Il entraîne par ailleurs l'accès aux représentations mentales des mots dans leur évocation visuelle (en fonction de leur forme imagée) et conceptuelle (en fonction de leurs traits spécifiques). 
6 activités ont été prévues pour répondre à ces objectifs. Elles sont proposées sur trois niveaux de complexité, correspondant approximativement à des populations de 3-4ans pour le niveau 1, de 4-5ans pour le niveau 2, de 5-6ans pour le niveau 3.
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Jeux permettant de développer la compréhension



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Laoupala.
	Interlude, 2004
	
	De 3 à 6 joueurs
	Jeu d’observation et de rapidité demandant de trouver dans l’environnement direct des objets correspondant à un maximum de critères définis par 6 cartes tirées au hasard.

	
	Katudi 1
	Djeco


	
	
	12 planches ; 42 cartes ; 1 livret (18 p.). . 

Jeu de langage et d’observation sur le principe du bingo.

	
	Jouer pour apprendre à lire.
	MDI, 2007

ISBN

3-09-054144-0
	
	4
	Coffret comportant trois jeux de lecture : Jeu de l’oie ( lire et associer un mot à son image) ; Jeu du porte-avions (acquérir un vocabulaire de mots composés) ; Jeu de 7 familles (lire pour constituer des familles de mots).

	
	Superbis
	ELI, 1996

ISBN

88-8148-096-4
	
	
	2 jeux de 60 cartes ; 1 notice

Jeu fondé sur l’association question/réponse afin de faciliter l’acquisition et la mémorisation des structures de base du français.

	
	La bonne question
	ELI, 2004. 

ISBN 88-8148-757-8
	
	
	1 plateau de jeu ; 1 jeu de 30 cartes ; 1 dé ; 5 pions ; 1 notice 

Lexique : Apprentissage et mémorisation de mots nouveaux d’usage quotidien. 

Syntaxe : Emploi et réemploi de structures interrogatives 

( ex : deviner l’objet mystérieux)



	
	Devine à quoi je pense
	
	
	
	L’un des joueurs tire secrètement une case à l’aide d’un dé,  les autres joueurs doivent deviner de quelle case il s’agit en posant des questions ou en écoutant les propositions du meneur de jeu. 
Choisir des critères pour faire deviner ce qu’il y a sur une carte (critère de couleur, de matière, d’utilisation «  ça sert à … »…) ; se repérer sur un quadrillage 


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de développer la compréhension



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	PMC

Cousteau

++
	Des mots, du sens
	Sed, 2007
	
	
	Quatre jeux de lecture pour favoriser l’accès au sens et permettre la mise en place d’activités différenciées de remédiation ou d’apprentissage de la lecture. 

Jeu n°1 : construire des phrases à l’aide des étiquettes mots, les élèves bâtissent des phrases en suivant les contraintes syntaxiques données par le maître ;

Jeu n°2 : lire des consignes en suivant les règles du jeu de loto, les élèves se familiarisent avec le lexique et la syntaxe spécifiques des consignes en associant une consigne à sa réalisation 

Jeu n°3 : selon la règle des dominos, les élèves rapprochent un texte descriptif de la représentation d’un animal constitué de deux animaux.

 Jeu n°4 : les élèves se familiarisent avec les couvertures des ouvrages de littérature de jeunesse

	PMC
	Lecture ludique
	Sed, 2007

ISBN 3700325300072
	
	
	4 jeux de cartes ayant pour objectif de développer et de diversifier les stratégies des lecteurs débutants : prise d’indices, association image/texte, description de personnages ou d’action.

	
	Quel bazar


	Djeko


	5 à 10 ans
	
	Faire deviner un objet en le représentant avec des formes.

Trouver des catégories de mots.

	
	Uranimo
	Interlude

Cocktail games
	10 à 110 ans
	3 à 8 et +
	Vocabulaire

Pensées communes.

	
	Malin comme un singe


	Nathan
	A partir de 8 ans
	2
	Deviner le plus vite possible quelles sont les 3 cartes cachées par son adversaire dans un porte-carte secret.

Nommer les fruits, les couleurs. 

Nommer les parties du corps du singe, le reconstituer.  
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Jeux permettant de développer la compréhension



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	La fugue des animaux
	Haba
	A partir de 4 ans
	2 à 4
	Reconnaître au toucher des formes d’animaux, les décrire, les nommer, les associer par couple. 

Exercer sa mémoire. 

Nommer les couleurs, les différentes parties du corps des animaux. 

Notion de prédateur.

	
	Le Tartarinodrome
	Parint Vuillemin
	10 ans et +
	1 à 4
	Textes d’Alphonse Daudet tirés de Tartarin de Tarascon

Jeu de questions-réponses sur le texte de Daudet.

Celui qui totalise le plus de points a gagné.

	
	Lire pour jouer
	AFL
	7 à 11
	2 à 6
	4 jeux pour une lecture fonctionnelle :

· jeu des Trois

· jeu de la réussite et de l’intrus

· jeu des batailles et du morpion

· jeu des contes

	
	Lire pour jouer
	AFL
	4 à 8
	2 à 6
	4 jeux de cartes pour favoriser un apprentissage de la lecture qui s’opère dans des actes de lecture authentique : jeu des paires et jeux des mariages (association cartes textes et cartes-dessins) ; jeu de la banque (lecture et exécutions de consignes) ; jeu de la réussite (classements de mots par le sens).

	
	Pippo


	Amigo
	4 ans et +
	2 à 8
	25 cartes où figure un seul animal de grande taille (chien, chat, cheval, vache et cochon) en différentes couleurs (rouge, bleu, vert, violet, jaune) – 25 cartes où figurent quatre petits animaux différents.

