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Avant-propos 
 

Normes développementales 

Les normes développementales qui se retrouvent dans les tableaux du guide sont à titre indicatif. Il existe une très grande variabilité 

interindividuelle dans le développement langagier normal des enfants. Par conséquent, si l’enfant ne maîtrise pas une habileté langagière 

indiquée comme étant acquise à son âge, cela ne signifie pas systématiquement qu’il présente un retard d’acquisition du langage. 

Plusieurs autres facteurs doivent être pris en considération. Si les parents ont des questionnements à l’égard du développement du 

langage de leur enfant, vous devez les référer vers des services en orthophonie.  

 

Choix des objectifs langagiers et des jeux  

Les listes d’objectifs langagiers se retrouvant dans les tableaux à la fin de ce guide ne sont pas exhaustives. Les objectifs indiqués dans 

les tableaux ont été choisis pour deux raisons spécifiques. Il s’agit d’abord d’objectifs fréquemment ciblés en orthophonie, en petite 

enfance et pour la clientèle d’âge préscolaire. Il s’agit aussi d’habiletés langagières qui sont stimulables dans un contexte de jeu parent-

enfant à la maison.  
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L’Espace biblio-jeux : mise en contexte, objectifs et fonctionnement 

 

1.1 Description et objectifs du projet  

Ce projet a été ciblé dans le but de répondre à un besoin des familles qui désirent s’impliquer dans la stimulation langagière 
de leurs enfants.  
 
L’Espace Biblio-Jeux a pour but la stimulation du langage des enfants âgés entre 6 mois et 6 ans, qui présentent ou non des 
difficultés d’acquisition du langage. Il s’agit d’outiller les parents à appliquer des stratégies efficaces de stimulation du langage 
lors de périodes de jeux au quotidien, afin qu’ils puissent prévenir les difficultés d’acquisition du langage, maintenir les 
habiletés de leur enfant ou les améliorer en attendant les services orthophoniques. 
 
1.2 Présentation sommaire du voyage dans l’espace biblio-jeux  

L’espace biblio-jeux comprend 133 fiches d’activités créées avec le support d’une orthophoniste, chacune associée à 
un jeu que les parents peuvent emprunter pour une période de deux semaines. Les jeux sont répartis en 7 planètes. 

 

La planète Bon départ, pour les enfants âgés d’au moins 6 mois, pour stimuler les habiletés préalables à la 
communication (ex.: imitation, tour de rôle, association…). 
  

  

  

   

    
La planète des Questions pour stimuler la compréhension du langage (ex.: comprendre des mots, des 
phrases, des consignes…). 
 

    

La planète des Mots pour stimuler l’expression de mots et de concepts variés (ex. : le vocabulaire des 
animaux, des parties du corps, les notions de quantité, d’espace, de temps…). 

 

 

La planète des Sons pour stimuler l’acquisition des sons de la parole, soit la prononciation des mots (ex. : les 

consonnes, les mots de plusieurs syllabes…). 

 
 

 
La planète des Phrases pour stimuler la production de différents types de phrases, les règles d’accord (ex.: 
féminin, pluriel, temps de verbe…). 
 
 
 

La planète du Discours, pour les enfants âgés d’au moins 3 ans, pour stimuler le langage plus complexe 
(ex.: expliquer, décrire, raconter…) 
 

 
 

La planète de l’Éveil à l’écrit, pour les enfants âgés de plus de 3 ans et demi, pour stimuler les habiletés 
préalables à la lecture et l’écriture (ex.: jouer avec sons, connaître certaines lettres et leur son…). 
 
 

 



4 
 

1.3 Présentation des personnages 

Au cours de l’exploration des planètes, le parent et son enfant rencontreront trois icones ayant un rôle bien défini.  
 

Glotte  
Glotte apparaît sur la fiche qui accompagne chacun des jeux. Elle présente au parent une brève capsule 
d’information sur l’acquisition du langage sous la forme : Saviez-vous que… ?. Glotte explique également au 
parent pourquoi il est important de stimuler l’aspect du langage ciblé et donne une référence d’acquisition en 
âge.  

