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

Permet dessiner une activité pour acqueérir une habileté dans 1’usage de la
souris, en effacant ou découvrant un dessin.
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JEUX: CLIC

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

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

Pa—
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JEUX: MEMORY Nouveau

Associer les cartes avec un son ou un texte peut €tre tres utile pout
I’apprentissage d’autres langues.
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Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’éleve doit retrouver parmi 12

élements 1’ intrus.

JEUX: INTRUS
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JEUX: DOMINO

Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’¢éleve doit compléter ou construire
les 2 figures de 1I’ensemble du domino.
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JEUX: MOSAIQUE

Permet de dessiner un jeu dans lequel I’éleve doit reconstruire a I’identique
le dessin propos¢ comme modele.
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JEUX: COMPTER

Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’éleve doit compter le nombre
d’¢lements dessinés sur ’écran, confirmant la réponse en cliquant sur le
bon nombre affiché en bas d’écran.

rmilﬁli Iim' il Illﬂli AN

aeEE

By | @ o [l |




LR R R R R R R R R EEEEEEEEREEREREY)

JEUX: DENOMBRER

Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’¢leve doit retrouver les valeurs de
toutes les faces du domino correspondantes a la valeur aléatoire imndiqué
par le dé.
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JEUX:CHUTE DE LETTRES &NOMBRES

Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’¢leve doit empécher les lettres,
syllabes, mots, chiffres ou objets de toucher le fond du puit en utilisant le
clavier.
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JEUX: DESSIN

Permet de dessiner un jeu dans lequel I’¢léve doit construire et colorier un
dessin fait de formes géometriques (cercles, carrés, ...) en suivant le
modele propose.
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JEUX: FORMES & COULEURS

Permet de dessiner un jeu dans leque 1’¢leve doit retrouver parmi une
série de dessins constitues de formes géometriques coloriees par partie, le
dessin donn¢ en mode¢le.




JEUX: LABYRINTHE

Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’¢leve doit se déplacer, avec les
touches de direction, dans un labyrinthe.

[:. LABERINTO) Talx] [ LABERINTO" Talx]
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Une entrée et une sortie. Il peut , Consigne:
y avoir plusieurs entrées et Se deplacer en respectant la

sorties. consigne indiquéee par les fléches.



JEUX: LABYRINTHE NOUVEAU

Suivre plusieurs chemins suivant le
critere ¢tabli pour relier les entrées
et les sorties.

LABEI
.. 9+6 2411 348 244 341 241 7+6 247
2+1 .. 220120 B 3] ] 13 ] 7+2

..2+10 4+11 8+4 2+9 3+7 445

1 4+1 1+4 .5+10 8+1 2+7 8+1 148 8+1
51

3+10 8+6 4+

1+13 747

1+2 7+2 4+8 2+10 3+8 3+10

7+1 2+3 6+3 1+10 3+7 643 5+4 1+8 4+4 7+5

3+6 5+4 1+8 1+1 9+3 3+4 3+4 1+8 6+2 4+1

4+5 4+8 6+2 1+2 3+2 444 1+2 4+5 6+7 4+1

Cﬁ Ca ’\g 4+5 5+4 1+8 7+2 TF+2 348 2413 5+4 3+1 T+5

iﬂ 8+7 1+12 3+1 1+4 1+8 5+4 3+6 B+1 144 242

3

Realiser les sommes que donne la
valeur de I’entrée pour retrouver la
sortie.
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JEUX: OIE

Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’¢leve doit se déplacer dans le
tableau du jeu de I’oie, suivant le nombre de cases déterminé par un
tirage aléatoire.
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JEUX: TRI

Permet de dessiner un jeu dans lequel I’¢leve doit retouver parmi n
¢léments, 1’objet qui répond au critére donné (plus petit, plus grand).
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JEUX: CLASSER

Permet de dessiner un jeu dans lequel I’¢leve doit ranger N ¢élements
sutvant le critere donne (plus petit, plus grand).
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JEUX: QCM

Permet de dessiner un jeu dans lequel I’¢leéve doit choisir la bonne réponse
pour chacune des questions posées.
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JEUX:

LETTRES & CHIFFRES

Consiste a faite défiler une série de photos, en frappant au clavier la
premicre lettre de 1’objet représenté pour passer a la photo suivante.
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JEUX: TABLEAUX & DOUBLE ENTREE
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Permet de dessiner un jeu dans lequel 1’¢leve doit réussir

d’associations dans un tableau a double entrée.

une seérie
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JEUX: PUZZLES

Permet de dessiner un jeu dans lequel I’¢léve devra construire un puzzle.
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JEUX: PUZZLES NOUVEAU

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

4 | ¢l @

Estructurar una frase, pudiendo :?P
asociar un sonido del texto
correcto al inicio de la actividad,
al final o en ambos casos.
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JEUX: PUZZLES NOUVEAU

Légendes: ordonner les images en respectant le texte €crit.

l_ JUEGO DE PUZZLES
la abuela escucha musica
(' T
Ay |
|

¢ [ ¢ 5

“1; ‘ﬂv 3 -lgt_vi A ‘| 1 3 | 4 |‘jXCuaderno: atnag_D50828

| % opciones peL Jueco I!JUEGO DE PUZZLES |‘ m@@ i 2 g |b




JEUX: COLORIAGE - I

Programme de coloriage libre ou devant respecter une consigne.

PUNTAYPINTURA
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6+3 | 6+3 | 44+2 541
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JEUX: COLORTIAGE -II

K — CHIMENEA

I N N [ G am 5 am
N o@ ol ]

Etiquettes Reproduction

DE
Réordonner une phrase. 1
casA
[LATCASA D] |
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JEUX: RELATIONS - I

Programme pour établir des relations suivant des criteres varies.
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JEUX: RELATIONS - II

s
228 &
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Ad b
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Valeurs ou opérations




JEUX: LECTURE

Permet le classement des titres d’images par lettres, sillabes,
phonemes, assocition, orthographe, pluriels.

< &

voligrafo

boligraio

voligrafo

casa de méjico
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JEUX: BITS-I NOUVEAU

A travers ce moteur, 1l est possible d’appliquer en classe le
M¢éthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

dientes

IMAGES du théme Collége. TEXTE: associ€ a un son.
Apparaissent 1’image et le son. Il

est possible d’associer 2 sons a

une 1mage pour [’apprentissage

d’une langue ¢étrangere.
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JEUX: BITS-ITI NOUVEAU

A travers ce moteur, 1l est possible d’appliquer en classe le
M¢éthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

Bits de inteligencia: de
categoria pintores (Joan Miro).

la

A-i;a'; % SAEAN g “ 1 IZ' 3 ‘ 4 ‘Aju:\wag'\{uuquem\ X Cuasermar amac | X PROGRAMABITS | X diaporama

U39 bR

\

Contes: associant a
image le son appropri¢.

chaque
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JEUX: BITS-IITI NOUVEAU

A travers ce moteur, 1l est possible d’appliquer en classe le
M¢éthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

diaporama’

Hace mucho tiempo, un
carpintero llamado Gepeto,
como se sentia muy solo,
cogio de su taller un trozo
de madera y construyé un
muneco llamado Pinocho.

-¢Qué bien me ha quedado!
-exclamo-. Lastima que no
tenga vida. COmo me
gustaria que mi Pinocho
fuese un nino de verdad.

Tanto lo deseaba que un
hada fue hasta alli y con su
varita dio vida al muneco.

Contes avec texte: associant a chaque 1mage le texte et
le son appropri¢. En Lecture Assistée le texte change
de couleur parall¢lement au son.



JEUX: BITS-IV NOUVEAU

A travers ce moteur, 1l est possible d’appliquer en classe le
M¢éthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

Apprentissage
mathematiques :

de

Apprentissage
mathematiques:
quantites.

ncept
concepts CONCEP™S

les quantites.
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JEUX: BITS-V NOUVEAU

A travers ce moteur, 1l est possible d’appliquer en classe le
M¢éthode de Stimulation Précoce de Glenn Doman.

5+ 1=

Apprentissage de concepts mathematiques:
Addition et soustraction.



