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dles premiers jeux
Petit ver luisant
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Trois petits jeux rigolos pour 1 & 3 enfants a partir de 2 ans.

Auteur : Tim Rogasch

lMustration : Christine Faust

Durée de la partie : env. 5 mn.

Rédaction : Kristin Miickel
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Chers Parents,

Mous vous félicitons d'avair choisi ce jeu de la série Mes premiers jeux. Vous avez fait un bon
choix et allez permettre 4 votre enfant d'évoluer dans un environnement ludique en lui ouvrant
de nombreuses perspectives.

Dans ce livret, nous vous donnons de nombreux conseils pour faire découvrir les accessoires de
jeu & votre enfant et savoir comment les utiliser pour jouer & différentes variantes. Ce jeu stimule
différentes capacités et aptitudes chez votre enfant : reconnaitre les animaux, les nommer et les
associer, la motricité fine, la coordination main-ceil et le langage.

Il permettra a votre enfant d’apprendre  jouer & ses premiers jeux a régles. |l apprendra a
reconnaitre les symboles sur les dés et a suivre les instructions. Ce jeu apprend aussi 4 se
concentrer, car parfois il n'est pas si facile de rester attentif jusgu'a la fin de la partie.

Ce jeu est surtout fait pour apporter beaucoup de plaisir 3 jouer ! Apprendre se fait donc tout
simplement et sans s'en rendre compte.

FRANCAIS

Mous vous souhaitons beaucoup de plaisir 3 jouer ensemble
et 3 faire des découvertes.

Les créateurs pour enfants joueurs

Contenu du jeu
1 ver luisant Victor, 1 chenille Myrtille, 1 d&, 1 fleur, 12 feuilles, 1 régle du jeu

Détachez les feuilles prédécoupées des plaguettes aver précaution.
Jetez immédiatement les chutes de carton. Il peut rester des petites pigces.
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Jeu libre et découverte des détails

Dans le jeu libre, votre enfant se familiarise avec les accessoires de jeu. Jouez avec lui | Découvrez
ensemble les illustrations. Regardez chacune des feuilles en détail. Quelles couleurs et quelles formes
ont-elles ? Quelles petites bétes peut-on voir dessus ? Des petits insectes différents sont représentés
au recto et au verso.

Vous pouvez réfléchir avec votre enfant aux insectes que vous avez découverts ensemble lors de
votre derniére promenade dans les champs. Quelles plantes et quelles fleurs poussent dans un
champ ? Et que ressent-on lorsque I'on marche pieds nus dans un champ ?

Myrtille la chenille et Victor le ver luisant sont représentés sur le dé et les figurines. Expliquez & votre
enfant pourquoi Victor le ver luisant brille la nuit. Si I'on met |a face avant de la figurine pendant un
certain temps & la lumiére, les fesses de Victor brillent dans 'obscurité (effet luminescent), comme
chez les vrais vers luisants.

Vous pouvez également profiter de 'occasion pour parler avec les enfants des particularités de
chacune des petites bétes

possédent wr ofgane Cews permettant d'émettre de ba Cumitre et d 'envoyes des signawx.
Eertaines espices de vers Cuisants clignotent, d'autres émettent de Ca. Cumitre en pefmma-

cles cflenilles sont fascinantes, ca® ces petifes Bétes insignifiantes deviennent de magnifi-
gues papiflons coforés | Tout d'abord, fa cfleniffe mange pow* devenir grande et grosse,
puis efle se tisse un cocon, o'od effe sortira. sous & apparence d'un merpeiffowx papiffon.

les araignées sont trés travailleuses. Efes tissent des toifes en fifigrane poust attraper
\. fes insectes. En awtomne, Ceuss toiles sont particulitrement Belles Covsqu'elfes sont cou-
vertes de gouttes de Posée.

cles moucfles ont des yeux intéressants : ifs sont composés de nombrews petifs yeux
appefes aussi facettes, Cela Cour permet de voir fes mouvements Beaucoup plus Papide-
ment que nous, Pes Aumains - o'est powt o qu il nous est tellement difficife d'attrapes
wre mouclle avec €a main !