 
 

Apex  
Apex est l’autre personnage qui apparaît sur la fiche accompagnant chacun des jeux de l’espace biblio-jeux. 
Il explique au parent comment optimiser l’utilisation du jeu pour stimuler l’aspect langagier visé. Il propose des 
stratégies communicatives à appliquer durant la période de jeu. 

 
 
Soucoupe volante 
La soucoupe volante, illustrée sur chaque fiche, rappelle au parent de prendre un signet pour la maison à sa 
sortie de l’espace biblio-jeux (voir exemples). Les signets, en fonction des sept planètes, donnent de 
l’information sur les grandes étapes d’acquisition du langage et suggèrent des idées de stimulation du 

langage dans les activités quotidiennes (ex : l’heure du bain, les déplacements en auto, l’heure du repas, etc.).  
 
1.4 Fonctionnement 

 
À l’intérieur de chaque jeu se trouve une fiche explicative décrivant brièvement le déroulement du jeu, l’objectif langagier ciblé, 
et les stratégies de communication à utiliser pour stimuler l’aspect langagier ciblé (voir exemple page suivante). 
 
Règles de prêt : 

 Le parent doit être membre de la bibliothèque pour emprunter un jeu. Les familles des municipalités suivantes peuvent 
devenir membres gratuitement : 

o Warwick, Victoriaville, Tingwick, Kingsey Falls, St-Samuel, St-Christophe-d’Arthabaska et St-Lucien. 

 Les organismes (ex. garderies, écoles) peuvent aussi emprunter des jeux. 

 Prêt des jeux pour une durée de 2 semaines 

 Possibilité d’emprunter 1 jeu par carte de parent de la bibliothèque. 

 L’emprunt des jeux est gratuit. Cependant, un dépôt sera demandé lors de l’emprunt, soit l’équivalent de la moitié du 
coût d’achat du jeu. Les familles peuvent laisser ce dépôt à la bibliothèque en argent comptant ou en chèque (qui ne 
sera pas encaissé, à moins que le jeu ne soit pas retourné à la bibliothèque ou qu’il soit incomplet). Le dépôt leur 
sera remis au retour du jeu. 

 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

EXEMPLE DE FICHE REMISE AU PARENT AVEC CHAQUE JEU PRÊTÉ 

Activité : « IL EST OÙ LE MINOU? » 

Objectif : Comprendre les concepts d'espace : sur/sous, à côté, en avant/en arrière            Fiche spatiale B.6.2 

                         

             Saviez-vous que…  

À partir d’environ 2 ans, vous pouvez stimuler la compréhension des concepts d’espace. Ceux-ci seront 

compris graduellement au fil du développement de l’enfant.  En effet, dès 18-24 mois, il peut comprendre « en haut », 

« en bas », « par terre », « dedans ».  Par la suite, la compréhension s’affinera pour ajouter « sur », « sous », « à côté », 

et vers 3 ans et demi, « en avant/en arrière ».  Cet aspect du langage est important, car il permet à l’enfant de bien 

comprendre certaines consignes, ex. « range tes toutous sur ton lit » et pour s’orienter dans l’espace.  On s’attend à ce 

que la majorité de ces concepts soient acquis lors de l’entrée à la maternelle, car ils seront très souvent sollicités en 

classe, ex. « Thomas, va prendre ton rang en avant de Florence ».  

    

Stimulons la compréhension des concepts d’espace!  

Installez-vous au sol avec votre enfant. Placez-vous côte-à-côte. Le jeu « Il est où le minou? » peut se jouer de 

différentes façons selon l’âge de l’enfant. Pour un enfant plus jeune (3 ans), il peut être préférable de ne pas utiliser le 

dé et de simplement piger chacun son tour une image et de décrire à l’autre joueur où il doit placer les objets.  N’oubliez 

pas que la compréhension de ces concepts précède leur expression et que l’objectif dans cette activité est plutôt de les 

comprendre.  Il sera donc plus facile pour l’enfant de placer les objets selon vos consignes que de vous décrire l’image 

en utilisant les bons concepts d’espace.  