Reconnaître et nommer les animaux de la ferme

Jeu de Combinaison et de mémoire : retrouver les animaux disparus.
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	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Enigmo
	Nathan
	9 ans et +
	2 à 4
	Etre le premier à deviner le mot qui se cache derrière les volets (plus le nombre de volets fermés est élevé, plus le nombre de points et élevé)

	
	La bonne réponse
	Ravensburger
	9 à 99 ans
	2 à 6
	Enrichir le vocabulaire

Développer la rapidité

	
	Mimons ensemble
	Tactic
	A partir de 5 ans
	3 joueurs et +
	Jeu qui peut convenir à des élèves non lecteurs 

(utilisation de la base image) à des élèves lecteurs 

(cartes mots)

Mimer aux autre joueurs ce qui est vu ou lu sur une carte.

 (possibilité d’utiliser un plateau de jeu)

Deviner le mot mimé (les gestes et bruitages sont autorisés)

	
	Colocards : émotions
	Speechmark publishing ltd
	
	
	48 photocartes montrant des personnes dans différentes situations émotionnelles (peur, joie, tristesse…).

100 Mime

100 Maniement des temps verbaux. 

- Développement de la compréhension et de l’expression orale

	
	Colorcards : what’s wrong ? 

Où est l’erreur ? 
	Speechmark publishing ltd
	
	
	48 photocartes représentant des situations de la vie quotidienne comportant une erreur (mauvaise utilisation d’un accessoire).

100 Observer

100 Poser des hypothèses

- Justifier

	Verlaine
	Colorcards 

what’s missing ? Qu’est-ce qui manque ?
	Speechmark publishing ltd
	
	
	48 photocartes représentant des situations de la vie quotidienne. Le jeu est organisé en 24 paires d’images, une carte de référence et une carte où manquent des éléments. Ce jeu vise à développer et stimuler l’observation, la concentration et l’aptitude visuelle, ainsi que l’expression orale.

	
	Colorcards : basic verbs [verbes de base]
	Speechmark publishing ltd
	
	
	Jeu de 48 photocartes pour développer la compréhension verbale.
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	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Le jeu des métiers
	ELI
	6 ans et +
	Variable en fonction des jeux
	40 métiers à découvrir par l’intermédiaire de 3 jeux de cartes (illustrations des métiers, noms des métiers, caractéristiques des métiers), avec une double illustration masculin-féminin.

100 Apprendre le vocabulaire inhérent au champ sémantique des métiers et des professions.

- Utiliser les structures linguistiques correspondantes.

	
	Flash cards
	ELI, 1999 ISBN 88-8148-316-5
	
	
	Ce jeu de 240 cartes, avec au verso une image et au recto le mot correspondant, permet l’apprentissage du vocabulaire de base. 14 champs lexicaux sont abordés (verbes, prépositions, adjectifs, le corps humain, …). Accompagné d’un guide pédagogique qui suggère à partir de ce corpus un grand nombre de jeux de groupe.

	
	La ronde du fermier
	Haba
	+ de 3 ans
	2 à 4
	Jeu coopératif et de langage

Tous ensemble, les fermiers remportent la partie s’ils réussissent à porter à tous les animaux la nourriture qui leur convient avant le coucher du soleil.

	
	Apprendre le français par le jeu 
	Lingua Ludica

2008
	
	De 2 à 16 joueurs
	540 cartes ; 1 plateau de jeu ; 1 sablier ; 1 dé ; 4 pions.. . 

Jeu de questions, à difficulté progressive (débutants, intermédiaires, avancés) portant sur les catégories suivantes : culture, définition, expression, jeu de rôle, grammaire et vocabulaire.

	
	Comprendre et choisir
	Atelier de l’oiseau magique 

2007
	
	
	1 règle du jeu + 1 plateau de jeu + 49 cartes images + 54 cartes textes + jeu + 49 cartes images + 54 cartes textes + 18 jetons..

Jeu d’observation, de compréhension et d’expression orale, de lecture et de précision des notions mathématiques de base.

	Verlaine 

RASED
	Qu’est ce que tu me donnes en échange ?
	
	**
	
	Série de livres  + fiches[image: image1.png]3

Piease Bouiie

Qu'est-ce que
tu me donnes
en échange ?







	P Verlaine

Colucci
	Drôle de bobines
	Editions du Grand Cerf
	
	
	Jeu d’écoute, de compréhension et d’application de consignes orales

par le dessin.

Matériel :

• 28 fiches textes « drôles de bobines »

• 20 fiches visuels

• 8 fiches visuels « parents »

• 1 pochette de 12 feutres

	P Verlaine

Colucci
	C’est comme ça
	Editions du Grand Cerf
	
	
	Jeu de langage et de compréhension fine de lecture. Ce jeu peut être utilisé en maternelle (classement d'images

et placement de textes lus), avec de jeunes lecteurs (textes simples), avec des enfants plus âgés (textes plus

élaborés et résumés).

	Colucci
	Labyrinthe aux mille devinettes 


	Oiseau magique

***
	
	
	Le labyrinthe aux mille devinettes est un jeu qui propose,

au travers d‛un support ludique, de travailler :

• La recherche d‛intrus sémantiques

• La recherche d‛intrus phonémiques :

• La lecture de mots partiellement effacés :

• La compréhension et le lexique :

• La discrimination auditive et l‛expression :

• La discrimination visuelle :

	PMC

Verlaine


	Compréhension 

CP

CE1
	Editions Cigale
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	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Alpha Animals
	The Green Board Game CO.
	5 à 12
	2 à 6
	Alphabet + monde animal

	PMC
	Des sons, des lettres
	Sed, 2007 ISBN 9782868938183
	
	
	4 jeux de 54 cartes.  