~ oles fourmis sont de waies Batisseuses. des nombreuses fourmis d'une cofonie peuvent
construire d'énormes fourmibitres dans Ca forét & €aide de feriffes ot d aiguiffes.
Ry a une reine dans Pa. fourmilitre. e est bo mére de toutes Ues autres fourmis.

cles coccine®es sont généralement Pouges avec des points noirs. J€ y a aussi des
coccineffes jaunes et orange. 'Cormume les coccinelfes mangent Pes pucerons nuisibies,
fes gens crodent depuis des siécfes que ces insectes portent Bonflewsr, "

oles escargots se déplacent Centernent swt Ces fenilles, car ils n'ont qu'un seul « pied »
st feut ventie. des escargots Pampent sut un « tapis de Bave » secPété au niveaw de
fa tite. CEormme cette Pave est visquense, bes escargots peuvent méme grimper Ce Cong. de

de fongues distances, par exemple d'clfrique du Nord & €'Europe en Sraversant méme k -
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Jeu n°1: Viens preés de moi petit vermisseau !

Un premier jeu de comptage coopératif.

Il est I'heure de se coucher. Mais Myrtille la chenille a découvert Victor le ver luisant dans le crépuscule
et voudrait bien jouer avec lui. Alors Myrtille rampe de feuille en feuille pour rejoindre Victor. Les

enfants aident Myrtille & arriver jusqu'au ver luisant avant qu'il ne s’envole de la derniére feuille du
chemin de feuilles.

Avant de commencer

Alignez les 12 feuilles sur une rangée. L'ordre et le sens (recto ou versa) des feuilles importent peu.
Posez Myrtille la chenille sur la fleur, que I'on place au début de la rangée. Posez Victor le ver luisant
sur la huitiéme feuille. Préparez le dé.

;
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C'est parti!
Tous les enfants jouent ensemble. On joue dans le sens des aiguilles d'une montre,
L'enfant qui a d&ja vu un ver luisant peut commencer et lance le dé.

Demandez a I'enfant : Qu'indique Je dé que tu as lancé ?

* 1, 2 ou 3 points
L'enfant déplace Myrtille la chenille en direction de Victor le ver luisant d'autant de
feuilles que de nombre de points sur le dé. Les enfants comptent & haute voix.

* Petit ver luisant
L'enfant déplace Victor le ver luisant d'une feuille. Victor s'éloigne de Myrtille la
chenille vers le bout de la rangée.

* Un coussin moelleux
Myrtille n'est pas la chenille la plus sportive et doit se reposer un moment,
Victor fait £galerment une pause. Les deux figurines restent debout.

Puis c'est au tour de I'enfant suivant qui lance le dé.
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Fin de la partie

Lorsque Myrtille rejoint Victor, les deux amis peuvent jouer ensemble et les enfants ont tous gagné la
partie.

ou

Lorsque Victor est placé sur la derniére feuille, et doit se déplacer d'une feuille vers I'avant, il s"envole.
Les deux amis ne peuvent pas jouer ensemble et les enfants ont tous perdu la partie.

Si les enfants veulent toutefois continuer 2 jouer, la chenille revient sur la fleur. Le petit ver luisant
revient en volant et s'assied sur la huitiéme feuille. Le jeu recommence depuis le début.

Se réjouir ensemble rend fort sur le plan émotionnel
et apporte de la bonne humeur ! Les enfants se
sentent plus forts dans ce qu'ils font et cela stimule la
solidarité au sein de la famille ou dans le groupe ou
le jeu est joué.

SIVIN V4

Jeu n® 2 : Qu'est-ce qui se promene par-la ?

Un premier jeu de comptage et d'objets cachés.

Qui s'est caché sous les feuilles ? Victor le ver luisant vole de feuille en feuille, découvre les petits
insectes et les récupére.

Avant de commencer

Posez la fleur au centre de la table et posez Victor dessus. Répartissez toutes les feuilles autour de la
fleur. La chenille et le dé ne sont pas nécessaires, remettez-les dans la boite.

g

L B B I O B L R IR A A B B A 4 .............’.0.0.'....|‘|.0.0.'...00.'.

13 HABA es premiers jeux



C'est parti!
Les enfants jouent dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a déja vu une chenille commence
et s'envole avec Victor le ver luisant de la fleur vers une feuille au hasard. L'enfant retourne la feuille.

