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Classement des jeux par âge 

 

                      Petite section                                                        Moyenne  section                                                  Grande  section 
    (À  partir de 2 – 3 ans)                                              (À  partir de 4 ans)                                                (À  partir de 5 ans) 
 
Busytown 

(Les) chaises à ranger 

(La) chasse aux monstres 

(Le) jeu du loup 

Hop ! Hop ! Galopons 

Little cooperation 

(La) lune 

Pierre le jardinier 

(Mon) premier jeu coopératif 

(Le) petit verger 

Prout le monstre 

(La) tour en équilibre 

(Le) verger (2) 

Vert, bleu rouge… souris 
bougent ! 

 

(Le ) Bal masqué des coccinelles 

Bata-waff 

Chatastrophe 

(Le) crocodile équilibriste 

(Le) domino des bruits 

(La) forêt enchantée 

Hop ! Hop ! Hop !  

(Le) jeu des échelles 

Logikville 

Mikado des pions 

Pique plume : la ronde des poules 

(Mon) premier Carcassonne 

(Le) trésor des lutins 

Vole avec nous,  petit hibou 

(Le) voleur de carottes 

Woolfy 

 Brick Party 

(Les) fantômes de minuit 

Halli galli 

(L’) île aux dragons 

Loto des nombres 

(Le) mémory du zoo 

Pipolo 

(Les) trois lutins 

Tangram coopératif 

1, 2, 3, comptez  
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Classement des jeux par thème 

 
               Contes/comptines 

Bata-waf 

(La) forêt enchantée (Mémoire) 

(Le) jeu du loup (Comptine) 

Little cooperation 

(Mon) premier jeu coopératif 

Vert, bleu rouge… souris 
bougent ! 

Woolfy 

 

Equilibre 

(Les)  chaises à ranger 

(Le) crocodile équilibriste 

(Le) jeu des échelles 

(La) lune 

Mikado des pions 

(La) tour en équilibre 

(Les) trois lutins 

 

 

 
Faire des choix 

(La) forêt enchantée  

Hop ! Hop ! Hop !  

Hop ! Hop ! Galopons !  

(L’) île aux dragons 

(Le) jeu du loup  

Little cooperation 

Logikville 

Pipolo 

Vole avec nous,  petit hibou 

1, 2, 3, comptez  

(Le) trésor des lutins 

Woolfy 
 

Imitation 
(Le) domino des bruits 

 
 
 
 

 Hasard 

(Le) verger (2) 

(Le) voleur de carottes 

(L’) île aux dragons 

(Le) jeu du loup  

 

 

Jardin 

Pierre le jardinier 

Premier verger 
Le) verger (2) 

(Le) voleur de carottes 
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Mémory /Mémoire 
 

(Le) Bal masqué des coccinelles 

 (La) chasse aux monstres 

Chatastrophe              

(Les) fantômes de minuit 

(La) forêt enchantée  

(Le) mémory du zoo 

Pipolo 

Pique plume : la ronde des poules 

Premier verger 

 

 

 

 
 
Observation (sens du détail) 
Brick Party 

Busytown 

Halli galli 

(Mon) premier Carcassonne 

Prout le monstre 

1, 2, 3, comptez  

 

Bruitage et mime 
(Le) domino des bruits 

 

 

 

 

 

 

 

 

               Mathématiques 
 

Bata-waf (taille) 

Brick Party (construction) 

Halli galli (complément à 5) 

Logikville (logique) 

Loto des nombres 

Pierre le jardinier (taille) 

Tamgram coopératif (construction) 

1, 2, 3, comptez  

 

Sciences 
 

(Le) Bal masqué des coccinelles (les aimants) 

(Les) fantômes de minuit (heures, minutes) 
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Nom du jeu Descriptif du jeu Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Le bal masqué des 
coccinelles 
(Editeur : Selecta) 

 

Au cours de la partie, les petites coccinelles cherchent à trouver des copines qui acceptent d'échanger 
des points de couleur, car seules les coccinelles couvertes de points de couleurs différentes peuvent 
se rendre au bal masqué. 
Le mécanisme génial du jeu est basé sur de petits aimants situés à hauteur de la tête des coccinelles. 
Petite explication pour les grands: 4 coccinelles ont un aimant orienté pôle positif, 4 autres 
coccinelles ont un aimant orienté pôle négatif. Lorsque l'on approche les coccinelles, soit elles 
s'embrassent (lorsque l'on approche des pôles opposés), soit elles se tournent le dos (lorsque l'on 
approche des pôles identiques). 
Le temps presse cependant car une colonne de fourmis est en route pour dévorer le buffet et faire 
table rase. Heureusement que les joueurs mettent en commun leur mémoire pour gagner de vitesse 
le danger qui menace (= mémoriser e binôme des coccinelles qui ne vont pas ensemble) 

- Petites pièces faciles à perdre ou à avaler ! 

