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MnrÉnrel:

4 planches

rz cartes mois

MnrÉnrer:
z4 pièces de puzzle « Jour et Nuit »

8îO

Comnent jouo? z

. Selon [e nombre de joueurs, chacun choisit une ou deux planches. Les

planches qui ne sont pas utilisées sont mises de côté.
o Les r2 cartes sont mélangées, face cachée.

Le ptus jeune joueur commence et pioche une carte.

Si e[[e correspond à I'
Si elte

il la pose à côté de l'image

i[ [a remet dans la pioche.

C'est ensuite au joueur suivant de piocher une carte...

FIN DE LA PARTIE

Le vainqueur est le premier joueur qui a comptété ses planches.

Pour jouer soul z

Le joueur s'amuse à compléter les ptanches à son rythme.
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Trien les pièceg deg heuneS

du ,, bondéeg de joune.
Comr,Éncen POn
le neveil des
enlqntg

Quond le cencle extérieun
egt necongtifué, continuen
à l'intérieun ovec leg

heuneg de nuit à bond bleu

Poun oiden ou tri des
pièceS, leur vengo e9f

jouhe (poun leg heuneg
de joun) et bleu (poun

leg heune6 de nuil)

Lesheures du jour

E H Les enfants et le chat dorment
I H Maman réveilte les en[ants

E H Après te petit déjeuner,
Ies enfants partent à t'école

9 t Romain écrit au tabteau
l.'i lt Romain est en cours

de mathématiques

Alice est en cours de SVT

Les enfants mangent
à Ia cantine

Récréatio n

Cours d'EPS

Cours d'art plastique

Fin du cours
d'art plastique

Goûter de Romain et d'AIice
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Le possoge du joun ou goir
ect lixé de 17 h à 18 h,
et le poesoge de lq nuite, ou ;oun eçt lixé de

bhà6 [ fle eont
indiguée pon une

1lèche nouge.
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MarÉnrrr:
Le puzzle « Jour et Nuit » reconstitué
La grande horloge assemblée à ptacer

au centre

12 cartes « montre »

1 sablier /

ili Éiirir-:
I e puzzie << jour et Nuit »

'e co n siitué
La grande horLoge

mblée au centre

2ii cartes « montre »

l sabtier L f

Pour ce ieu, toutes les cartes « montre » représentant les heures pleines sont utilisées.
Elles sont étalées sur la table, face « heure » visible. Les cartes restantes sont remises

dans [e coffret. Les joueurs s'instaltent en cercte devant I'horloge afin de pouvoir bien

lire les nombres.

Déroulement du jeu z

Le ptus jeune joueur commence. La partie se déroute dans le sens des aiguitles d'une

montre.

Le joueur retourne [e sabtier et le pose sur la case de son choix. ll décrit aux autres
joueurs ce qu'iI y voit. Le joueur suivant prend à son tour [e sablier, et le pose sur une

case de son choix, en décrivant la scène iltustrée. Et ainsi de suite...

Dès que [e sablier est écoulé, i[ reste sur [a case où il a été posé: quelte heure est-il ?

Tous les joueurs cherchent ensemble ta carte « montre » correspondante.
Le premier qui [a trouve [a montre aux autres en annonÇant t'heure indiquée.

sur laquetle se trouve [e sablier, [e joueur garde [a carte.

it ta remet en place. Si les joueurs ne sont pas d'accord, les
joueurs peuvent chercher [a carte correspondante et vérifier au verso de Ia carte puzzle,

t'heure y est indiquée.

La partie prend fin dès qu'un joueur a cottecté 4 cartes « montre ». lI est possibte de

4

jouer ptusieurs tours.

Prôparation du jeu z

Placer [e sablier près du ptateau de ieu ainsi que

Ies cartes « montre » en pite, face cachée. Les

joueurs s'instatlent en cercle devant l'horloge afin

de bien pouvoir [ire les nombres.

Déroulement du jeu z

Un arbitre est désigné. ll tire une carte « montre »

sans [a montrer aux autres. ll annonce alors au

choix, l'heure du jour ou de la nuit. Exemple : iI
est 4 h 3o ou 16 h 3o... lt retourne le sablier.

Le plus jeune joueur commence et met ['horloge à

['heure. Dès qu'il a positionné les aiguiltes, ['arbitre
pose [a carte «montre» sur la table et la compare

avec l'heure de ['horloge.
le ioueur gagne la

cafte.

la carte est remise dans la pile.

FII'I DT LA PARTIE

Prôparation du jeu z

Étaler toutes les cartes « montre », heure digitale
visible.

Dêroulement du jeu z

Un arbitre est désigné. ll choisit au hasard

une heure indiquée par ['une des cartes

étatées et met les aiguitles de la grande hortoge

à I'heure indiquée. ll retourne le sablier.

Attention, qui va trouver [a carte correspondante ?

Cetui qui [a repère crie « stop ! » et tape dessus

de ta main.

lI la retourne et les joueurs vérifient :

le joueur gagne la carte,

ta carte est remise dans [e jeu.

FIN DE LA PARTIE

La partie prend fin dès qu'un joueur a cotlecté

4 cartes « montre ».,'é 4 cartes « montre ».



Conseils aux parents
Iacquisition des notions du temps nécessite de maîtriser différentes

compétences. lI est donc important d'aborder les activités de façon

progressive, en respectant les niveaux dans un même jeu quand iI y en a.