Quatre jeux de 54 cartes pour favoriser le repérage grapho-phonologique sur la base des règles des jeux de familles.

	PMC
	Des mots, des syllabes
	Sed 

ISBN 9782868938190
	
	
	4 jeux de 54 cartes ayant pour objectif de développer la conscience phonologique de l’apprenti lecteur. Ils favorisent l’accès aux unités sonores du langage oral (sons, syllabes)

	
	Boîte à outils pour l’apprentissage du code en lecture – écriture
	Retz 

ISBN 978-2-7256-2668-0
	cycle 2
	
	Ensemble d’outils collectifs et individuels, pour faciliter l’apprentissage du code, ainsi que son entraînement et sa remédiation avec des enfants plus fragiles.

	
	Phonosons
	Chenelière éducation 

Montréal (Québec) 

ISBN

 2-7650-1126-5
	de 5 à 7 ans
	seul, à deux, en équipes ou en grand groupe
	Un jeu amusant qui explore six opérations phonologiques. Vise à éveiller la conscience phonologique des enfants. Permet de jouer avec les syllabes, les rimes et les phonèmes.



	Verlaine
	La clé des sons
	ACCES

ISBN 2-909295-65-6
	6 à 8 ans
	
	Contient 160 cartes à jouer. 

Jeu de cartes permettant de travailler les mémoires visuelle, auditive, lexicale, sémantique et la répétition active dans l’apprentissage de la lecture et de l’orthographe de 54 graphèmes complexes, avec une attention portée aux confusions spatiales et auditives, aux inversions.

	
	Phonoludo
	Editions de la Cigale
	MS GS
	
	Travail sur les rimes, les phonèmes

	
	Mots croisés CP 
	MDI 2007

ISBN 3090542188
	Cycle2
	12 élèves ou toute la classe
	12 grilles ; 162 jetons (syllabes) ; 6 fiches à photocopier ; 1 fiche mode d’emploi.. 

Série de grille de mots croisés. Le jeu consiste à retrouver le mot complet à partir des syllabes proposés.

	
	Loto des sons
	MDI, 2007 ISBN 3090541459
	
	5 ou 6 enfants
	17 planches de jeu ; 136 cartes ; 1 fiche..

Jeu permettant de : différencier, reconnaître et associer les phonèmes avec leurs graphèmes ; mettre en relation un son entendu dans un mot avec le phonème correspondant (avec les cartes-images) ; mettre en relation un mot lu avec le phonème correspondant.(avec les cartes-mots).


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur

Jeux permettant de développer les compétences phonologiques



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Logico
	MDI
	
	
	

	PMC

Cousteau
	Conscience phonologique
	Chenelière

Didactique. Langue et communication.. ISBN 2-89461-372-5


	
	
	De nombreuses activités et jeux pour développer les habiletés de conscience phonologique : jeux d’écoute, mots et phrases, conscience syllabique, rimes, sons initiaux et finaux, phonèmes, lettres et épellation.



	Cousteau

Verlaine
	Phono – catégo
	Hatier

R. Goigoux

S Cèbe     JL Paour
	Cycle 2


	
	Développer les compétences phonologiques

Imagier avec 240 cartes à découper

	
	Kaleidos
	Giochi Milan 

1995
	
	2 à 12 j 
	20 fiches illustrées ; 4 chevalets porte-fiches ; 1 « roue des lettres » ; 4 crayons ; 2 carnet ; 1 sablier ; 1 règle du jeu.. . 

Jeu d’observation dont le but est de réussir à trouver sur une illustration le plus grand nombre d’éléments dont le nom a comme initiale une lettre sélectionnée au hasard

	PMC
	Mots puzzles
	MDI 2007

ISBN 3090541882
	
	De 4 à 6 joueurs 
	1 notice pédagogique ; 5 séries de mots-puzzles (270 pièces).. 

Jeu de lecture dont le but est de découper des mots en syllabes et recomposer des mots à partir des syllabes.

	PMC
	Domino des syllabes

x
	SED
	
	
	Valise, boîte (01/2007) Jeu éducatif (Objet 3 dimensions)
Résumé : Cet outil ludique est composé de dominos en matière plastique (format 90 x 45 mm) comportant chacun un début et une fin de mot. Deux niveaux sont proposés : les syllabes simples (dominos verts), les syllabes complexes (dominos bleus). Au total, 300 mots peuvent être formés.

	Verlaine 
	L’arc en sons


	Edition 

du Grand Cerf
	Cycle 2

****
	
	Jeu de conscience phonologique 

1 plateau de jeu – 6 pions/joueurs- 1 dé – 6 collecteurs « arc en ciel »avec jetons de couleurs

140 cartes questions réparties en 7 activités phonologiques différentes.

But du jeu : reconstituer un arc en ciel de 7 couleurs différentes en répondant à 7 types de questions et en se déplaçant de nuage en nuage

	PMC

Verlaine
	Mots en kit


	Le grand cerf

***
	Niveau CP
	
	Reconnaître les syllabes, les lire et savoir les placer dans un mot. Entrer dans la lecture en utilisant des mots référents. Commencer à écrire par transcription quelques mots de 2 à 3 syllabes. 

	PMC
	Jeux phonologiques


	Ateliers RETZ 

**
	Cycles 1 et 2
	
	Cette mallette propose une série de jeux phonologiques (lotos, jeux de l'oie, jeux des familles...) 

	PMC

Verlaine
	Le petit mécano syllabique


	Educaland


	CP
	
	[image: image2.png]


Jeu d'assemblage des syllabes et de familiarisation à la construction des mots

	Verlaine


	Gare au minet
	Educaland
	Cycle 2
	
	Ce jeu permet d'entraîner la conscience 
de la rime et la conscience syllabique.

