
JEUX EDUCATIFSJEUX EDUCATIFS

Auteur: Gérard Sellès
Traducción y colaboración pedagógica:

Mª Dolores Almansa



CAHIER 2: Activités-Ludiques (dans ce cahier se 
trouvent toutes les activités classées par Objectifs, 
Contenus et niveaux).



JEUX EDUCATIFS: 

Eponge Memory Intrus Domino

Mosaique Chute Dessin

Form-Couleurs Labyrinthe Oie Tri Ranger

Qcm Lettres Double Entrée Puzzles Coloriage

Compter Dénombrer

Clic



JEUX: EPONGE MAGIQUE

Permet dessiner une activité pour acquérir une habileté dans l’usage de la 
souris, en effaçant ou découvrant un dessin.



JEUX: CLIC
Permet de dessiner une activité pour acquérir plus de dextérité dans le 
mouvement de la souris au dessus d’un élèment , soit en déplaçant la 
souris soit en cliquant avec le bouton gauche.



JEUX: MEMORY

Permet de dessiner un jeu classique de mémoire dans lequel l’élève doit 
retrouver toutes les paires de figures identiques.



JEUX: MEMORY Nouveau
Associer les cartes avec un son ou un texte peut être très utile pout 
l’apprentissage d’autres langues.



JEUX: INTRUS
Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit retrouver parmi 12 
élèments l’intrus.



JEUX: DOMINO
Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit compléter ou construire 
les 2 figures de l’ensemble du domino.



JEUX: MOSAIQUE

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit reconstruire à l’identique 
le dessin proposé comme modèle.



Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit compter le nombre 
d’élèments dessinés sur l’écran, confirmant la réponse en cliquant sur le 
bon nombre  affiché en bas d’écran.

JEUX: COMPTER



JEUX: DENOMBRER

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit retrouver les valeurs de 
toutes les faces du domino correspondantes à la valeur aléatoire indiqué 
par le dé.



JEUX:CHUTE DE LETTRES &NOMBRES
Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit empêcher les lettres, 
syllabes, mots, chiffres ou objets de toucher le fond du puit en utilisant le  
clavier.



JEUX: DESSIN

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit construire et colorier un 
dessin fait de formes géomètriques (cercles, carrés, …) en suivant le 
modèle proposé.



JEUX: FORMES & COULEURS
Permet de dessiner un jeu dans leque l’élève doit retrouver parmi une 
série de dessins constitués de formes géomètriques coloriées par partie, le 
dessin donné en modèle.



JEUX: LABYRINTHE

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit se déplacer, avec les 
touches de direction, dans un labyrinthe.

Une entrée et une sortie. Il peut 
y avoir plusieurs entrées et 
sorties.

Consigne: 
Se déplacer en respectant la 
consigne indiquée par les flêches.



JEUX: LABYRINTHE NOUVEAU
Suivre plusieurs chemins suivant le 
critère établi pour relier les entrées 
et les sorties.

Réaliser les sommes que donne la 
valeur de l’entrée pour retrouver la 
sortie.



JEUX: OIE

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit se déplacer dans le 
tableau du jeu de l’oie, suivant le nombre de cases déterminé par un 
tirage aléatoire.



JEUX: TRI 

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit retouver parmi n 
élèments, l’objet qui répond au critère donné (plus petit, plus grand).



JEUX: CLASSER
Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit ranger N élèments 
suivant le critère donné (plus petit, plus grand).



JEUX: QCM

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit choisir la bonne réponse 
pour chacune des questions posées.



JEUX:  LETTRES & CHIFFRES
Consiste à faite défiler une série de photos, en frappant au clavier la 
première lettre de l’objet représenté pour passer à la photo suivante.



JEUX: TABLEAUX à DOUBLE ENTRÉE

Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève doit réussir une série 
d’associations dans un tableau à double entrée.



JEUX: PUZZLES
Permet de dessiner un jeu dans lequel l’élève devra construire un puzzle.



JEUX: PUZZLES NOUVEAU

Estructurar una frase, pudiendo 
asociar un sonido del texto 
correcto al inicio de la actividad, 
al final o en ambos casos.

Séquences: ordonner des images.
Par exemple les images d’un conte.



JEUX: PUZZLES NOUVEAU

Légendes: ordonner les images en respectant le texte écrit.

 la abuela escucha música



JEUX: COLORIAGE - I

Programme de coloriage libre ou devant respecter une consigne.



JEUX: COLORIAGE -II

Etiquettes

Réordonner une phrase.

Reproduction



JEUX: RELATIONS - I
Programme pour établir des relations suivant des critères variés.

Cercle-Ovale Couleur

Dedans-Dehors



JEUX: RELATIONS - II

Color

Valeurs ou opérations



JEUX: LECTURE
Permet le classement des titres d’images par lettres, sillabes, 
phonèmes, assocition, orthographe, pluriels.



JEUX: BITS-I NOUVEAU
A travers ce moteur, il est possible d’appliquer en classe le 
Méthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

IMAGES du thème Collège. 
Apparaissent l’image et le son. Il 
est possible d’associer 2 sons à 
une image pour l’apprentissage 
d’une langue étrangère.

TEXTE: associé à un son.



JEUX: BITS-II NOUVEAU
A travers ce moteur, il est possible d’appliquer en classe le 
Méthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

Bits de inteligencia: de la 
categoría pintores (Joan Miro).

Contes: associant à chaque 
image le son approprié.



JEUX: BITS-III NOUVEAU
A travers ce moteur, il est possible d’appliquer en classe le 
Méthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

Contes avec texte: associant à chaque image le texte et 
le son approprié. En Lecture Assistée le  texte change  
de couleur parallèlement au son.



JEUX: BITS-IV NOUVEAU
A travers ce moteur, il est possible d’appliquer en classe le 
Méthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

Apprentissage de concepts 
mathèmatiques : les quantités.

Apprentissage de concepts 
mathèmatiques: reste de 
quantités.



JEUX: BITS-V NOUVEAU
A travers ce moteur, il est possible d’appliquer en classe le 
Méthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

Apprentissage de concepts mathèmatiques:
 Addition et soustraction.