 Pigez une carte et donnez une consigne à la fois à l’enfant, en insistant sur le concept d’espace. Ex. « Prend le 

chat.  Met-le en arrière du lit. » 

 Vous pouvez ajouter un geste pour l’aider à comprendre. 

 Si la compréhension du concept d’espace visé n’est pas acquise, vous pouvez lui ajouter un indice, ex. « quand 

on est en arrière, c’est comme si on voulait se cacher ». 

 Au besoin, faites des jeux où vous devez vous déplacer dans l’espace, ex. « ok je me place à côté de papa!  

Toi, tu vas en dessous de la chaise! ». 

 Félicitez-le pour ses efforts. Vous pouvez regarder l’image ensemble pour vérifier si les objets sont bien placés! 

 

Avant de quitter l’espace Biblio-Jeux, n’oubliez-pas de prendre votre 

signet de la Planète des Questions pour des suggestions d’activités 

de stimulation de la compréhension à la maison!   
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EXEMPLES DE SIGNETS REMIS AU PARENT AVEC CHAQUE JEU PRÊTÉ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

RÉPARTITION DES JEUX DISPONIBLES EN FONCTION DES GROUPES D’ÂGE 

PARTIE A : POUR LES ENFANTS ÂGÉS ENTRE 6 MOIS ET UN AN ET DEMI 

 

Explorons la planète… 
Aspect de la communication 

(objectif) 
Jeux/Activités À partir de (mois) 

 B
O

N
 D

É
P

A
R

T
 

(A
) 

1. Imiter les mouvements et les gestes A.1.1. Contenants à empiler 
A.1.2. Balle Twirly (bâton de pluie) 

6 

2. Comprendre le lien de cause à effet 
A.2.1. Maison des formes (Cotoons) 
A.2.2. Balles à frapper et xylophone 
A.2.3. Animaux couineurs 

8 

3. Imiter les sons A.3.1. Animaux couineurs (A.2.3) 
A.3.2. Casse-tête à gros boutons 9 

4. Participer à une activité à tour de rôle A.4.1. Jeu à empiler en bois 

A.4.2. Contenants à empiler (A.1.1) 
A.4.3. Hexacus 

18 

5. Associer des objets A.5.1. Ensemble de légumes à couper  
A.5.2. Tarte de tri  

18 

d
es

 
Q

U
E

S
T

IO
N

S
 

(B
) 

1. Comprendre les premiers mots et 
pointer   
 Animaux  
 Aliments  
 Parties du corps  
 Vêtements  

B.1.1. Monsieur Patate (B.2.1) 
B.1.2. Aliments pour dîner « Munch it » (Learning 

Resources) (B.2.2)  

B.1.3. Cubes souples (B.2.3) 
 

10 

d
es

 M
O

T
S

 

(C
) 

1. Exprimer les premiers mots  
 Animaux  
 Moyens de transports 
 Aliments  
 Parties du corps   
 Objets quotidiens  

 
 
 
 
 
 
 

C.1.1. Marionnettes animaux   
C.1.2. Ma maison  
C.1.3. Casse-tête à gros boutons  
C.1.4. Le dé des premiers mots  

12 
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PARTIE B : POUR LES ENFANTS ÂGÉS ENTRE 1 AN ET DEMI ET 3 ANS 

 

Explorons la planète… Aspect de la communication (objectif) Jeux/Activités À partir de (mois) 
B

O
N

 D
É

P
A

R
T

 

(A
) 

4. Participer à une activité à tour de rôle A.4.1. Jeu à empiler en bois  

A.4.2. Contenants à empiler (A.1.1) 
A.4.3. Hexacus  

18 

5. Associer des objets  
A.5.1. Ensemble de légumes à couper 
 18 

6. Associer et catégoriser des objets A.6.1. Tarte de tri   

A.6.2. Puzzle duo « À table! » (E.1.1) 24 

d
es

 Q
U

E
S

T
IO

N
S

 