	Colucci


	Etoile des sons 
	Oiseau magique

****
	
	
	jeu de conscience phonologique. 
Jeu de discrimination auditive et d'analyse de la composition phonétique des mots. Trois jeux sont proposés : un

jeu de discrimination auditive sur le nombre de syllabes d'un mot et sur les sons ; un jeu "évocation de mots

comportant un son donné" et un jeu de choix multiples pour compléter l'étoile des sons.

	PMC
	Domino des syllabes

x
	SED
	
	Cycle 2
	Cet outil ludique est composé de dominos en matière plastique (format 90 x 45 mm) comportant 

chacun un début et une fin de mot. Deux niveaux sont proposés : les syllabes simples (dominos 

verts), les syllabes complexes (dominos bleus). Au total, 300 mots peuvent être formés.

	PMC

Verlaine
	Mots en kit


	Le grand cerf

***
	Niveau CP
	
	Reconnaître les syllabes, les lire et savoir les placer dans un mot. Entrer dans la lecture en utilisant des mots référents. Commencer à écrire par transcription quelques mots de 2 à 3 syllabes. 

	P Verlaine
	Syllabozoo
	Retz 


	
	
	Fabriquer, inventer des animaux chimériques pour dire, lire, écrire

-en associant leur image scindée 

- en associant leurs syllabes scindées 

	P Verlaine
	Les mots en famille
	SED
	
	
	Phonologie


	PMC
	Mission Syllabes 


	SED

**
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant d’améliorer l’orthographe



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Les petits génies de l’orthographe
	
	6 ans et +
	Seul ou à plusieurs
	Faire des progrès en orthographe tout en s’amusant.

· les syllabes envolées

· reforme les mots

· à chacun son verbe

· jeu du dictionnaire

· jeu des faux amis

	
	Orthominos
	Sed, 2008 ISBN 9782352477273
	Cycle 2
	
	Trois jeux de 60 cartes pour faire jouer l’ensemble des élèves d’une classe en même temps, autour des trois principales difficultés orthographiques : le pluriel des

noms ; l’accord de l’adjectif ; l’accord sujet / verbe.

	
	Bingo verbes
	ELI

ISBN 978-88-536-1176-5
	
	
	Jeu de loto permettant aux élèves de mémoriser de façon amusante 66 verbes de base de la langue française. Les verbes appartiennent à différents champs lexicaux : sport, temps libre, école, actions quotidiennes

	
	Le grand jeu des verbes
	ELI
	10 ans et +


	Variable en fonction des jeux
	100 cartes illustrant des verbes des trois groupes et trois dés (dé-pronoms, dé-temps, dé-symboles).

100 Approche des conjugaisons de la langue française.

- Travailler sur les temps, pronoms personnels, forme interrogative, exclamative, négative.

	P Verlaine
	Mélimélo des renardeaux
	Louis Deschamps Diffusion
	à partir de 7 ans, 1 à 3 joueurs, CP-CE1.
	
	Le but de ce jeu de l'oie est d'acquérir définitivement les bases de la grammaire, indispensables pour une bonne orthographe : sujet, verbe, singulier, pluriel… Recomposer le renardeau du plateau de jeu, avec le livret "Méli-Mélo" et pour pouvoir lire une petite phrase. Les cases "hérisson" proposent de jouer avec les singuliers et les pluriels, les cases "lapin" de conjuguer les verbes "être" ou "avoir". 

	Verlaine
	Le parcours de Scargouli
	Louis Deschamps Diffusion
	à partir de 8 ans, 1 à 4 joueurs, CE2, CM1, CM2
	
	Scargouli aborde l'orthographe, la conjugaison, le vocabulaire, les transformations de phrases, les définitions grammaticales.Le verbe devient une voiture, Scargouli le conducteur en est le sujet, la roue de secours devient le pronom, etc.… 

	Verlaine
	La cour du lion
	Louis Deschamps Diffusion
	Fin cycle 3
	
	• Analyse grammaticale et logique avec les "cartes La Fontaine"
• Mots du dictionnaire à deviner
• Question-réponses orthographiques ou grammaticales avec les "cartes Lion" 

Un plateau central où figurent, en trois couleurs tous les éléments de la base de la grammaire française. Et si le joueur est un peu perdu, il peut acheter ses réponses avec ses écus ou consulter "l'expertise Fagotin", véritable mémento grammatical.


	Colucci
	Similo
	Le grand cerf
	Cycle 3
	
	jeu autour de la phrase. 200 cartes + 1livret. 

Résumé : Objectif : reconnaissance des temps du verbe, des formes ...


	Verlaine
	Accordis


	Educaland
	Fin CE1

et cycle 3
	
	Jeux de dominos permettant une remédiation concernant les accords les plus fréquemment confondus.

	PMC


	Maxi phrases
	SED
	Cycle 3
	
	Identifier le verbe conjugué dans une phrase simple.

• Distinguer, selon leur nature, les verbes, les noms, les

déterminants, les pronoms personnels, les adjectifs

qualificatifs.

• Modifier le sens d’un verbe en lui ajoutant un

adverbe.

• Identifier le verbe et le sujet (sous forme de nom

propre, groupe nominal ou pronom personnel).

• Comprendre la fonction des éléments du groupe

nominal.

	
	
	
	
	
	


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de sensibiliser les élèves aux questions de syntaxe



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	La grammaire en jeu
	Publi-Lux
	8 ans et +
	1 à 4
	Jeu de questions-réponses

Celui qui accumule le plus de points a gagné.