- Temps de préparation du jeu (poser les tous petites pièces sur le dos des coccinelles aimantées) 
en dehors d la présence des élèves  

Règle en images : http://www.lacourdespetits.com/au-bal-masque-coccinelles-jeu-cooperatif/ 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
4 ans 

2 à 6 
joueurs 

< 30 min. 

Bata-waf 
(Editeur : Djeco) 

 

Qu’est-ce que BATA-WAF ? C'est un jeu de cartes où le plus grand chien gagne le pli ! Quand on dit 
grand on parle de la taille qui est indiqué sur la carte par une graduation. 
Et si votre chien est de la même taille que celui de la carte retournée de votre adversaire, alors c'est 
la "Bata-waf" comme au jeu de bataille. 
Jeu de bataille très simple, grandes cartes faciles  saisir. 

Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipes de 2, avec négociation sur le choix de la taille) 

Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=uRaTy_v0ckc 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

 

A partir de 
3 ans 

2 à 4 
joueurs 

10 min. 

 

 

          

http://www.lacourdespetits.com/au-bal-masque-coccinelles-jeu-cooperatif/
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Nom du jeu Descriptif du jeu Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Brick party 
(Editeur : Iello) 

 

Vous êtes habile pour construire des formes avec les petites briques en plastique ? Mais parviendrez-
vous à expliquer à votre coéquipier comment faire ? Serez-vous tout aussi doué avec les yeux fermés 
ou en utilisant une seule main ? Ou pour donner les indications sans parler ? Mais surtout serez-vous 
plus rapide que vos adversaires ? Avec une nouvelle règle spéciale, un nouveau partenaire et une 
nouvelle forme à chaque manche vous êtes sûr de ne jamais vous ennuyer ! 

Dans ce jeu follement amusant, il vous faudra coopérer et communiquer afin de devenir les meilleurs 
bâtisseurs et architectes (1 meneur de jeu, 1 architecte,  1 bâtisseur) 

- Avant de jouer, chaque élève doit fabriquer le plus possible de montages avec les 
modèles. 

- Ensuite,au cours du jeu,  il se fait expliquer le montage par l’architecte et lui, 
l’architecte, le monte avec les légos. 

Règle en vidéo : https://www.youtube.com/watch?v=NQCazZ1eW_I 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
5 ans 

1 à 8 
joueurs 

20 min. 

Busytown 
(Editeur : Tactic) 

 

 
 

Sur un plateau de 2 mètres de long, posé sur le sol, les petits personnages avancent grâce à une 
roulette, comme à la loterie. Au cours de leur voyage, il faudra retrouver des objets cachés sur le 
plateau, pendant qu'un sablier limite le temps de recherche. Plus on trouve, plus on avance vite.  

Arrivés au bout de la route, il faudra attendre les autres pour prendre le bateau tous ensemble, puis 
continuer jusqu'au piquenique. Mais il y a des cochons sur l'île. Espérons qu'ils n'auront pas tout 
mangé... 
Le jeu est gagné si les cochons n'ont pas tout mangé... sinon ce sont eux qui ont gagné. 

Jeu qui développe le sens de l’observation. Très coopératif. 

Règle en vidéo :  https://www.trictrac.net/videos/Busytown_de_l_explipartie 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
3 ans 

2 à 4 
joueurs 

15 min. 

 

          

https://www.youtube.com/watch?v=NQCazZ1eW_I
https://www.trictrac.net/videos/Busytown_de_l_explipartie
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(Les) chaises à ranger 
(Editeur : Goki) 

 

Le jeu comprend 24 chaises en bois, peintes, dans un coffret de rangement et 60 cartes modèles à 
reproduire. Une équipe de 4 joueurs lutte contre le temps  pour reconstituer un modèle. Il est 
possible de fixer un temps maximum pour réaliser la structure ou de chronométrer et comparer la 
vitesse d’exécution de 2 équipes.  

- Fiches avec progression (réalisation à plat, équilibre, point de vue) ; 2 niveaux de 
difficulté par thème ; 20 modèles par thème. 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
3 ans 

2 à 4 
joueurs 

< 30 min. 

(La) chasse aux monstres 

(Editeur : Scorpion masqué) 

 

La chasse aux monstres est un jeu de mémoire coopératif. Pendant la nuit, des monstres se cachent 
sous le lit des enfants. Mais heureusement, un simple jouet les effraie! A vous de retrouver le bon 
jouet. Mais attention, si on se trompe trop souvent, de nouveaux monstres apparaissent. Et s'ils 
parviennent à encercler le lit, la partie est perdue. A vos jouets!  

On gagne tous ensemble, ou on perd tous ensemble... 
                                 - Jeu sur la base du mémory avec 12 cartes et variantes pour augmenter les    

                                 difficultés ou les diminuer. 