Demandez a I'enfant : Quel insecte vois-tu 7

Aidez "enfant s'il ne sait pas comment s'appelle cet insecte.
L'enfant regarde alors attentivement les autres feuilles et essaye d'y trouver d'autres animaux de ce
type. (sans les retourner)

Demandez & I'enfant : Combien de fourmis / d'araignées / de mouches [ de papillons /
d'escargots / de cocanelles as-tu trouve ?

Tous les enfants comptent & haute voix. L'enfant dont c'est le tour prend les feuilles correspondantes
et les place devant lui. Puis il s'envole avec Victor vers la fleur et le dépose dessus.

Puis c'est au tour de 'enfant suivant.

Fin de la partie

Lorsqu'il n'y a plus aucune feuille au milieu de la table, la partie est finie. Chague enfant forme
une rangée continue avec ses feuilles. L'enfant ayant |a rangée la plus longue a gagné.

FRANCAIS
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ASTUCE: Il est également possible d'empiler les feuilles. C'est alors I'enfant avec la plus haute
pile qui gagne.

Les petits enfants et les chiffres. .. vont trés bien ensemble. Comme les
chiffres jouent un réle important dans la vie des adultes, les enfants

A commencent généralement tous seuls & aligner des nombres ou a compter

des choses (par exemple les marches d'escalier). Avec des jeux de dés

simples, et des comptages faciles, vous apprenez de manigre ludique les

notions de chiffres et de quantité & votre enfant et posez ainsi les bases

d'une approche positive des mathématiques.

Jeu n° 3 : Pyramide des petites bestioles

Un jeu d'empilernent de feuilles vadillant.

La nuit est tombée. Maintenant Myrtille la chenille est fatiguée et voudrait dormir. Mais elle doit
d'abord se construire un nid de feuilles.

Avant de commencer

Posez la fleur au centre de la table et posez n'importe quelle feuille dessus. Il 5"agit de la feuille
de départ. Toutes les autres feuilles sont réparties au hasard autour de la fleur. Préparez Myrtille
la chenille. Le ver luisant et le dé ne sont pas nécessaires, remettez-les dans la boite.
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C'est parti!
Celui qui ronfle le plus peut commencer et ramper avec Myrtille la chenille vers une feuille
correspondante.

S 2
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Attention :
La feuille doit avoir la méme forme ou posséder le méme insecte que |a feuille de départ.
On n'a pas le droit de retourner les feuilles.

Lorsque la feuille correspond, I'enfant la pose prudemment sur la feuille de départ.
Puis I'enfant donne la chenille au joueur suivant. Celui-ci cherche maintenant avec Myrtille une
feuille correspondante a la feuille qui vient d'étre posée.

Si les feuilles tombent de la fleur, elles sont posées a nouveau dessus. L'enfant qui était en train
de jouer pose de nouveau sa feuille sur la table et passe son tour.

Fin de la partie

Lorsqu'un enfant ne trouve plus aucune feuille correspondante, il pose Myrtille la chenille sur les
feuilles empilées sur la fleur. Les enfants regardent le nombre de feuilles qu'ils ont pu empiler. S'il
reste quatre ou moins de quatre feuilles a c6té de la fleur, le nid de Myrtille est trés moelleux et les
enfants ont tous gagné la partie. Maintenant, Myrtille la chenille peut s'endormir confortablement.
S'il reste plus de quatre feuilles a c6té de la fleur, le nid de Myrtille n’est pas trés confortable et la
chenille ne peut pas s'endormir. Les enfants feraient mieux d'essayer de construire de nouveau un
beau nid pour Myrtille.

Les jeux coopératifs sont bons pour le développement des enfants. Chacun
peut apporter ses propres capacités au sein du groupe et renforcer sa
confiance en soi. Lorsque les enfants gagnent ensemble et s’en réjouissent,
cela favorise leur sociabilité. Cela s'applique également lorsqu'ils perdent
ensemble. L'apprentissage de I'échec est une expérience importante qui est
plus facile a supporter ensemble. Et lorsque I'on rejoue, on a alors bien sir
une nouvelle chance de gagner !

L B L B B BN L BB B BRI O DL BN B B B N O BE BN B IR BN R BN DL N IR B BL B BL B BE A DR R BN BN IR B SR B B B I BN L B BE BL B BN BB B B B N

20 HABA les premiers jeux