	
	« Qui est-ce ? »
	ELI
ISBN 9788853611710
	5 ans et +
	2
	Coffret contenant 2 plateaux de jeu, des images prédécoupées, une règle de jeu..
Jeu de déduction visant à découvrir le personnage choisi par l’autre joueur en posant des questions.

Jeu de déduction pour stimuler l’apprentissage du lexique et des structures grammaticales française de base.

	
	Colocards :

Adjectifs

Support didactique
	Sedije s.a.
	variable
	En groupe
	Elaboration de concepts qui pré-existent au langage.

Pratique des compétences nouvellement assimilées.

Développement de la compréhension verbale.

Enrichissement de l’expression.

Accroissement du vocabulaire.

	
	Colorcards :

Prépositions

Support didactique
	Sedije s.a.
	variable
	En groupe
	48 photos couleurs proposant des situations pour développer la perception de l’espace et du mouvement et pour enseigner l’usage des prépositions (dans, derrière, sur, à travers, sous, à côté…)et de structures linguistiques simples.

	
	Le jeu du Puits
	ELI
	6 à 11
	4 à 6
	Emploi des prépositions à, en, de, ou pas de préposition

En début d’année : favorise l’évaluation du niveau de la classe et permet de programmer les activités de révision.

En cours d’année : activités d’exploitation, de consolidation ou d’approfondissement des structures apprises.

	Verlaine
	Le parcours de Scargouli :

la grammaire en jeu
	Paruit Vuillemin


	
	
	Apprendre la grammaire en jouant : charades, devinettes, cartes chance, mots à trous, …

	
	Oudordodo
	Djeco 
	
	
	24 cartes ; 16 jetons ; 10 « Dodo ».

Jeu de déduction pour stimuler la logique et le langage. Pour savoir où dort l’ourson, il faut poser les bonnes questions et procéder par élimination.


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de sensibiliser les élèves aux questions de syntaxe



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	Apprendre la grammaire dès la maternelle
	Kuhl-Aubertin, Mireille.

Retz, 1988

ISBN 2-7256-1249-7
	
	
	Proposition d’un apprentissage avec un jeu de cartes (pré-préparées), type jeu des 7 familles. Pour obtenir la carte voulue l’enfant devra produire des phrases dans lesquelles certains éléments grammaticaux précis sont indispensables.

	
	Questions et réponses
	ELI

ISBN 978885361166
	
	
	66 cartes ; 1 poster ; 1 dé ; 1 livret 

Jeu pour apprendre et utiliser les structures de la forme interrogative et pour mémoriser le lexique de base de la langue française.

	Verlaine
	Pictogramme tes phrases


	Educaland
	
	
	Segmentation et visualisation de la chaîne orale. 
Montage de la phrase. Entrainement du commentaire verbal. 
Ce matériel comprend une banque de pictogrammes en couleur, simples et descriptifs 


	Colucci


	Conjugaction
	Educaland
	Cycle 3
	
	Se familiariser avec les temps simples de l'indicatif de la langue française.

	P Verlaine
	La spirale de Gramala
	Atelier de l’oiseau magique
	
	
	Jeu de grammaire et de conjugaison

La sorcière Gramala a horreur de la grammaire… Alors, elle a

enfermé tous les élèves de la classe dans sa spirale infernale pour les embrouiller

	PMC
	Apprendre la grammaire

En maternelle
	Retz
	
	
	

	P Verlaine
	Gram animo
	Editions du Grand Cerf
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de travailler la structure narrative



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	La course aux histoires (Never Ending Stories)
	Living & Learning
	6 ans et +
	2 à 4
	Consiste à inventer des histoires.

	
	L’atelier des contes
	Nathan
	6 ans et +
	Seul ou à plusieurs
	Jeu de 55 cartes suffisamment évocatrices et symboliques pour raconter 9 contes traditionnels et en inventer d’autres

	
	Il était une fois….
	Play factory 2006

ISBN 3700427700015
	
	
	Coffret comportant : 160 cartes ; 1 livret de règles

Jeu de cartes évoquant les éléments propres aux contes de fées (lieux, personnages, évènements, objets, aspects, dénouements) et permettant d’inventer des histoires.



	
	Le tarot des mille et un contes
	CIEP

ISBN 2-211-91563-9

Ecole des loisirs
	
	
	Coffret de 80 cartes ; 1 livret d’utilisation

Jeux de cartes permettant d’inventer des histoires en nombre infini (contes ou récits d’aventures de toutes sortes) en choisissant, interprétant et ordonnant les cartes du tarot (héros, site, obstacle, défaite, désir…) individuellement ou en petits groupes.

	
	Les familles du Petit Chaperon Rouge
	Cefisem de Nancy-Metz
	3 ans et +
	3 à 5
	Jeu traditionnel des familles regroupant 6 cartes.

Versions française, allemande, anglaise, italienne, espagnole, polonaise, ukrainienne, russe, kabyle

	
	Le tarot des mille et un contes
	L’école des loisirs
	5 à 11
	En groupe, en fonction du jeu
	Inventer des histoires en nombre infini en transformant les joueurs en conteurs en éveillant leur imagination à l’aide d’images qu’ils peuvent interpréter et ordonner à leur guise.

	
	Les trois ours
	Korès
	maternelle
	1 à 4
	Topologie, jeu des positions, jeu des ensembles

· la grande maison

· la chambre

· à l’intérieur de la maison

	
	Colori
	Gigamic, 2007
	2 à 8
	
	15 planches ; 1 règle du jeu.. Jeu d’observation. A chaque tour, 2 planches illustrées présentent 12 objets différents. Un et un seul objet est commun aux 2.