Règle en vidéo : http://videoregles.net/videoregle/la-chasse-aux-monstres 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
3 ans 

1 à 6 
joueurs 

< 30 min. 

 

 

          

 

http://videoregles.net/videoregle/la-chasse-aux-monstres
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Chatastrophe 
(Editeur : Nathan) 

 

Quatre chatons courent partout dans la maison pour retrouver leurs jouets préférés. Avec tout ce 
remue-ménage, il faut s’attendre à des chatastrophes : vase renversé, papier toilette déroulé… Pour 
gagner, les joueurs doivent retrouver tous les jouets avant que tout soit cassé.  
Tous les joueurs gagnent ou perdent ensemble ! 
 

- Montage du jeu à faire par l’enseignant en dehors de la présence des élèves. 
- Jeu sur la base du mémory + vocabulaire de la maison (cuisine, salle à manger, 

chambre, revêtement du sol). 
- Très bien pour 4 joueurs. Très coopératif. 

 
 
Nombre d’exemplaires disponibles : 2 

A partir de 
4 ans 

2 à 4 
joueurs 

15 min. 

(Le) Crocodile équilibriste 
(Editeur : Goki) 

 

Le crocodile équilibriste GOKI est un jeu d’adresse tout en bois pour jouer seul ou jusqu’à trois 
joueurs. 
Les baguettes et les jetons doivent être posés de manière adroite sur le crocodile sans que celui-ci ne 
vacille et ne renverse tout. Le dé vous indique si vous devez poser une baguette ou un jetons, voir 
même deux éléments. Si vous tombez sur le soleil, la chance vous sourit, vous passez votre tour ! 
Ce jeu, très amusant et palpitant pour les petits, va développer leur adresse, leur habileté manuelle et 
stimuler également leur concentration ! 
 

- Pas facile ! 
 

Jeu qui peut être rendu coopératif (jeu en équipe). 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
4 ans 

1 à 3 
joueurs 

< 30 min. 
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Domino des bruits 
(Editeur :École des loisirs) 

  

Inspiré du célèbre Livre des bruits de Soledad Bravi, voici un jeu de dominos où tous les 
joueurs jouent, et gagnent ensemble. En posant leur pièce, les joueurs doivent soit imiter le 
bruit de l’objet ou de l’animal représenté, soit le mimer. Grimaces et fous rires garantis ! 

 :   Deux niveaux de jeu. 

Règle en vidéo : 

Nombre d’exemplaires disponibles : 8 

A partir de 
3 ans 

2 à 4 
joueurs 

15 min 

(Les) fantômes de minuit 

(Editeur : Gigamic) 

 

Chaque nuit à 22 heures, les petits fantômes viennent hanter la vieille horloge de la grande tour du 
château : à vous de les faire rentrer avant que ne sonne minuit ! Chacun leur tour, les joueurs 
dévoilent une tuile fantôme. Dès que trois fantômes de couleur identique sont révélés à la suite, ils 
peuvent rentrer au château. Mais à chaque erreur, les aiguilles avancent de cinq minutes. Pour que 
tous les joueurs remportent la partie, il faut que tous les fantômes soient rentrés avant que les 
aiguilles de l’horloge n’indiquent minuit !  

- Mémory avec 3 cartes identiques. 

- Jeu très coopératif. 

 Règle en vidéo : http://www.gigamic.com/jeu/les-fantomes-de-minuit 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
5 ans 

2 à 6 
joueurs 

20 min. 

 

 

 

http://www.gigamic.com/jeu/les-fantomes-de-minuit
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(La) forêt enchantée 
(Editeur : Bioviva) 

 

Méluan l’enchanteur a été ensorcelé par la méchante reine Willenn et il a perdu tous ses pouvoirs ! 
Les animaux de la forêt unissent leurs forces pour reconstituer la potion magique qui le guérira, avant 
le coucher du soleil. 
La forêt enchantée, un jeu coopératif dans lequel les enfants s’entraident pour gagner tous ensemble. 
Le but du jeu est de mémoriser la recette de la potion magique, puis de  parcourir la forêt enchantée 
afin de la récupérer. 

- Met en jeu la mémoire (retenir les ingrédients de la recette) et la stratégie (choix des 
animaux et de la direction à prendre). 

Règle en vidéo : http://www.cultura.com/la-foret-enchantee-la-foret-enchantee-
3569160230100.html 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
4 ans 

2 à 6 
joueurs 

< 30 min. 

Halli galli 
(Editeur : Gigamic) 

 

Une appétissante salade de fruits se prépare. Mais pour la réussir et remporter des cartes, il faut bien 
calculer le nombre de fruits présents sur la table. Chacun leur tour, les joueurs retournent une carte 
de leur pile. Quand 5 fruits de la même sorte sont présents sur la table, il faut alors vite sonner pour 
récolter des cartes. Calculez vite et bien car en cas d’erreur, il faudra rendre des cartes.  