(B
) 

2. Comprendre plusieurs mots :   
 Animaux  
 Aliments 
 Parties du corps  
 Vêtements 
 Objets usuels 

B.2.1. Monsieur Patate (B.1.1) 
B.2.2. Aliments pour dîner « Munch it » (Learning 

Resources) (B.1.2)  

B.2.3. Cubes souples (B.1.3) 
B.2.4. Junior Pictolino  

18 

3. Comprendre les questions : 
 où 
 qu'est-ce que c'est 
 qui 
 avec qui 
 avec quoi 

B.3.1. Lapin et la magicien (où) 
B.3.2. Loto Toupi et Binou (qu’est-ce que c’est, où) 
B.3.3. Le pirate Où 
B.3.4. Qui cherche quoi où?  
B.3.5. Ferme 3D Association et Mémoire  (36 mois) 

B.3.6. Qui va sauver la princesse?  (B.9.3) 

24 

4. Comprendre les concepts de base : 
 petit/gros 
 chaud/froid 
 plein/vide 
 en haut/en bas/dans 
 peu/beaucoup 
 bleu, rouge, jaune 

B.4.1. Jeu des contraires Ravensburger (C.5.2) 
B.4.2. Puzzle Duo « Contraires »   
 

24 

5. Comprendre des consignes simples 
 
 
 
 

B.5.1. La Tour des consignes 

18 
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Explorons la planète… Aspect de la communication (objectif) Jeux/Activités À partir de (mois) 

d
es

 M
O

T
S

 

(C
) 

2. Exprimer des mots variés :  

 Moyens de transports 
 Animaux, Aliments 
 Jouets, Parties du corps 
 Vêtements, Sentiments  
 Famille 

C.2.1. Le petit lynx 
C.2.2. Mes premiers jeux Tchoupi et doudou 
 

24 

4. Exprimer des verbes d’action C.4.1. La maison des actions 18-36 

d
es

 S
O

N
S

 

(D
) 

1. Prononcer les sons p, b, m, t, d, n 
D.1.1. Parcours des phonèmes : p, b, m 
D.1.2. Phonèmes en écran : p, b 
D.1.3. Ça alors c’est bizarre : t, d, n 
D.1.4. Phonèmes en écran : t,d 
D.1.5. Phonèmes en écran : m, n 

18 

2. Prononcer les sons f, v D.2.1. Parcours des phonèmes : f, v  

D.2.2. Phonèmes en écran : f, v 
30 

d
es

 

P
H

R
A

S
E

S
 

(E
) 

1. S'exprimer par des phrases de deux mots  E.1.1. Puzzle duo « À Table! » (A.6.2) 
E.1.2. Le Loto des petites phrases  

18-24 

2. Allonger ses phrases  
Sujet – Verbe – Complément  

E.2.1. Le train des phrases 
E.2.2. Le Casse-Phrase  
E.2.3. Mes premières phrases 

30 
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PARTIE C : POUR LES ENFANTS ÂGÉS ENTRE 3 ANS ET 4 ANS ET DEMI 

Explorons la 
planète… 

Aspects de la communication (objectif) Jeux/Activités À partir de (mois) 

d
es

 Q
U

E
S

T
IO

N
S

 

(B
) 

5. Comprendre plusieurs mots : 
 Animaux  
 Moyens de transport  
 Vêtements 
 Métiers 
 Aliments 
 Sports 
 Instruments de musique 
 Couleurs  

B.5.1. Loto Toupi et Binou (B.3.2)  
B.5.2. Mont à mots Croco 
B.5.3. Magnetiz – L’équipe 

36 

6. Comprendre les concepts d'espace :  
 sur/sous 
 à côté, avant/arrière 
 en haut/en bas  

B.6.1 Raconte-moi la ferme 

B.6.2. Il est où le minou? (E.7.2) 
B.6.3. « Stationne tes voitures » 

