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Les enfants ont une envie naturelle de découvrir,
d'apprendre et de comprendre le monde qui les
entoure. Les jeux de Benjamin et Benjamine sont
congus pour répondre d’une maniére divertissante
et instructive a ce besoin. Ils offrent aux enfants
la possibi de jouer seuls, avec leurs amis ou
avec votre aide.

La richesse des composants et la qualité des
matériaux utilisés pour la fabrication font que ces
jeux durent et que les enfants auront plaisir 4 les
reprendre a leurs différents stades d’acquisition des
connaissances.

Votre enfant fera partie de I'Europe de demain,
une Europe dans laquelle la langue anglaise sera
certainement trés utilisée. Afin de le sensibiliser et
de le préparer a cette langue étrangére tous les jeux
de Benjamin et Benjamine comprennent des tra-
ductions en anglais a coté des textes écrits en
frangais.

Ces jeux ont bien siir été crées en collaboration
étroite avec des experts de la petite enfance: psy-
chologues, pédagogues et sociologues qui nous ont
aidés a élaborer des jeux destinés a developper le
sens de I'observation, de la coordination des gestes
et de la pensée ainsi que la capacité d'associer des
notions abstraites.

L’acquisition et la maitrise de ces facultés repré-
sentent un stade important du développement de
’enfant et lui permettent de mieux évoluer dans
son environnement.

Vos dévoués,
Equipe Clementoni - Dujardin
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Avec “FORMES ET COULEURS", les enfants
sont amenés a comprendre des concepts liés a
la géométrie.

La couleur vive des formes excite leur curiosite.
Les enfants peuvent jouer aux jeux de “FOR-
MES ET COULEURS” seuls ou avec leurs amis
sans l'aide dés parents.

Néanmoins, VOUS pouvez jouer avec eux en leur
apprenant le nom géométrique de chaque forme
et en leur signalant leurs principales caractéris-
tiques (par exemple: cette forme est un rond,
c’est un disque, il n'a pas d'angle; cette forme
est un carré, tous ses cotés sont les mémes
(égaux).

Une fois la boite transformée gréce aux pan-
neaux démontables (pliants), vous pouvez y
mettre des objets ou des parties d'objet que les
enfants devront reconnaitre au toucher.

En utilisant le matériel mis a votre disposition,
et avec un peu d'imagination (car vous pouvez
faire des adaptations aux jeux que nous vous
proposons), “FORMES ET COULEURS" saura
susciter un intérét toujours renouvelé et procu-
rer de nombreuses heures d'amusement a vos
enfants.
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CONTENU DE LA BOITE

4 PLANCHES ILLUSTREES

4 PLANCHES "“OBJETS"
54 FORMES GEOMETRIQUES

2 PANNEAUX DEMONTABLES (PLIANTS)
1 DE COULEURS

v

LES PLANCHES ILLUSTREES

Chacune ‘des 4 planches illustrées comporte 9
formes géométriques de différentes couleurs.
Avant de commencer & jouer avec les planches,
il convient de détacher les formes géométriques
en poussant chacune d'elles doucement au dos
des planches.

Chaque planche présente alors des espaces
vides dans lesquels les enfants pourront placer
les formes géométriques de la couleur corres-
pondante.

LES PLANCHES “OBJETS”

Ces planches comportent 36 objets faisant par-
tie de I'environnement familier des enfants.
Chaque objet peut étre sorti de la planche puis
remis a sa place.

Les joueurs doivent se souvenir de ces objets
aprés les avoir observes et doivent étre capa-
bles de les reconnaitre rien qu'au toucher.
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Lors de certains jeux, la boite de “FORMES ET
COULEURS” peut étre transformée en une
grande boite fermee.

Les panneaux démontables serviront de cotés a
cette boite. Pour ce faire, il suffit de les insérer
sur les cotés de la boite entre la boite et le
plateau de rangement. lis doivent étre disposés
de maniére a ce que le trou se trouve situé sur
I'un des grands cotés de la boite (fig. 1 et 2).

fig. 2

Les enfants, en passant leur main par le trou,
devront reconnaitre uniquement au toucher les
objets qui auront été placés dans la boite aupa-
ravant.
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Les 54 formes géométriques sont faites d'une
mousse plastique trés agréable au toucher.

Il y a 9 types de formes géométriques de 6
couleurs différentes.

L'attention des enfants sera stimulée par ces
formes et ces couleurs.

REGLES DES JEUX

LA BONNE FORME

Une PLANCHE ILLUSTREE est donnée a cha-
que enfant. Les FORMES GEOMETRIQUES de
différentes couleurs sont posées sur la table.
Chaque joueur & son tour jette le dé et prend
une forme géométrique correspondant a la cou-
leur indiquée par le dé.

La forme géométrique choisie par le joueur doit
correspondre & I'une de celles figurant sur sa
planche illustree.

Si le joueur a choisi la bonne forme géometri-
que (de la bonne couleur et de la bonne forme),
il peut la mettre sur sa planche illustree.

S'il choisit une mauvaise forme, il la remet sur
la table et c'est au tour du suivant de jouer.