Jeu qui peut être rendu coopératif (jeu en équipes). 

- Jeu qui nécessite rapidité et observation. 

- Maths (complément à 5) 

-  

Règle en vidéo :  http://www.gigamic.com/jeu/halli-galli 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
5 ans 

2 à 6 
joueurs 

15 min. 

 

 

 

 

 

 

http://www.cultura.com/la-foret-enchantee-la-foret-enchantee-3569160230100.html
http://www.cultura.com/la-foret-enchantee-la-foret-enchantee-3569160230100.html
http://www.gigamic.com/jeu/halli-galli
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Hop ! Hop ! Galopons ! 
(Editeur : Haba) 

 

 

Les chevaux ont passé une belle journée dans le pré, mais il est l'heure de rentrer à la ferme. Les 
enfants choisissent chacun un cheval qu'ils positionnent sur la case "prairie" (départ). Ils reçoivent 
également une plaquette qu'ils devront compléter durant la partie (tout ce dont le cheval a besoin 
pour rentrer à l'écurie). 
Chacun à leur tour, ils lancent les 2 dés: le premier est un dé à points, qui permet de faire avancer le 
cheval sur le parcours. Le second est un dé "nourriture". Suivant la face exposée, on peut se servir 
d'un seau d'eau, d'une botte de carottes… pour compléter sa plaquette. 
Attention, bien qu'il ait lancé les deux dés, l'enfant doit opérer un choix : Va-t-il faire progresser son 
cheval, ou plutôt le laisser sur place et profiter de l'opportunité du dé "nourriture" pour compléter sa 
plaquette? Les impatients s'empresseront de cravacher leur monture pour être en tête de la course. 
Mais, arrivés à la porte de l'écurie, pas question d'y entrer sans une plaquette complète! Pas sûr dès 
lors que cette stratégie soit payante...                
 
Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipes de 2) par négociation entre les 2 élèves pour 
savoir s’ils décident d’avancer ou de prendre les objets nécessaires aux chevaux). 
 
Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=aNmHIvKBUu4 
 
Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
3 ans 

2 à 4 
joueurs 

< 30 min. 

Hop ! Hop ! Hop ! 
(Editeur : Djeco) 

 

 

La bergère, ses moutons et son chien doivent descendre la montagne, parcourir un chemin, traverser 
une rivière avant d'atteindre la bergerie. Les enfants doivent s'unir contre les aléas du jeu, en 
l'occurrence ici le vent qui emporte les piliers du pont qui traverse la rivière. C'est bien sûr le dé qui 
gère le destin du jeu. Lorsque le dé affiche un décor du parcours, les enfants peuvent avancer une 
figurine qui se trouve sur ce décor. Lorsque le dé affiche le vent, les enfants doivent emporter un 
pilier du pont. 

- Très beau jeu en bois et cartons épais ; 
- 1 dé pour tous, très coopératif. 
- Question : La bergère peut-elle être sur le pont alors que des moutons sont toujours 

dans la montagne ? Manque d’informations dans la règle, donc aux élèves de décider 
avant de commencer le jeu… 
 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 
 

A partir de 
4 ans 

2 à 6 
joueurs 

< 30 min. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=aNmHIvKBUu4
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(L)’île aux dragons 
(Editeur : Logis) 

 

L’Île aux Dragons est un jeu de circuit coopératif dans lequel les joueurs doivent reconstruire un 
château pour empêcher un groupe de dragons agressifs de débarquer sur la plage du royaume. 
Dans ce jeu, les pions des joueurs progressent sur un circuit sur lequel il faut prendre des éléments de 
château tout en évitant les cases occupées par les dragons. Au cours du jeu, les joueurs peuvent 
s’entraider en donnant des actions aux autres. 
L’Île aux Dragons est un jeu de coopération qui permet de d’initier les enfants aux choix tactiques, la 
prise de risque et l’anticipation.  

- Jeu très coopératif. 
 

Règle en vidéo :  http://videoregles.net/videoregle/l-ile-aux-dragons 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
5 ans 

2 à 4 
joueurs 

20 min. 

(Le) jeu des échelles 
(Editeur : Goki) 

 

Les échelles doivent être empilées avec beaucoup de doigté sur le support de telle sorte que la 
construction obtenue reste en équilibre et ne bascule pas. 
Jeu qui peut être rendu coopératif (jeu en équipe). 
Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipes de 2). 
 

- Le plus facile de tous les jeux d’équilibre. 
 
Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 

4 ans 

1 à 4 

joueurs 
< 30 min. 