36 

7. Comprendre des concepts de temps (fêtes, saisons) 
B.7.1. La roulette du temps  48 

8. Comprendre les concepts de quantité : 
 un peu, beaucoup, quelques  
 1, 2, 3, 4, 5, 6 

B.8.1. Jeu Choco   
B.8.2. Jeu du popcorn 
B.8.3. Les notions de quantité  

48 

9. Comprendre les questions :  
 où 
 qui 
 avec quoi 
 pourquoi 
 quand 

B.9.1. « Pourquoi les carottes ont-elles disparu? »  
B.9.2. Le pirate Quand 

B.9.3. Qui va sauver la princesse?   (B.3.6) 48 

10. Comprendre les consignes doubles B.10.1. Destination consignes 42 



11 
 

 

d
es

 M
O

T
S

 

 (
C

) 

3. Exprimer plusieurs mots et nommer la catégorie :  
 Moyens de transports 
 Animaux 
 Aliments 
 Jouets  
 Parties du corps 
 Vêtements 
 Métiers 
 Instruments de musique, sports 

C.3.1. Tactilo Loto (animaux) 
C.3.2. Cherche et trouve -  Yaya et Zouk 
C.3.3. Cherche et trouve -  Princesses 
C.3.4. Mont à mots Picto 
C.3.5. Create a scene « La maison de poupée »  
C.3.6. Magnetiz – Cuisiniers en herbe 
C.3.7. Au royaume des catégories 

36 

5. Exprimer des adjectifs variés 
C.5.1. À la conquête des contraires  

C.5.2  « Les Contraires » de Ravensburger (B.4.1) 
48 

6. Exprimer des concepts de :  
 Couleurs 
 Forme 
 Quantité 
 Espace 
 Temps 

C.6.1. Allez les escargots! 
C.6.2. Jeu de dominos Dalmatiens 
C.6.3. Serpents et échelles Toupie et Binou 
C.6.4. Course aux fromages 
C.6.5. Bingo des monstres  
C.6.6. Bonbons en folie ! 
C.6.7. Les émotions 
C.6.8. 1-2-3 (Ravensburger) 
C.6.9. Jouons avec les notions temporelles (60 mois) 

36-60 

d
es

 S
O

N
S

 

(D
) 

2. Prononcer les sons  
f, v, k, g, s, z, l 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

D.2.1. Parcours des phonèmes : f, v 
D.2.2. Phonèmes en écran : f, v 
D.2.3. Parcours des phonèmes : s, z 
D.2.4. Phonèmes en écran : s, z 
D.2.5. Parcours des phonèmes : k, g 
D.2.6. Phonèmes en écran : k, g 
D.2.7. Ça alors c’est bizarre k, g, gn 

D.2.8. Les phonèmes en écran : l, r  (D.3.2) 
 
 
 
 
 
 

30 
(f, v) 

 
36 

(s, z, 
k, g, l) 
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P
H

R
A

S
E

S
 

(E
) 

2. Allonger les phrases  
sujet – verbe – complément  

E.2.1. Le train des phrases 
E.2.2. Le Casse-Phrase  
E.2.3. Mes premières phrases 

30 

3. Utiliser des déterminants (le, la, les, un, une) 
E.3.1. Cherche et trouve Gargouille 
E.3.2. Cherche et trouve Canada 
E.3.3. Le-la-les en images 
E.3.4. Casse-tête musical 

24-36 

4. Utiliser les pronoms personnels moi/toi et je/tu E.4.1. Casse-tête « La cueillette de l’escargot » 
E.4.2. Je joue ou tu joues ? 
E.4.3. Tactilo Loto (La Ferme)   

36 

5. Utiliser différents temps de verbe dans des phrases 
(présent, passé, futur) 

E.5.1. Temps de verbe en images  
E.5.2. Le parcours des temps de verbe  42 

6. Utiliser les pronoms personnels il et elle  
E.6.1. Spirale des pronoms (il, elle) 
E.6.2. Loto des pronoms (il, elle) 

42 

d
u

 D
IS

C
O

U
R

S
 

(F
) 

1. Décrire  
F.1.1. GeoForme 
F.1.2. Casses-tête Le pirate et son trésor et Coucou hibou 
F.1.3. Casse-tête La tarte de maman lapin et Le goûter de 
l’écureuil 
F.1.4. Create a scene – L’animalerie  

F.1.5. Create a scene – La salle de classe (B.10.2.) 

