
LES SAISONS ET L’HEURE (LISCIANI GIOCHI – Les jeux de Carotte) 

 

Jeu de découverte de la notion du temps pour enfants de 3 à 6 ans 

 

Contenu 

4 arbres des saisons contenant 16 silhouettes  

1 fleur illustrant les heures de la journée auxquelles associer les 8 pétales des actions journalières 

1 chenille composée de 7 pièces des jours de la semaine 

Les instructions 

 

Ce jeu s’ad esse au  e fa ts e  âge p s olai e et a pou  o je tif l’app e tissage du o ept du te ps 
cyclique. 

L’e fa t pou a app e d e les saisons, les heures de la journée et les jours de la semaine à travers des 

a tivit s d’e ast e e t si ples. 
 

Les arbres des saisons 

Avant de commencer à jouer avec les arbres des saisons, détachez toutes les silhouettes encastrées et 

placez-les sur un plan de jeu. P se tez les a es à l’e fa t du côté des scé ettes afi  u’il hoisisse elui 
u’il p f e. L’e fa t dev a e ast e  da s l’a e les l e ts o espo da ts, ep se tatifs de la saiso  

en question (fruits, climat, habillement, végétation, etc.). Une fois la scénette complétée, demandez à 

l’e fa t de la etou e . L’e fa t pou a o se ve  l’a e tel u’il appa ait au ou s de la saiso  e  
uestio . Pa  e e ple su  le ve so de la s ette illust a t l’auto e, l’a e est ouve t de feuilles jau es 

et rouges qui tombent. Une fois toutes les scénettes complétées, vous ferez remarquer certains détails à 

l’e fa t : la scénette représente toujours le même cadre qui change en fonction de la saison de référence. 

E fi  vous pou ez aide  l’e fa t à lasser chronologiquement les saisons et donc les arbres les 

représentant, tout en lui expliquant que les saisons se répètent chaque année. 

Les a es pe ette t gale e t de p se te  l’a tivit  sous fo e de loto a i u  4 joueu s . Ap s 
avoir mis tous les éléments à encastrer dans un sac, distribuez les arbres aux enfants. Prenez les pièces une 

à u e, e  les do a t à l’e fa t poss da t l’a e de la saiso  e  uestio  afi  ue elui-ci les encastre 

da s  l’espa e o espo da t. Le p e ie  à o pl te  so  a bre sera le gagnant. 

 

La fleur des heures de la journée 

Détachez tous les pétales de la fleur et placez-les sur un plan de jeu de façon à ce que les scénettes soient 

visibles. Tout autour de la corolle sont représentés des cadrans de montre dont les aiguilles indiquent 

chaque fois une heure particulière de la journée. Les pétales illustrent des actions types qui caractérisent la 

jou e d’u  e fa t e  âge p s olai e. L’e fa t dev a e ast e  e  fa e de l’ho ai e l’a tio  ui lui 
correspond (par exemple, à 7 h, l’e fa t se veille, à 9 h l’e fa t va à l’ ole, et . . Vous lui fe ez 
remarquer que les actions se répètent chaque jour tout comme les heures de la journée. 

 

La chenille de la semaine 

Après avoir détaché toutes les pièces des jours de la semaine qui composent la chenille, demandez à 

l’e fa t de la e o stitue  t te, o ps, ueue . Vous pou ez alo s lui li e les o pti es illust a t ha u  
des jou s e  lui faisa t o se ve  les s ettes o espo da tes. L’e fa t dev a e ast e  la pi e du jou  
de la se ai e e  fa e de la s ette ep se ta t l’es a got et dev a et ouve  la pi e o espo da t au 
lu di e  s’aida t de l’illust atio  de l’es a got se t ouva t su  elle-ci (dans ce cas il devra retrouver 

l’es a got . E  app e a t les o pti es, l’e fant apprendra également la succession des jours de la 

semaine. Un petit écureuil sur la queue de la chenille dit « … et de ai  ’est à ouveau lu di… » : faites 

e a ue  à l’e fa t ue tout o e les aut es l e ts te po els, la se ai e aussi a u e volution 

li ue et u’ap s le di a he se p te le lu di.  