	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences de lecteur et de scripteur 

Jeux permettant de travailler la structure narrative



	
	Titre
	Editeur
	Age
	Nombre de joueurs
	Objectifs

	
	In extremis
	Interlude, 2004
	
	De 3 à 5 joueurs
	46 cartes + 2 cartes règle du jeu. ..

Jeu de réflexion, d’observation et de réflexes. Le but du jeu est d’être le premier à trouver un mot comportant les lettres des cartes posées sur la table.

	
	La course aux histoires (Never Ending Stories)
	Living & Learning
	6 ans et +
	2 à 4
	Consiste à inventer des histoires.

	
	Qui suis-je ?
	
	6 à 13
	2 à 10
	Par un jeu de questions, les joueurs découvrent le nom d’un animal.

	
	Sambesi
	Haba
	7 ans et +
	2 à 6
	Le but est de revendre, les animaux capturés, dans le monde entier en échange de beaucoup d’argent. Mais, les joueurs sont confrontés à des aventuriers courageux en route pour les libérer.

	
	Laoupala.
	Interlude, 2004
	
	De 3 à 6 joueurs
	Jeu d’observation et de rapidité demandant de trouver dans l’environnement direct des objets correspondant à un maximum de critères définis par 6 cartes tirées au hasard.

	
	Katudi 1
	Djeco


	
	
	12 planches ; 42 cartes ; 1 livret (18 p.). .

Jeu de langage et d’observation sur le principe du bingo.

	
	Ludimages
	MDI,

ISBN

2-223-10719-2

2002
	cycle des apprentissages fondamentaux, GS,CP, CE1
	
	Lire, dire, construire des images

1 fichier ;144 cartes cartonnées prédécoupées ; 1 poster.. .

Matériel iconographique à partir duquel les élèves peuvent structurer leur langage oral et fabriquer des histoires.

	Verlaine

Colucci
	Les histoires de Papa Moll

Support didactique
	Schubi
	6 à 12
	Seul avec un adulte ou en groupe
	22 petites histoires de 5 à 9 cartes pour faire travailler la logique, la perception du temps, développer le vocabulaire et l’argumentation : observer avec attention, analyser et reconstituer l’enchaînement des faits, penser de manière logique ( dialogues, jeux de rôle)

	
	Story Cubes 
	The Créativity Hub
	
	A partir de 6 ans 
	9 cubes/ 54 images 
Imaginer une histoire en utilisant les 9 symboles

Histoires en chaîne

Sauvegarder les histoires en les écrivant ou en les enregistrant

	P Verlaine
	Histoires sonores 


	Nathan
	
	
	Un atelier d'écoute pour reconstituer 8 histoires sans paroles en mettant en relation des images et des sons.

	Colucci
	Maître Jacquot
	CELDA 

Schubi
	
	Cycle 2
	

	
	
	
	
	
	

	Divers 

	PMC 
	Jeux de lecture 

xxxx
	SED
	
	
	

	PMC
	Lecture logique

xxx
	SED
	
	
	

	PMC
	Puzzles à lire

MIX
	Schubi

CELDA
	
	
	

	PMC
	Puzzles à lire 

Images mot
	Schubi

CELDA
	
	
	

	PMC

Cousteau
	Takawir 

Je regarde, j’écoute, je sais lire…
	Jocatop

****
	
	
	Jeu de l’oie

	PMC
	Verso logic

Mathématiques

Phonologie...
	Scolavox
	CP 

Début CE1


	
	Fichiers :algorythmes 

Tableaux à double entrée 

Français

Lecture /anticipation

Lecture compréhension 

Apprentissage syllabique

Mathématiques

	PMC


	Palette logique 
	CELDA
	
	
	L’alphabet

Premières lectures    1  et  2

Vocabulaire 

Observer et compter 

Additions, soustractions et calculs

	PMC
	Flohbox
	***
	
	
	Jeux auto-correctifs

	PMC
	Atelier lecture
	Sylemma Andrieu


	
	
	

	PMC


	Je lis tout seul
	MDI
	
	
	Atelier lecture

	Verlaine
	Ludi conjug


	Le grand cerf
	CE1

Cycle 3
	
	

	PMC
	Premiers mots croisés
	Nathan


	Cycle 3
	
	

	PMC

Colucci

Verlaine


	Veritech
	
	
	
	A lister

	PMC
	Coffrets de lecture évolutive

CALE
	Syllemma Andrieu

Cycle 3
	
	
	

	PMC
	Préparation à la lecture


	
	
	
	

	PMC
	Des histoires d’animaux

Soutien lecture

Tomes 1 et 2
	Collection Novedite 


	
	
	

	PMC
	Mieux lire au cycle 2

GS CP

CP CE1
	MDI
	
	
	

	PMC
	Je lis avec Chatouille 


	Erasme
	
	
	

	PMC
	Mot à mot
	Le matériel scolaire


	
	
	

	PMC
	Mots croisés autour des phonèmes
	Edelios
	
	
	

	PMC
	Mots croisés 
	SED


	
	
	

	
	C’est  moi le plus malin 
	MDI
	Début cycle 3
	
	Incomplet série de  5 livres



	
	Le coffre à outils 
	SEDRAP
	Début cycle 3
	
	Différents types de textes (MACLE CE2)

	
	Atelier de lecture

« L’île aux lapins »
	Libralfa 


	
	
	Pour travail en réseau

	Verlaine

CP
	Domino des contraires


	Nathan
	
	
	

	Verlaine 

CP
	Atelier graphisme


	
	
	
	

	Cousteau

CP
	Atelier d’écriture
	
	
	
	