36 

2. Raconter une courte histoire F.2.1. Séquences de la ferme 42 

3. Raconter une histoire plus longue F.3.1. Raconte-moi 
F.3.2. Casse-tête Petit chaperon rouge 
F.3.3. Casse-tête Trois petits cochons 

54 

4. Expliquer  
 

F.4.1. Abracadabra dis-moi pourquoi (E.10.2) 
F.4.2. Semblable ou différent  
F.4.3. Qu’est-ce qui cloche ? 

54 
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d
e 

l’É
V

E
IL

 À
 L

’É
C

R
IT

 

(G
) 

1. Jouer avec les sons dans les mots   
G.1.1. Hérisson Jouons avec les sons  
G.1.2. Bingo du robot 
G.1.3. Rigolo le serpent  
G.1.4. Où est mon jumeau 
G.1.5. Qu’entends-tu ?   
G.1.6. Cherche et trouve la syllabe  
G.1.7. Jouons avec les syllabes  
G.1.8. Comptons les syllabes  
G.1.9. La pêche aux sons  

42 

2. Connaître le nom de certaines lettres et leur son  
G.2.1. Construction de lettres  
G.2.2. Smart-snacks-ABC 
G.2.3. Méli-mélo de l’alphabet  
G.2.4. La soupe aux lettres   
G.2.5. Les sons de la locomotive  

48 
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PARTIE D : POUR LES ENFANTS ÂGÉS ENTRE 4 ½ ET 6 ans 

 

Explorons la planète… Aspects de la communication (objectif) Jeux/Activités À partir de (mois) 
d

es
 Q

U
E

S
T

IO
N

S
 

(B
) 

7. Comprendre des concepts de temps  
B.7.1. La roulette du temps  48 

8. Comprendre les concepts de quantité  

 un peu/beaucoup 

 1,2,3,4,5,6 

B.8.1. Jeu Choco  
B.8.2. Jeu du popcorn  
B.8.3. Les notions de quantité  

48 

9. Comprendre les mots questions  

 pourquoi  

 quand  

B.9.1. « Pourquoi les carottes ont-elles disparu? »  
B.9.2. Le pirate Quand 

B.9.3. Qui va sauver la princesse?  (B.3.5) 

54 

10. Comprendre des consignes longues et 
complexes 

B.10.1. Destination consignes (42 mois) 
B.10.2. Comprendre des phrases relatives  

B.10.3. Create a scene – « La salle de classe » (F.1.5.) 

42-60 

11. Comprendre des inférences 
B.11.1. Raisonne au parc 
B.11.2. Bingo des devinettes 

54 

d
es

 M
O

T
S

 

(C
) 

3. Exprimer plusieurs mots et nommer la 
catégorie :  

 Moyens de transports 

 Animaux 

 Aliments 

 Jouets  

 Parties du corps 

 Vêtements 

 Métiers 

 Instruments de musique 

 Sports 
 
 
 
 
 
 

C.3.1. Tactilo Loto 
C.3.2. Cherche et trouve – Yaya et Zouk 
C.3.3. Cherche et trouve - Princesses 
C.3.4. Mont à mots Pictos 
C.3.5. Create a scene « La maison de poupée »   
C.3.6. Magnetiz – Cuisiniers en herbe  
C.3.7. Au royaume des catégories 

36 
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d
es

 M
O

T
S

 

(C
) 