(Le) jeu du loup 
(Editeur : Nathan) 

 

Le but du jeu est de partir en cueillette dans les bois et de finir avant que le loup ne soit tout habillé. 
Loup y es-tu ? Non, je mets ma chemise, etc. Le loup s'habille donc au fur et à mesure de la partie. 
Entre lui et les enfants, le gagnant sera le plus rapide. Pour jouer, il suffit de piocher à tour de rôle. 
Quand la tête du loup paraît, les enfants lui ajoutent un vêtement et entonnent la chanson : 
promenons-nous dans les bois... Le frisson s'installe.  

Trois  variantes sont proposées : jeu 1 = jouez tous ensemble contre le loup ; jeu 2 = jouez les uns 
contre les autres, mais toujours contre le loup ; jeu 3 = tu joues seul contre le loup. 

-  Jeu de hasard (pioche) et de stratégie si le pion « trèfle » est tiré. 
 
Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=TeghTYFdV1A 
Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
3 ans 

1 à 4 
joueurs 

15 min. 

 

 

 

http://videoregles.net/videoregle/l-ile-aux-dragons
https://www.youtube.com/watch?v=TeghTYFdV1A
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Little cooperation 
(Editeur : Djeco) 

 

Ce jeu de coopération apprend aux plus petits à jouer et à gagner ensemble, les uns avec les autres. 
Les 4 animaux voudraient rentrer dans leur igloo, de l'autre côté du pont de glace. Seul le dé décide si 
les joueurs peuvent avancer leurs pions ou s'ils doivent retirer un élément du pont et le fragiliser un 
peu plus.  

La seule solution pour gagner : s'allier pour que l'ours, le pingouin et leurs amis regagnent leur 
maison de glace avant que le pont ne s'écroule. L'union fait toujours la force. 

- - Les animaux sont faciles à saisir car assez gros et agréables au toucher. 

- - Le jeu nécessite de la réflexion : quel pilier enlever en premier…. 

Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=whe7kY7LKtk 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
3 ans 

3 à 5 
joueurs 

< 30 min. 

Logikville 
(Editeur : Asmodée) 

 

84 énigmes à difficulté croissante à résoudre : au début retrouver dans quelle maison habite chacun 
des trois personnages selon les indications données.  
Pour le niveau débutant (à partir de 4 ans), à la fin, ce sont 3 personnages qu'il faudra placer 
correctement dans 3 maisons...  

 
Jeu qui peut être rendu coopératif (résolution collective des énigmes, par équipe) 

 
- - Enigmes à résoudre  par logique (master mind  pour enfant) 

 
 

Démo en ligne : http://www.asmodee.com/ressources/articles/logikville-la-demo-en-ligne.php 
Vidéo : http://www.trictrac.tv/video/Logik_Ville_de_l_explipartie 
 
Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

 
 
 

A partir de 
4 ans 

 
 
 

2 à 4 
joueurs 

 
 
 
 

15 min. 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=whe7kY7LKtk
http://www.asmodee.com/ressources/articles/logikville-la-demo-en-ligne.php
http://www.trictrac.tv/video/Logik_Ville_de_l_explipartie
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Loto de nombres 
(Editeur : OCCE AD 75) 

 

Les élèves sont regroupés en 2 équipes de 3 élèves (2 joueurs + 1 meneur de jeu). Chaque équipe 
dispose d’une grille de 9 dessins et d’un dé dont les faces sont numérotées de 0 à 9. Les joueurs de 
l’équipe constituée lancent le dé à tour de rôle.  

Ensemble les 2 joueurs cherchent la case du plateau qui correspond à la quantité indiquée par le dé. 
Le meneur de jeu valide ou invalide la réponse. Pour gagner une équipe doit avoir posé un pion sur 
toutes les cases du plateau (éventuellement dans un temps donné par l’enseignant). 

 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
5 ans 

6  
joueurs 

< 20 min. 

(La) lune 
(Editeur : Goki) 

 

 
Les joueurs devront faire preuve de beaucoup d'habileté et d’un peu de sens tactique pour ne pas 
rompre l’équilibre de la lune et gagner la partie ! 
Les 18 cylindres en bois de 3 diamètres différents doivent être placés sur la lune, sachant que c’est le 
dé qui décide de la couleur de la pièce à poser, de sorte qu’elle reste en équilibre et ne se renverse 
pas. Le joueur qui fait tomber les pièces de la lune a perdu ! 
Jeu qui peut être rendu coopératif (jeu en équipe). 
 
Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipes de 2). 
 
 
Nombre d’exemplaires disponibles : 3 
 

A partir de 
3 ans 

1 à 3 
joueurs 

< 30 min. 
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(Le) mémory du zoo 
(Editeur : OCCE AD 75) 

 

 
 

Une équipe de 4 joueurs (répartie en 2 binômes) doit ramener les animaux échappés de leurs enclos 
avant que le gardien du zoo ne s’en aperçoive.  