	 Verlaine CP
	Idéogrammes


	Editions du Grand Cerf
	
	
	Jeu de langage et de création de phrases

	P Verlaine
	Jeu de mémoire
	Editions du Grand Cerf
	
	
	Jeu de mémoire auditive

	P Verlaine
	Jeu de mémoire
	Editions du Grand Cerf
	
	
	Jeu de mémoire visuelle



	P Verlaine
	Dominos de lecture
	MDI
	
	
	Travail par sons

	P Verlaine
	Différix
	Ravensburger 
	à partir de 4 ans.
	1 à 4 joueurs
	Jeu d'observation fine Le jeu se présente comme un loto composé de 4 grandes cartes de 9 cases carrées illustrées. Pour chaque carte ( clown, pomme et ver, ballon ou chat), les 9 cases reprennent la même illustration ne variant que par quelques détails 

	P Verlaine
	Loto des saisons


	Nathan
	
	
	

	P Verlaine
	Jeu des caches
	Nathan


	
	
	

	P Verlaine
	Les mots en famille
	SED
	
	
	Phonologie

	Verlaine

rased
	
	Edélios 
	
	
	Lecture compréhension : 

Le sport

Les animaux 



	

	Liste de jeux utilisables pour améliorer les compétences en mathématiques



	Verlaine

RASED
	Complémentario
	Editions du Grand Cerf
	
	
	COMPLEMENTARIO est un matériel destiné aux enfants lecteurs et non lecteurs du cycle 2 (5 / 7ans), et en remédiation. Il favorise la consolidation des acquis fondamentaux à travers ses exercices ludiques et variés, de lecture, numération, observation, et reproduction.

	Verlaine 

CP
	Jeu des trois dés
	
	
	
	Jeu mathématique

	Verlaine
	Quadridomino
	Editions du Grand Cerf
	
	
	jeu de domino qui a comme objectif pédagogique de reconnaître le nombre sous toutes ses formes (chiffre, lettres, constellation, doigts)

	
	Le jeu des nombres
	ELI
	6 ans et +
	Variable en fonction des jeux
	100 cartes + 32 cartons du loto + 1 livret explicatif (8 p.). . - Apprentissage et mémorisation des adjectifs numéraux 

Familiarisation avec le double système de lecture des nombres (chiffres et lettres).

	
	Le domino des heures
	ELI
	6 ans et +
	Variable en fonction des jeux
	Jeu de domino consistant à 
100 associer l’heure indiquée sur des cadrans à sa formulation orale et écrite.
100 Utiliser les structures linguistiques pour demander et dire l’heure. 



	
	Les dominos de la journée
	ELI, 1999 

ISBN 88-8148-301-7
	
	
	Jeu pour favoriser l’emploi de 48 formes verbales au présent, passé et futur, à travers les actions quotidiennes d’une famille.

	
	Les trois ours
	Korès
	maternelle
	1 à 4
	Topologie, jeu des positions, jeu des ensembles

· la grande maison

· la chambre

à l’intérieur de la maison

	
	Tangram en bois


	
	3 ans et +
	1
	Orientation dans l’espace

	
	Tangram en bois


	
	3 ans et +
	
	Orientation dans l’espace

	
	De face, de côté, de dos
	Interdidak
	
	
	Jeu comprenant 90 photographies divisée en 30 séries. Chaque série comporte 3 photographies d’un même personnage de face, de côté et de dos. Permet de travailler les associations logiques, les positions et orientations du corps, l’utilisation des verbes correspondant aux actions représentées sur les photographies.

	
	Mémory


	Ravensburger
	4 à 8
	2 à 6
	Assembler par faces cachées les cartes étalées

	Verlaine Rased


	Les robots
	Edélios
	GS-CP-CE1
	Seul avec un adulte
	L’objectif de ce fichier est d’inciter ‘élève à la lecture et de vérifier la bonne compréhension de ce qui a été entendu ou lu. Différentes notions sont abordées :les formes (carré,rond,rectangle,)le vocabulaire d’indicateurs spatiaux (sur,au-dessus,en-dessous,à côté …)

	Verlaine Rased

2 jeux


	Les pentacarros
	Les éditions Edélios
	Cycles 1
	Seul avec un adulte
	Les pentacarros sont des assemblages de cinq carrés,il en existe 12 différents,avec différents niveau.

· 5 plaques en mousse EVA :

· 12 pièces par plaques :épaisseur 8 mm

· 5 couleurs de pièces :jaune-rouge-vert-bleu-orange



	Verlaine Rased

PMC
	Les labyrinthes des additions
	Editions de matériel pédagogique

Edélios
	CP
	Seul avec un adultes
	Ces fiches individuelles vont permettre à l’élève de travailler sur les petites additions à 2 ou 3 termes,dont les sommes sont égales à 10 ou à 20,l’élève va apprendre à maîtriser les opérations notamment les additions.

	
	Halli Galli 

	Gigamic Amigo
	A partir de 6 ans 
	2 à 6 joueurs 
	Jeu de rapidité et d’observation

Numération : décomposition de 5
(Dès qu’il y a 5 fruits identiques, il faut sonner)

	
	Arc en ciel à la recherche de nouveaux amis 
	Ravensburger
	
	2 à 6 joueurs
	Numération :

Reconnaissance des constellations du dé

Surcomptage

Notion plus que …Moins que …

	
	Les petits malins 
	
	
	
	Reconnaissance de l’écriture chiffrée du nombre (jusqu’à 10)

Associer la quantité au nombre 

Calculs additifs

Comparaison

	
	Triolet 


	
	
	
	Compléments à 15

Calcul mental : addition de petits nombres 

Notion de double, de triple 

	PMC


	Jeux d’école Mathématiques

CP   CE1
	MAGNARD

****
	
	
	

	Colucci
	Domino sur

 les techniques de calcul
	CELDA
	CP / CE1
	
	Aide pour la décomposition additive 

	Colucci
	Dominos pair pour 100 


	CELDA
	CE1
	
	

	PMC
	Calculs en chaîne 


	CELDA

***
	
	
	

	PMC
	As des maths 
	SED

***
	
	
	Problèmes en images 

Enigmes géométriques

Bataille des nombres 

	Verlaine

Bureau 
	100 %  problèmes 
	Atelier de l’oiseau magique


	CE1

Cycle 3
	
	1 plateau de jeu + 1dé + 6 pions + 150 cartes.