4. Exprimer des  verbes d’action  C.4.1. La maison des actions  36 

5. Exprimer des adjectifs variés 
C.5.1. À la conquête des contraires 

C.5.2  « Les Contraires » de Ravensburger (B.4.1) 
 

48 

6. Exprimer des concepts de :  

 couleurs 
 forme 
 quantité 
 espace 
 temps 

C.6.1. Allez les escargots! 
C.6.2. Jeu de dominos Dalmatiens 
C.6.3. Serpents et échelles Toupie et Binou 
C.6.4. Course aux fromages 
C.6.5. Bingo des monstres  
C.6.6. Bonbons en folie 
C.6.7. Les émotions  
C.6.8. 1-2-3 (Ravensburger) 
C.6.9. Jouons avec les notions temporelles (60 mois) 

48-60 

7. Accéder facilement et rapidement aux mots 
C.7.1. Nomme-moi une catégorie 
C.7.2. Nomme-moi 
C.7.3. Lexik 
C.7.4. Fais-moi une devinette  

54 

d
es

 S
O

N
S

 

(D
) 

3. Prononcer les sons « r », « oi »  (/w/), « y » 
(/j/), « ch » (/ʃ/) et « j » (/ʒ/).  
 

D.3.1. Ça alors, c’est bizarre : r (42 mois) 

D.3.2. Les phonèmes en écran : l, r  (42 mois) (D.2.8) 
D.3.3. Phonèmes en écran : « oi » (/w/), « y » (/j/) (42-60 mois) 
D.3.4. Ça alors, c’est bizarre : ch (/ʃ/), j (/ʒ/)(42-66 mois) 

D.3.5. Les phonèmes en écran : ch (/ʃ/),  j (/ʒ/)( (42-66 mois) 

42 – 66 

4. Prononcer les groupes de consonnes  
 

D.4.1. Parcours des phonèmes - doubles consonnes : l 
D.4.2. Parcours des phonèmes - doubles consonnes : r 
D.4.3. Ça alors, c’est bizarre : double consonnes avec r 

48-66 

5. Prononcer les mots de plus de 3 syllabes 
 

D.5.1. Parcours des mots pollysyllabiques  
D.5.2. Ça alors, c’est bizarre : polysyllabiques  

48 
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d
es

 P
H

R
A

S
E

S
 

(E
) 

7. Utiliser les prépositions « à, de, pour, dans, sur, sous, à 
côté, en avant, en arrière ».   

E.7.1. Loto des prépositions  

E.7.2. Il est où le minou? (B.6.2) 
42 

8. Utiliser le singulier et le pluriel des verbes 
E.8.1. Trouve-le trouve-les ! 48 

9. Produire l’accord au féminin des adjectifs 
E.9.1. Accordons-nous !   48 

10.  Produire des phrases complexes  E.10.1. Chasse aux pirates 
E.10.2. Abracadabra dis-moi pourquoi  48 

11. Produire des verbes pronominaux 
E.11.1. À toi de voir! Les verbes pronominaux  54 

d
u

 D
IS

C
O

U
R

S
 

(F
) 

1. Décrire  
F.1.1. GeoForme 
F.1.2. Casse-tête Le pirate et son trésor et Coucou hibou 
F.1.3. Casse-tête La tarte de maman lapin  et  Le goûter de 
l’écureuil 
F.1.4. Create a scene L’animalerie  

F.1.5. Create a scene La salle de classe (B.10.2) 

36 

2. Raconter une courte histoire  F.2.1. Séquences de la ferme 42 

3. Raconter une histoire plus longue F.3.1. Raconte-moi 
F.3.2. Casse-tête Le petit chaperon rouge 
F.3.3. Casse-tête Les trois petits cochons 

54 

4. Expliquer  
 

F.4.1. Abracadabra dis-moi pourquoi (E.10.2) 
F.4.2. Semblable ou différent 
F.4.3. Qu’est-ce qui cloche ?  