Si le dé indique une couleur dont la forme geo-
métrique correspondante a déja été inséree
dans sa planche illustrée, il passe son tour.
Le gagnant est le joueur qui réussit, le premier,
a inserer les 9 formes géométriques dans sa
planche.
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Les PLANCHES ILLUSTREES sont complétées
pour qu'elles comportent bien toutes les formes
géométriques puis elles sont distribuées a cha-
cun des joueurs.

Chague enfant a son tour, jette le dé et vérifie si
sur sa planche, il y a une forme géométrique de
la couleur indiquée par le dé. S'il trouve cette
forme, il |a,retirs de la planche et la garde. S'il
n'y a pas de forme de cette couleur ou s'il y en
avait une mais qu'elle a déja été retirée, il pas-
se son tour.

Lorsque tous les joueurs ont joué une fois,
chaque joueur passe sa planche au joueur se
trouvant a sa gauche et regoit la planche de son
voisin de droite, les joueurs continuent alors a
jouer comme avant en jetant le dé dans le
méme sens que précédemment.

A chaque fois qu’un tour de 4 joueurs est ache-
vé, on passe les planches d'un joueur a l'autre
comme précédemment de droite a gauche.

Le gagnant est celui qui réussit le premier a
enlever la derniére forme géométrique de sa
planche.





[image: image8.jpg]DECOUVRE LA FORME

Préparez la boite de jeu ainsi que nous I'avons
deécrit dans le chapitre “PANNEAUX DEMONTA-
BLE":

Mettez les formes géométriques dans la boite.
Ouvrez ce fascicule a la page illustrant les 9
formes géométriques; ces formes géométriques
ont les valeurs suivantes:

Carré, Cercle,;"}iangle: 1 point
Rectangle, Losange, Demi-cercle: 2 points
Pentagone, Hexagone, Trapéze: 3 points

le plus jeune joueur commence & jouer. On joue
dans le sens des aiguilles d'une montre. Le
joueur passe la main par le trou de la boite et
essaie de reconnaitre la forme géométrique
qu'il touche.

Avec I'autre main, il montre, sur le fascicule, la
forme géométrique correspondante. Il retire en-
suite sa main de la boite en tenant la forme
géomeétrique.

Si cette forme correspond a I'une des formes
illustrées dans le fascicule, il la garde et mar-
que les points correspondants. Si la forme ne
correspond pas, le joueur remet la forme géo-
meétrique dans la boite et passe son tour.

Le gagnant est celui qui atteint le premier un
score fixé a I'avance, par exemple: 30 points.
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GEOMETRICAL SHAPES
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CERCLE LOSANGE
CIRCLE RHOMBUS

CARRE PENTAGONE
SQUARE PENTAGON

Q4

TRIANGLE HEXAGONE
TRIANGLE HEXAGON

DEMI-CERCLE
SEMICIRCLE
TRAPEZE RECTANGLE

TRAPEZIUM RECTANGLE
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Préparez la boite de jeu ainsi que nous I'avons
décrit dans le chapitre “PANNEAUX DEMONTA-
BLES®,

Sortez les 36 objets des “PLANCHES OBJETS"
et mettez les dans la boite.

Les joueurs, chacun a leur tour, passent la main
par le trou et essaient de reconnaitre I'objet
qu'ils touchent. Avant de retirer la main de la
boite, ils doivent dire tout haut le nom de I'objet.
Si le nom est correct, il gardent |'objet. S'il est
faux, ils doivent le remettre dans la boite et
passent leur tour. Le jeu est terminé lorsque
tous les objets on été retirés de la boite.

Le gagnant est celui qui a le plus grand nombre
d'objets.

COMPLETE TA PLANCHE

Prenez les 36 objets des “PLANCHES OBJETS"
et posez les sur la table.

On distribue une “PLANCHE OBJETS" évidée a
chaque joueur. Les joueurs, chacun & leur tour,
prennent sur la table un objet qu'ils pensent
appartenir a leur planche et essaient de le met-
tre en place sur la planche. S'il convient, ils le
gardent sinon, ils le remettent sur la table.

Le gagnant est celui qui commet le moins d'er-
reurs et arrive a mettre le premier les 9 objets
sur sa planche.




[image: image11.jpg]NOTE: Ce jeu peut étre rendu plus difficile pour
des enfants plus agés ou plus expérimentés. Il
suffit de mettre les 36 objets dans la boite
comme dans la régle du jeu précédente au lieu
de les mettre sur la table et c’est alors unique-
ment au toucher que les enfants doivent recon-
naitre les objets dont ils ont besoin pour com-
pléter leur planche.

LES 36 IMA@éS DES “PLANCHES OBJETS"
THE 36 IMAGES OF THE “OBJECTS CARDS"

ETOILE CHAMPIGNONS
STAR MUSHROOM

A

POISSON BALLE
FISH BALL

TIMBRE-POSTE VALISE
STAMP SUIT-CASE

NOTE: This game can be made more difficult
and consequently it should be corrected to-
wards older or more expert children, by putting
the 36 subjects not on the table, but inside the
box, as in game “WHAT IS IT?".

The children’s tactile capacities will therefore
be put to a more challenging test.

The players, should, in fact recognize the ob-
jects which belong to their card, by touch.
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TORTOISE CAT
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