Premier loto

Un jeu de loto dont les images correspondent a I'environnement tout proche de 'enfant.

ieu Ravensburger No. 00 202 3

illustrations photographiques de Ulrike Schneiders
Jeu de loto pour 1 a 6 joueurs de 3 a 6 ans
Contenu: 6 planches, 36 cartes, 1 regle de jeu

<Premier loto» comporte deux possibilités difféerentes de jeu. Les plan-
~hes sont imprimeées des deux cotés. Le cote recto représente un
loto-photo» et le coté verso un «oto-dessine.

Premier loto» peut se jouer seul, en famille et est particulierement
adapte au travail de groupe dans les jardins d'enfants, les écoles
maternelles et spécialisées.

Regle de jeu
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“our le loto-photo, chaque joueur pose devant lui la planche céte
ecto. Les cartes seront ensuite posées sur les photos correspondan-
o5 de la planche, selon les explications suivantes.

urjouer au loto-dessin il suffit de retourner les planches coté verso.
Dans cette deuxieme version du loto, il s'agira de poser les cartes sur
ler contour dessiné correspondant de la planche.

1, Loto d'images

~hague joueur recoit une planche. Les planches inutilisées ainsi gue
es cartes correspondantes seront mises de cdté. Les cartes qui
astent en jeu sont mélangées et posées, face cachée, sur latable. Le

Sideux joueurs demandent la carte simultanément, le meneur la place
=s0us son paquet. Par contre, si personne ne la veut, il la retire du jeu.
Quand toutes les cartes ont été montreées, les joueurs montrent a nou-
veau la planche. Pour chague carle correctement demandée, les

Jueurs recoivent un point. Par contre, pour chaque carte incorrecte

/4 manguante, les joueurs se voient retirer un point. Le gagnant est
naturellement celui qui, aprés un nombre de parties donné, compte le
plus de points.

4. Inventer des histoires

Toutes les cartes sont bien mélangées, et on pose une rangée de
auatre cartes devant chague joueur.

Chaque joueur doit alors al'aide des images qui se trouvent devant lui,
inventer une histoire. ll est encore plus amusant de faire participer plu-
sieurs «conteurs» a une méme série d'images. Chague joueur fait
zlors une phrase surune image; les histoires peuvent étre sans queue
ni téte, cela n’a aucune importance sil'on s'amuse. N’hésitez pas lon-
guement et racontez ce qui vous passe par la téte.

Suggestions pour parents et educateurs

Les motifs bien etudies de ce loto permettent de developper le voca-
bulaire de I'enfant et de I'entrainer a la classification des mots par
groupes ou «familless. Chaque image du loto se rapporte al'un des 6
thémes que nous avons choisi (les aliments, les vétements, 'hygiéne,
les loisirs, les ustensiles de la maison, I'environnement). Cing groupes
représentent des objets appartenant a univers familier de I'enfant at
un groupe represente des objets appartenant au monde exterieur.
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Bonnet 4 dents
Robe Trousse de manucure

meneur de jeu tire les cartes les unes aprés les autres, en montre
I'image et nomme I'objet qui s’y trouve, Le joueur qui posséde la mane
image sur sa planche le dit. I recoit alors la carte et la pose sur la case
correspondante. Le gagnant est celui qui a, le premier, recouvert toute
sa planche,

Cejeu peut &tre rendu plus intéressant pour les petits sil'on joue avec
des jetons (ou des haricots). Chaque joueur recoit alors 3 jetons; celui
qui réclame une carte ne se trouvant pas sur sa planche donrie un je-
ton & la banque. Le joueur qui oublie de réclamer une carte est aussi
pénalisé de laméme maniere. Celui qui le premier arecouvert toute sa
planche regoit les jetons se trouvant dans la bangue, y ajoute ceux qui
lui restent; le nombre de ce_ jetons représente le nombre de points
qu'il a gagnés. Le gagnant est celui qui, aprés un nombre de parties
donné, compte le plus de paints.

2. Jeu des images

Le meneur de jeu montre une carte tirée dans le paquet, sans parler.
Celui qui trouve la méme image sur sa planche I'annonce a haute voix,
mais ne re¢oit la carte que s'il nomme exactement cetle image. On
peut aussi opeérerinversement: la personne dirigeant le jeu ne montre
pas l'image mais nomme seuiement "objet qu'elle représente. Celui
qui trouve 'image correspondante sur sa planche recoit la carte. Le
vainqueur est celui qui a, le premier recouvert toute sa planche.

3. Loto de mémoire

Chaque joueur regoit une planche. il la regarde pendant 30 secondes
de maniere a bien graver dans sa mémoire les images qui 5'y trouvent,
Puis on cache les planches, les images étant alors invisibles. Le me-
neur de jeu prend une carte 2prés I'autre, montre 'image ou nomme
seulement I'objet gu’elle représente. Seul le joueur qui est certain de
I'avoir sur sa planche doit le dire. La carte est alors posée, image visi-
ble, devant soi.
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Dans le loto-dessin, les caries restent les mémes que pour le loto-
photo. Les contours dessinés ne figurent que sur le dos des planches.
Pour ce jeu, beaucoup plus difficile, I'enfant passe de la photo couleur
au strict dessin noir et doit se concentrer uniquement sur la forme de
'objet. Il doit donc examiner chague objet avec précision afin d’en re-
connaitre la forme.,

Si en jouant au loto-dessin, 'enfant a bien placé toutes les cartes, il
obtient a la fin une image en couleurs, dont les éléments sont cette
fois classés selon un théeme bien défini.

Ce classement peut &tre le point de départ d’'un nouveau jeu de ques-
tions et réponses absolument passionnant. L'enfant apprandra au
cours de ce jeu a différencier, comparer et classer ses nouvelles ex-
périences.
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