54 

 

 

 

 

 

 

 

 

Explorons la 
planète… 

Aspects de la communication (objectif) Jeux/Activités À partir de (mois) 
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Explorons 
la planète… 1. Aspects de la communication (objectif) Jeux/Activités À partir de (mois) 

d
e 

l’É
V

E
IL

 À
 

L
’É

C
R

IT
 

(G
) 

2. 1. Jouer avec les sons dans les mots   
G.1.1. Hérisson - Jouons avec les sons  
G.1.2. Bingo du robot 
G.1.3. Rigolo le serpent  
G.1.4. Où est mon jumeau 
G.1.5. Qu’entends-tu ?   
G.1.6. Cherche et trouve la syllabe  
G.1.7. Jouons avec les syllabes  
G.1.8. Compter les syllabes  
G.1.9. La pêche aux sons 

42 

 

2. Connaître le nom de certaines lettres et leur son  
G.2.1. Construction de lettres  
G.2.2. Alpha Pops-ABC 
G.2.3. Méli-mélo de l’alphabet  
G.2.4. La soupe aux lettres   
G.2.5. Les sons de la locomotive  

48 
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Activité : « Il est où le minou? » 

Objectif : Comprendre les concepts d'espace : sur/sous, à côté, en avant/en arrière            Fiche spatiale B.6.2 

                         

             Saviez-vous que…  

À partir d’environ 2 ans, vous pouvez stimuler la compréhension des concepts d’espace. Ceux-ci seront 

compris graduellement au fil du développement de l’enfant.  En effet, dès 18-24 mois, il peut comprendre « en haut », 

« en bas », « par terre », « dedans ».  Par la suite, la compréhension s’affinera pour ajouter « sur », « sous », « à côté », 

et vers 3 ans et demi, « en avant/en arrière ».  Cet aspect du langage est important, car il permet à l’enfant de bien 

comprendre certaines consignes, ex. « range tes toutous sur ton lit » et pour s’orienter dans l’espace.  On s’attend à ce 

que la majorité de ces concepts soient acquis lors de l’entrée à la maternelle, car ils seront très souvent sollicités en 

classe, ex. « Thomas, va prendre ton rang en avant de Florence ».  

    

Stimulons la compréhension des concepts d’espace!  

Installez-vous au sol avec votre enfant. Placez-vous côte-à-côte. Le jeu « Il est où le minou? » peut se jouer de 

différentes façons selon l’âge de l’enfant. Pour un enfant plus jeune (3 ans), il peut être préférable de ne pas utiliser le 

dé et de simplement piger chacun son tour une image et de décrire à l’autre joueur où il doit placer les objets.  N’oubliez 

pas que la compréhension de ces concepts précède leur expression et que l’objectif dans cette activité est plutôt de les 

comprendre.  Il sera donc plus facile pour l’enfant de placer les objets selon vos consignes que de vous décrire l’image 

en utilisant les bons concepts d’espace.  

 Pigez une carte et donnez une consigne à la fois à l’enfant, en insistant sur le concept d’espace. Ex. « Prend le 

chat.  Met-le en arrière du lit. » 

 Vous pouvez ajouter un geste pour l’aider à comprendre. 

 Si la compréhension du concept d’espace visé n’est pas acquise, vous pouvez lui ajouter un indice, ex. « quand 

on est en arrière, c’est comme si on voulait se cacher ». 

 Au besoin, faites des jeux où vous devez vous déplacer dans l’espace, ex. « ok je me place à côté de papa!  

Toi, tu vas en dessous de la chaise! ». 

 Félicitez-le pour ses efforts. Vous pouvez regarder l’image ensemble pour vérifier si les objets sont bien placés! 

 

Avant de quitter l’espace Biblio-Jeux, n’oubliez-pas de prendre votre 

signet de la Planète des Questions pour des suggestions d’activités 

de stimulation de la compréhension à la maison!   

 

    

EXEMPLE DE FICHE REMISE AU PARENT AVEC CHAQUE JEU PRÊTÉ 
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EXEMPLES DE SIGNETS REMIS AU PARENT AVEC LE PRÊT D’UN JEU 


