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JEUX DE DECOUVERTE - DES

développer les compétences

Dès son plus jeune âge, votre enfant
s'intéresse au monde qui I'entoure,
il observe, compare, expêrimente et
comprend. La collection «Dêcouverte»

Ravensburger propose des jeux qui

stimulent les capacités intellectuelles
de votre enfant en explorant les notions
clês de son développement.

[es jeux abordent des thèmes essentiels

"'ri participent à l'épanouissement et à

-utonomie 
de votre enfant. Apprendre

devient alors un vrai jeu d'enfant!

Qui mange quoi ?
Jeu d'association et de manipulation
pour 1 à { joueurs à partir de 3 ans

0ù vit le chevreuil ? Que mange

l'êcureuil ? Les animaux exercent une
grande fascination sur les enfants.

jeux êducatifs Ravensburger pour
de I'enfant

« Qui mange quoi ? r leur offre une

première ren(0ntre ludique sur ce thème.

Les enfants apprennent, par exemple,

que le cheval vit à la ferme, le sanglier
dans la forêt et le canard dans I'eau.

Ils nomment les animaux et leur associent

la bonne nourriture. Au moment de placer

les animaux et leur nourriture sur la

planche, ils font travailler leur motricité fine.

Les cases fnfo vous proposent des

conseils de jeu et des moyens

supplémentaires de solliciter votre enfant.

Contenu

I cartes Animal : chevreuil, cheval, sanglier,

hamste( écureuil, lièvre, canard et âne.

211 portions de nourriture: cérêales / grains,

pain, salade, baies, herbe, glands,

noisettes, pommes, châtaignes.



Avant la première partie, détachez

soigneusement les portions de nourriture

des planches prédécoupées. Sur chaque

carte est représenté un animal. En dessous

figurent 3 petites images. Elles indiquent
la nourriture préferée de I'animal.
Le cercle découpé accueille les trois portions

de nourriture. Bien entendu, les animaux

mangent aussi d'autres aliments que ceux

representês ici.

Découverte des animaux et de
leur nourriture

Jeu d'association pour 1 à 4 enfants à partir
de 3 ans

Posez les cartes Animal et les portions de

nourriture au milieu de la table, face visible.
[hoisissez une carte Animal et désignez le

joueur qui doit complëter la première carte.

Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles
d'une montre.

Le joueur observe attentivement la carte

Animal. Que mange donc cet animal ?

Il place les portions de nourriture dans

le cercle. A tour de rôle, chacun complète

les cartes Animal avec les portions de

nourriture correspondantes. Les joueurs

peuvent bien entendu s'entraider.

Le jeu est terminé lorsque toutes les cartes

sont complètes.

Encouragez votre enfant à parler et
à raconter ce qu'il dêcouvre sur la carte

pendant le jeu. Par exemple : n C'est la
forêt. Le chevreuil vit dans la forêt. ,

Conseil : Pour jouer seul, prends trois
cartes Animal et retourne les portions de

nourriture face cachée sur la table. Tire-les
une par une et place-les dans le bon cercle.

Jeul:Animauxmystère

Jeu de déduction pour 2 à 4 joueurs

à partir de 3 ans

But du jeu

Il s'agit de retrouver I'animal.

Préparation

Placer tous les animaux face cachée dans

le fond de la boîte. Les portions de

nourriture ne sont pas utilisêes pour ce jeu.

Dêroulement
Le plus jeune joueur commence. La partie

se poursuit dans le sens des aiguilles d'une
montre. Quand vient son tour, le joueur

pioche une carte Animal au choix.

Les autres ne doivent pas voir le recto

de la carte Animal tirée. Le joueur regarde

bien I'animal. Il peut alors choisir une

action pour faire deviner son animal :

ofmiter le cri de I'animal. Exemple de

l'âne:nHi-hanl, (

o5e dêplacer comme I'animal. Exemple

du lièvre: sauter en faisant des bonds.

oLe décrire par des mots. Exemple du

canard : n J'adore nager ! ».

Les autres joueurs doivent deviner de quel

animal il s'agit. 5'il I'un d'eux le trouve,
il gagne I'animal. ['est au tour du joueur

suivant. Si aucun enfant ne trouve I'animal,
il est remis dans la boîte. ['est au tour du

joueur suivant. La partie continue jusqu'à

ce que la boîte soit vide.

Fin de la partie

La partie prend fin lorsqu'il n'y a plus

d'animaux dans la bolte. [elui qui en

1 -sède le plus est déclarê vainqueur.

Jeu 2 : Qui mange quoi ?

Jeu d'association pour 2 à 4 joueurs

à partir de 3 ans

But du jeu

Il s'agit d'associer la bonne nourriture

à chaque animal.

Ptéparation

Etaler les cartes Animal, face visible,

et les portions de nourriture, face cachêe,

au centre de la table.

Déroulement
l" plus jeune joueur commence. La partie( poursuit dans le sens des aiguilles

d'une montre. Quand vient son tour,

le joueur retourne une portion de nourriture

et annonce ce qu'il voit. Il regarde

attentivement les cartes Animal. Quel
animal mange ceci ? 5'il a trouvê un animal
qui convient, il le nomme et place la portion

de nourriture dans le cercle.

Les autres enfants doivent bien sûr vérifier
que I'animal a reçu la bonne nourriture.

Dès qu'un animal a reçu toutes les portions

de nourriture représentées sur sa carte,

il est content et n'a plus faim. L'enfant qui

lui a donnë la dernière portion de nourriture
le garde devant lui jusqu'à la fin du jeu.

Fin de la partie

La partie prend fin lorsqu'il n'y a plus de

nourriture sur la table. Celui qui possède

le plus d'animaux est déclaré vainqueur.

Jeu 3 : Jeu de mémoire

Jeu de mémorisation pour 2 à [ joueurs

à partir de 4 ans

But du jeu

Il s'agit de trouver les bonnes portions

de nourriture permettant de nourrir ses
pr0pres anrmaux.

Préparation

Répartir êquitablement les cartes Animal
entre les joueurs. Retourner les portions

de nourriture, face cachêe, au milieu
de la table.

Déroulement
Le plus jeune joueur commence. La partie

se poursuit dans le sens des aiguilles d'une
montre. Il choisit une portion de nourriture,
la retourne et regarde si elle convient à I'un
de ses animaux. Aime-t-il cela ? Le joueur

place alors la bonne nourriture dans le



cercle. Si cela ne convient pas, il remet
la nourriture face cachêe. Les autres enfants
mémorisent bien quelle nourriture a été

retournée. Peut-être qu'elle conviendra à

leurs animaux et qu'ils voudront la prendre...

Fin de la partie

La partie prend fin dès que l'un des joueurs

a nourri tous ses animaux. Il est déclarê

vainqueur.
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