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JEUX DE DECOUVERTE - Des jeux &ducatifs Ravensburger pour
développer les compétences de I'enfant

Dés son plus jeune age, vatre enfant
s'intéresse au monde qui I'entoure,

il observe, compare, expérimente et
comprend. La collection «Decouverte»
Ravensburger propose des jeux qui
stimulent les capacités intellectuelles
de votre enfant en explorant les nations
clés de son développement.

Ces jeux abordent des thémes essentiels
qui participent 3 I'épancuissement et 3
I'autonomie de votre enfant. Apprendre
devient alors un vrai jeu d’enfant!

Histoires pour jouer
Jeu de logique et de manipulation
pour 13 6 joueurs a partir de 3 ans

Que dessine la petite fille ? Quand le
doudou du petit gargon est-il tomhé ?
A travers 6 « Histoires pour jouer »,

les enfants reconstituent des scénes du
quotidien d'enfants de leur 3ge. En jouant,
ils se familiarisent au reperage dans

fe temps en prenant des indices dans

les images. Ce jeu favorise également

le dévelappement du vocabulaire et

les incite 3 raconter les petites histoires
qu'ils remettent dans |'ordre. Un systéme
d’autocorrection par I'assemblage des
pieces leur permet de valider I'ordre

des scénes.

Les cases Info vous proposent des
conseils de jeu et des moyens
supplementaires de salliciter votre enfant.

Contenu

30 cartes puzzles représentant 6 histoires

decoupees en 5 images.



Pour jouer seul

L'enfant pose toutes les cartes devant lui,
face visible. Il les assemble en essayant de
reconstituer les 6 histoires.

Encouragez votre enfant & parler et 3
raconter ce qu'il comprend de I'histoire
qu'if a reconstituee.

Par exemple :
« La petite fille cueille des fraises.
Elle est gourmande, etle en mange.... »

Vous pouvez demander a votre enfant
de raconter la suite de chague histoire,
C'est trés stimulant pour

son imagination.

Jeu 1: Loto des histoires

Jeu de logique pour 2 a b joueurs a partir
de 3 ans

But du jeu
Reconstituer une histoire.

Déroulement de la partie

Chaque joueur prend la premiére image
d'une histoire gqu'il veut reconstituer.

On désigne un meneur de jeu qui montre
les images restantes, les unes apres les
autres.

Dés qu'un joueur apergoit une image
correspandant 3 son histoire, il la prend.

Fin de la partie

Le gagnant est le joueur qui le premier
a assemblé les 5 images de son histoire.

Jeu 2: La course aux histoires

Jeu de rapidité paur 2 3 & joueurs a partir
de 4 ans

But du jeu
I1 s’agit d'étre le premier a reconstituer
son histoire.

Préparation

Chaque joueur prend |a premiére image
d'une histoire qu'il veut reconstituer. Toutes
les autres cartes sont placées face visible,
3 portee des joueurs.

Déroulement

Au signal « Prét ? Partez | », tous les
joueurs recherchent le plus rapidement
possible les images qui leur permettent
de completer leur histaire.

Fin de la partie

Le premier joueur qui a reconstitue son
histoire en 5 images crie « Stop | ».
Tous les autres joueurs s'arrétent.

Jeu 3: memory® des histoires

Jeu de mémoire pour 2 3 4 joueurs a partir
de 3 ans

But du jeu

Il s'agit de se souvenir de 'emplacement
des cartes de son histoire dans |a pioche.

Préparation
Chaque joueur prend la premiére image
d’une histoire qu’il veut reconstituer.

On pose toutes les autres cartes histoire,
face cachée au milieu des joueurs.

Déroulement

Chaque joueur a tour de rdle retourne une
image. Si elle correspond & son histaire,

il Ia prend. Sinon, il la repose face cachée.
Puis c'est au joueur suivant d'en retourner
une autre. Les joueurs doivent &tre attentifs
pour repérer les images de |a pioche

déja retournées.

Fin de la partie

Le joueur qui reussit le premier a
reconstituer son histoire gagne la partie.