Il faut retrouver les animaux par paire pour les ramener au zoo (principe du mémory). On place 
ensuite les deux cartes sur la case correspondante du plateau « zoo ».  Pour gagner, l’équipe doit 
avoir rempli les 2 plateaux « zoo » (un par binôme). Les binômes ont donc tout intérêt à s’entraider 
pour retrouver les cartes 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 2 

A partir de 
3 ans 

4  
joueurs 

< 30 min. 

Mikado des pions 
(Editeur : Goki) 
 

 
 

Le mikado des pions est un jeu original qui nécessite du doigté et un esprit tactique ! 
Le but du jeu est de réussir à retirer autant de pions que possible sans jamais faire bouger d’autres 
pions ou le ressort du plateau. 
A la fin du jeu, chaque joueur compte les points gagnés, dont le total est obtenu en fonction des 
couleurs respectives de pions : Rouge = 15 points, bleu = 10 points et jaune = 5 points. 
Le gagnant est le joueur qui totalise le plus grand nombre de points ! 
 
Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipe de 2). 
 
Nombre d’exemplaires disponibles : 1  

A partir de 
4 ans 

2 

 joueurs 
20 min. 
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(Le) petit  verger 
(Editeur : Haba) 

 

C'est dans le verger de Pierrette Poirier que l'on trouve les plus belles cerises. Les enfants sont venus 
l'aider à faire la cueillette. Mais l'effronté corbeau vient voler aux alentours... 

A tour de rôle, chaque joueur lance le dé et peut retourner une tuile représentant une fleur de la 
couleur du dé. S'il découvre ainsi une cerise, il peut cueillir une cerise dans l'arbre ; s'il découvre un 
animal qui dort, il passe son tour ; s'il découvre un corbeau, il avance la figurine du corbeau d'un cran.  

Le but du jeu est que les joueurs aient tous ensemble cueilli toutes les cerises avant que le corbeau 
n'arrive au pied de l'arbre. 

- Mémory avec une seule carte. 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
3 ans 

2 à 4 
joueurs 

10 à 15 min. 

Pierre le jardinier 
(Editeur : Haba) 

 

Le printemps est arrivé et Pierre le jardinier est tout content de pouvoir enfin aller jardiner. Il a déjà 
préparé les platebandes : avec la bêche, il a déjà retourné la terre et a choisi des graines à semer.  
Mais, attention à la taupe Toto ! Elle fait des monticules partout et il faut faire attention à ce qu’elle 
ne termine pas sa taupinière avant que vous ayez récolté.  

Quand toutes les tulipes fleurissent et tous les fruits/légumes sont mûrs dans les platebandes, les 
joueurs gagnent la partie tous ensemble. 
Par contre, si la taupe Toto se trouve sur sa taupinière avant que les carottes et les fraises ne 
soient récoltées, les enfants perdent la partie. 

                    - Vocabulaire sur le jardin, les fruits, les légumes, la taupe, les outils… 

- Jeu agréable, bon départ pour observer le développement des plantes.    

Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=7i_b10ghhxQ 
 

Nombre d’exemplaires disponibles : 2 

A partir de 
2 ans 

1 à 3 
joueurs 

10 à 15 min. 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=7i_b10ghhxQ
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Pipolo 
(Editeur : Gigamic) 

 

Le célèbre jeu du menteur revisité avec des illustrations pleines d'humour! Sur les cartes les animaux 
sont tout nus, à plumes, à poils ou habillés... Le premier pose une carte cachée et annonce qu'il s'agit 
par exemple d'un animal à poils. Les autres joueurs doivent poser à la suite des animaux à poils... 
mais tous ont le droit de mentir, il suffit juste de ne pas se faire attraper. Le premier à s'être 
débarrassé de toutes ses cartes a gagné. 

Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipes de 2)par négociation sur le choix de la carte 
(mentir ou pas !) 

- - Le jeu nécessite la mémorisation des cartes posées. 

Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=e_BEiMg1c3A 
 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
5 ans 

2 à 4 
joueurs 

10 min. 

Pique Plume : la ronde des 
poules 
(Editeur : Gigamic) 

 

Le poulailler est déchaîné ! Le maire de Coq’ville vient d’annoncer les règles d’une nouvelle discipline 
: le plumage… Case après case, 2 poules et 2 coqs en bois cherchent leur chemin en retournant, au 
centre du parcours, la carte cachée correspondant à la case suivante. C'est une course folle, car 
chacun essaye de rattraper les volatiles adverses pour les déplumer ! La première poule ou le premier 
coq qui réussit à plumer tous les autres a gagné. Gare à vos croupions et que le meilleur gagne... 

Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipes de 2) 

-  Mémory à 12 cartes 
- Acquisition de vocabulaire 

Règle en vidéo :  http://www.gigamic.com/jeu/pique-plume 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
4 ans 

2 à 4 
joueurs 

< 30 min. 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=e_BEiMg1c3A
http://www.gigamic.com/jeu/pique-plume
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(Mon) premier Carcassonne 
(Editeur : Filosofia) 

 

Au début de la partie, toutes les tuiles de paysage sont réparties en plusieurs piles et les joueurs 
reçoivent chacun 8 pions de leur couleur. Une tuile indiquant le point de départ du paysage est placée 
au centre de la table. À son tour, un joueur pioche une tuile au hasard dans n’importe quelle pile et la 
pose en contact avec une tuile déjà placée. Les tuiles doivent être posées de manière logique (chemin 
contre chemin, paysage contre paysage…). Un chemin est achevé lorsque ses deux extrémités sont 
délimitées par un mur, une maison, un lac, etc. Dès qu’un chemin est terminé, les joueurs placent un 
pion sur chaque enfant de leur couleur représenté sur les tuiles constituant ce chemin. La partie 
prend fin quand un joueur a placé tous ses pions sur les tuiles de paysage. 

Jeu qui peut être rendu coopératif (tous les joueurs doivent avoir posé tous leurs pions avant qu'il n'y 
ait plus de tuiles) : cette situation entraîne la négociation coopérative. 

Règle en vidéo :  http://videoregles.net/videoregle/mon-premier-carcassonne 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 

4 ans 

2 à 4 
joueurs 

20 min. 

(Mon) premier jeu coopératif 
(Editeur : Ravensburger) 

 

La souris désire partir en vacances. Tous ensemble, les enfants vont l’aider à partir : tour à tour, ils 
lancent le gros dé et déplace la souris en fonction de la couleur obtenue. Parfois elle dort sur une 
case, parfois elle invite à se mettre en mouvement : faire une ronde, se serrer très fort, faire des 
grimaces, imiter un animal, se toucher le nez avec son pied… Chaque fois qu’une action est 
accomplie, le groupe reçoit un morceau de la tente qu’il construit pour la souris. C’est une vraie 
tente, d’une hauteur de 15 cm, en tissu coloré. Elle possède même une entrée par laquelle on peut 
glisser la souris en fin de partie.  

- - Très bien pour les élèves de 2 ans. 

- - Les élèves se déplacent dans la classe, font des actions et imitent des bruits 
d’animaux… 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 2 

A partir de 
2 ans 

2 à 3 
joueurs 

Courte durée 

 

 

 

http://videoregles.net/videoregle/mon-premier-carcassonne
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Prout le monstre 
(Editeur : Paille & vous) 

 

 

Le principe n’est pas d’être en compétition les uns contre les autres mais de jouer ensemble - le 
comité Anti-prout- contre le Monstre Prout! Il faut trouver le chemin le plus rapide pour mettre 
dehors le monstre Prout en récupérant les tuiles permettant de reconstituer un puzzle «dehors 
Prout». 

-  Règles simples, mais beaucoup de consignes à suivre ! 

- -     2 règles : 1 à partir de 3 ans (25 tuiles) ; une à partir de 5 ans (30 tuiles). 

 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
3 ans 

2 à 6 
joueurs 

< 30 min. 

Tangram coopératif 
(Editeur : OCCE AD 91) 

 

 

 

Une équipe de 3 à 4 joueurs doit reconstituer une figure donnée en utilisant les 7 pièces du tangram  
en utilisant une stratégie collective. 

Nombre d’exemplaires disponibles : 2 

 

 

 

 

 

A partir de 
3 ans 

3 à 4 
joueurs 

< 30 min. 
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(La) tour en équilibre 
(Editeur : Goki) 

 

La tour en équilibre est un jeu d’adresse où le but est d’empiler tous les formes sur la demi-sphère 
sans faire tomber la tour ainsi formée. 

 

Jeu qui peut être rendu coopératif (à jouer en équipe de 2). 

- Manipulation sur l’équilibre (prise en compte de la taille et de la forme des pièces). 

- Dans un premier temps jouer en ignorant le dé. 

- Jeu difficile. 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
3 ans 

2 joueurs < 30 min. 

(Le) trésor des lutins 
(Editeur : Gigamic) 

 

Le dragon étant parti se promener, la bande des lutins, incarnée par les joueurs, va tenter de lui voler 
son trésor avant son retour.  

En posant chacun leur tour une tuile sur le plateau, les joueurs doivent faire équipe pour se frayer un 
chemin au milieu de la forêt et récolter les trois clés qui permettent d'ouvrir le coffre. Mais il ne faut 
pas trop tarder car le dragon est sur le chemin du retour et il risque fort de surprendre les lutins... et 
de garder son précieux butin ! 