Résumé : Jeu de raisonnement mathématique avec les objectifs suivants : résoudre des problèmes,

appréhender des opérations, comprendre les différents termes mathématiques, maîtriser la compréhension de termes fréquents et leurs synonymes, raisonner et déduire : prélever des données utiles à la compréhension des énoncés, rechercher les indices indispensables, isoler les

indices inutiles à la résolution du problème, percevoir les indices manquants à la résolution du problème.

	PMC
	Puzzles de math  jusqu’à 20 

+ 

 -

+ / -

jusqu’à 20 ou jusqu’à100
	Schubi 

CELDA

***
	
	
	

	PMC
	Arbre aux cerises
	Sedrap

CRDP De Bourgogne et de Bretagne
	
	
	Correspondance terme à terme

Découverte et maîtrise des nombres Le matériel de manipulation, entièrement en bois, se compose d’un arbre, de 22 branches portant de 0 à 10 cerises et de 22 paniers. La première activité consiste à remplir les paniers.

	Colucci Verlaine
	Parler Math
	Le grand cerf
	
	
	1 plateau + 120

cartes + 6 pions + 1 dé + 1 feuillet.

Résumé : Jeu de compréhension du langage mathématique. Il s'agit d'analyser les énoncés, de

résoudre des opérations et d'en comprendre la signification. Cinq catégories : vocabulaire

mathématique, sens des opérations, numération, entraînement à la lecture de problèmes, logique.

	PMC
	Compte et  compare


	Educaland
	GS / CP
	
	3 jeux de 35 cartes - 1 jeu de 40 cartes

Ces quatre dominos ont pour objectif d’aider l’enfant à s’approprier la signification de différents symboles mathématiques (<, >, =, +, -), tout en comparant des quantités. Un domino permet également de travailler les notions de “au moins”, “au plus,”, “au maximum” et “au minimum” 
[image: image3.png]





	PMC
	Domino maths


	Educaland
	Cycle 2
	
	Acquisition du lexique mathématique. Compréhension et résolution des problèmes mathématiques. 128 problèmes simples.

	PMC

Colucci
	Loto additions soustraction jusqu’à 20

Jusqu’à 100
	Celda
	
	
	

	PMC
	Verso logic

Mathématiques

Phonologie...
	Scolavox
	CP 

Début CE1


	
	Fichiers :algorythmes 

Tableaux à double entrée 

Français

Lecture /anticipation

Lecture compréhension 

Apprentissage syllabique

Mathématiques

	PMC


	Palette logique 
	CELDA
	
	
	L’alphabet

Premières lectures    1  et  2

Vocabulaire 

Observer et compter 

Additions, soustractions et calculs

	Colucci
	Le chemin de l’espace
	Editions du grand cerf 
	Niveau : Cycle 1 / Cycle 2
	
	Ce jeu de cheminement permet de travailler avec les enfants le rythme grâce à plusieursniveaux de jeux : Niveau 1 formes et couleurs associées ; Niveau 2 formes seules ; Niveau 3

couleurs seules ; Niveau 4 formes et couleurs mélangées.



	Colucci
	Logix
	Chenelière


	Cycle 1/2
	
	Jeu de logique et de déduction. En jouant, l'enfant apprend à interpréter les données d'un problème, à combiner

des propositions logiques, à formuler des hypothèses, à valider sa solution, à sélectionner les données utiles dans

un ensemble d'énoncés et à tirer des conclusions.

	
	Mathador
	
	Niveau : CM / Collège
	
	l'univers des chiffres

Jongler avec les chiffres, prendre du plaisir à chercher et à résoudre des petits problèmes

ludiques, être rapide et astucieux.




	PMC

Colucci
	Loto additions soustraction jusqu’à 20

Jusqu’à 100
	Celda
	
	
	

	PMC
	Verso logic

Mathématiques

Phonologie...
	Scolavox
	CP 

Début CE1


	
	Fichiers :algorythmes 

Tableaux à double entrée 

Français

Lecture /anticipation

Lecture compréhension 

Apprentissage syllabique

Mathématiques

	PMC


	Palette logique 
	CELDA
	
	
	L’alphabet

Premières lectures    1  et  2

Vocabulaire 

Observer et compter 

Additions, soustractions et calculs

	PMC
	Flohbox
	***
	
	
	Jeux auto-correctifs


	PMC

Colucci

Verlaine
	Veritech
	
	
	
	A lister

	Verlaine

CLIS
	Multo
	Jeudis
	Cycle 2
	
	

	Verlaine 

CLIS
	Educo
	Jeudis
	
	
	Jeu de compte à thème

	Verlaine

CP
	Mix Max
	Ravensburger
	Cycle 2
	
	Le but est de constituer un personnage en quatre morceaux

	
	Géométrix
	Nathan
	
	
	Un jeu en bois pour reproduire et découvrir des premières formes géométriques par encastrement ou superposition de figures variées.

	Verlaine

CP
	Loto Math

*
	Creative
	
	
	

	Verlaine

Réseau
	Consignes en images
	Editions du Grand Cerf
	
	
	Jeu de langage et de compréhension de phrases
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