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“L'Heure avec Dora” est un jeu qui met & la disposition des enfants un grand réveil
& engrenages, qui fonctionne comme un vrai réveil.

En apprenant a lire 'heure en fonction de la position des aiguilles sur le cadran, les
enfants se familiarisent avec I'écoulement du temps et sont stimulés & comprendre la
valeur des chiffres avec différents systémes de numérotation.
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Saistu quelle heure il est 2 Tu pourras toi aussi finalement répondre a cefte question

puisque ce jeu t'apprendra a lire I'heure facilement tout en t'amusant.

le grand réveil aux couleurs vives, avec tous ses engrenages et ses aiguilles qui

tournent comme un vrai réveil, t'aidera |

Elements du jeu

23 Cartes-heure ou figurent d'un cété une heure en chiffres (par exemple
7:30/19:30) et de I'autre coté la méme heure sur le cadran du réveil.

7  Cartes-Dora ob figurent d'un cété une heure entiére en chiffres (par exemple
9:00 ou 15:00) et de I'autre cété Dora, donnant I'heure avec ses bras, & I'in-
térieur du cadran d'une montre.

4 Cartes "avance et retard” (+ 5; - 5; + 10; -10).

1 Mécanisme & engrenages ef un réveil en carton.

1 Sac en plastique.

Montage de I'horloge:

Mettre un peu de colle sur la partie "A" du mécanisme & engrenages et I'encastrer
au centre de I'horloge en carton (fig.1)

Assembler ensuite les 2 roulettes (en positionnant la petite au-dessus) et les aiguilles
de I'horloge, en placant le pivot en-dessous, comme indiqué sur la fig.2.

- n"g é""\
% D
s

En

(Fig.2)





[image: image2.jpg]But du jeu

Le but du jeu consiste & gagner le premier 5 cartes-heure (ou cartes-Dora) en com-

posant |'heure exacte sur le cadran du réveil.

Préparation du jeu

* Enlever du jeu les 4 cartes “avance et retard” (elles serviront pour le niveau de jeu
supérieur)

* Mettre toutes les autres cartes (heure et Dora) dans le sac et les mélanger.

* Mettre le gros réveil au milieu de la table.

Déroulement du jeu

C'est le joveur le plus jeune qui commence en prenant au hasard une carte dans le
sac et en faisant bien atfention & ne pas montrer aux autres joueurs le cadran du
réveil dessiné sur I'autre caté de la carte (voir fig. 3)

* S'il pioche une carte-heure, le joueur montre le coté avec I'heure inscrite en chif-
fres au joueur se trouvant a sa droite ; celui<i doit déplacer les aiguilles du réveil
de fagon a leur indiquer exactement I'heure de la carte (voir fig. 4). Pendant ce
temps, les autres joueurs comptent le temps qui s'écoule en répétant 10 fois, tous
ensemble, lentement et a voix haute, “Tic Tac”. A la fin de ce compte a rebours, il
faut retourner la carte-heure pour vérifier 'exactitude de la réponse. Si le joueur
de droite a réussi & placer correctement les aiguilles sur le réveil dans le temps
imparti, il gagne la carte-heure ; dans le cas contraire, elle est remise dans le sac.
C'est ensuite au tour du joueur qui vient de répondre ; ce dernier devra piocher une
autre carte et donc poser une autre question au concurrent suivant, et ainsi de suite.
* S'il pioche une carte-Dora, le joueur doit immédiatement prononcer & voix haute
le nom de “Dora” et I'heure indiquée sur la carte (par exemple: “Doral Il est 9 heu-
res |”). Tous les autres joueurs (pas seulement celui & sa droite) devront alors se lever
et indiquer I'heure en question avec leurs bras. Le premier qui devine I'heure exac-
te (on vérifie en refournant la carte-Dora) gagne la carte.

Attention: lorsque vous indiquez I'heure avec vos bras, rappelez-vous que seule la

carte-Dora (voir fig. 5). Nous vous conseillons de
vous entrainer un peu avant de commencer & jouer.
Le gagnant est le joueur qui arrive & collectionner 5
cartes au fotal (heure et/ou Doral).

Version pour les plus grands ou les experts:

Une version de jeu plus avancée prévoit |'ufilisation
des 4 cartes “avance et retard”, qui sont dispo-
sées en cachant leur face avant de fagon & ne faire
voir que leur dos rouge. Au premier tour de jeu, une

position frontale est valable, comme illustré sur la
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de ces cartes est découverte au hasard et doit rester
(Fig-3)

bien visible au milieu de la table. Le jeu poursuit
donc son cours suivant les régles énoncées ci-dessus,
en tenant toutefois compte du fait que I'heure &
composer sur le réveil (dans le cas des cartes-
heure) ou & montrer avec les bras (dans le cas des
cartes-Dora) doit étre celle indiquée par la carte
prélevée du sac, plus ou moins le retard ou I'avance
indiqué par la carte découverte sur la table.
Exemple: Marc a découvert la carte "+ 5" et a ensui-
te pioché dans le sac une carte-heure qui indique
4:20 / 16:20. Le joueur a sa droite devra donc mar-
quer sur le réveil 4:20, plus 5 minutes de retard, &
savoir 4:25

la méme carte “avance et retard” reste valable [Fig-4)
pour un tour de jeu complet, a savoir jusqu'a ce que -
le sac retourne de nouveau au premier joueur. La vieil-
le carte est alors enlevée du jeu et remplacée par une
des cartes encore couvertes.

Le jeu se termine lorsque les 4 cartes “avance et
retard” sont toutes finies. Le gagnant du jeu est le
joueur qui a ramassé le plus de cartes-heure et de
cartes-Dora.

Etant donné que le contréle de I'exactitude des
réponses n'est pas immédiat, cette version du jeu est
conseillée seulement aux enfants s'étant déja familiarisés
avec |'heure ou bien jouant en présence d'un adulte.

VARIANTE DE JEU 1 - TROUVE L'HEURE

Enlever du jeu les cartes “avance et retard”. Toutes les autres cartes doivent étre
éparpillées sur la table, tournées du coté avec I'heure en chiffres.

Le joueur le plus jeune commence en prenant le réveil et, sans se faire voir par les
autres, marque I'heure de son choix en déplagant les aiguilles. Il montre ensuite le
réveil & tous les participants qui doivent prendre le plus rapidement possible, sur la
table, la carte avec I'heure qui se rapproche le plus de celle du réveil. Lorsque tous
les joueurs ont pris une carte, il faut contréler qui s’est le plus rapproché de I'heure
indiquée sur le réveil. Le gagnant peut garder la carte et les autres cartes seront
remises sur la fable. En cas de parité, c'est I'heure par défaut qui gagne.

Exemple: le réveil indique 8:20. Anne a pris la carte indiquant 7:20 tandis que
Marc a pris celle qui indique 9:20. La gagnante est donc Anne, car elle est plus pro-
che de 8:20 par défaut.

Faute de possibilité de contréle, la présence d’'un adulte est également conseillée
pour ce niveau de jeu.