- La stratégie est à négocier avec tous les joueurs. 

Règle en vidéo :  http://www.gigamic.com/jeu/le-tresor-des-lutins 

Nombre d’exemplaires disponibles : 2 

A partir de 
4 ans 

2 à 4 
joueurs 

20 min. 

 

 

 

 

 

 

http://www.gigamic.com/jeu/le-tresor-des-lutins
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(Les) trois lutins 
(Editeur : Goki) 

 

Le jeu des trois lutins est un jeu d’équilibre pour deux joueurs. Le but du jeu est de poser, selon la 
couleur indiquée par le dé, tous les éléments en équilibre sur la planche, et bien sûr sans les faire 
tomber. Le joueur a gagné la partie si il réussit à poser tous les éléments sur la planche sans rompre 
l’équilibre. 
Mais attention, il va falloir déplacer la planche, chargée d'éléments, sans rien faire tomber ! 
 

Jeu qui peut être rendu coopératif (jeu en équipe). 

- Jeu bruyant ! 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 1 

A partir de 
5 ans 

2 joueurs < 30 min. 

1, 2, 3, comptez 
(Editeur : Gigamic) 

 

La petite taupe doit ranger son terrier. Les joueurs vont l’y aider en essayant de classer les cartes sur 
différentes rangées et dans l’ordre de leurs numéros, mais sans mélanger les objets identiques dans 
une même série. Ce n’est pas aussi simple qu’il y paraît… Ce qui est sympathique dans ce jeu 
coopératif, c’est que tout le monde joue et gagne ensemble ! Chaque partie enthousiasme les enfants 
et les exerce de manière ludique à appréhender les chiffres.   

- Observation des cartes et des objets représentés. 

- Stratégie au moment de piocher. 

- Ordre numérique. 

Règle en vidéo :  http://www.gigamic.com/jeu/1-2-3-comptez 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
5 ans 

1 à 4 
joueurs 

20 min. 

 

 

 

 

 

 

http://www.gigamic.com/jeu/1-2-3-comptez
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

(Le) verger (2) 
(Editeur : Haba) 

 

Pommes, poires, prunes et cerises sont à récolter dans de beaux paniers en osier avant que le 
corbeau gourmand ne les mange ! Un jeu de coopération simple où les enfants sont amenés à 
s'entraider pour gagner tous ensemble contre le corbeau. 

 

-    - Jeu de hasard. 

 

Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=RbffuBqHWUE 

 

Nombre d’exemplaires disponibles : 4 

A partir de 
3 ans 

2 à 8 
joueurs 

10 à 15 min. 

Vert, bleu, rouge… souris 
bougent ! 
(Editeur : Ravensburger) 

 

Cinq souris sont invitées à un pique-nique. En attendant que la table soit mise, elles vont jouer à 
cache-cache. Pendant ce temps, Les enfants doivent remplir ensemble les assiettes. Avec un dé à 2 
symboles (assiette ou souris), le joueur piochera une plaquette, ou cachera sa souris : 

- Lorsqu'il prend une plaquette, l'enfant devra nommer l'aliment représenté et la mettre dans 
l'assiette de la même couleur et commencera ainsi à la remplir. 

- Lorsqu'il joue "souris", il la fera passer par la porte et la cachera où il voudra, près d'un objet dans la 
salle de classe, de la même couleur. 

Quand les assiettes sont pleines, les enfants vont rechercher les souris, les font repasser par la porte, 
pour enfin se mettre à table. Le jeu est alors gagné par tous les enfants ensemble. 

- Les élèves se déplacent pour cacher les souris dans la classe. 

- Acquisition de vocabulaire (aliment, couleur, lieu de cachette) 

Nombre d’exemplaires disponibles : 2 

A partir de 
2 ans 

2 à 5 
joueurs 

Courte durée 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=RbffuBqHWUE
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Nom du jeu Descriptif du jeu 
Age des 
joueurs 

Nbre de 
joueurs 

Durée d’une 
partie 

Vole avec nous, petit hibou 
(Editeur : Schmidt) 
 

 

Les joueurs doivent en effet unir leur force pour faire rentrer au nid tous les hiboux avant le lever du 
soleil. Ainsi chaque joueur joue ses disques de couleur pour faire avancer les hiboux sur les cases de 
couleur du plateau mais attention aux disques "soleil" qui lorsqu'ils sont joués font lever le soleil sur 
le jeu et mettent la pression sur l'équipe. Une bonne collaboration est nécessaire pour que les hiboux 
soient dans le nid avant que le soleil soit au zénith.  

- - Jeu de stratégie : avancer les hiboux en jouant la même couleur ou les uns après les 
autres pour les garder groupés. 
- Un même hibou peut être avancé par des enfants différents. 

Règle en vidéo :   http://www.dailymotion.com/video/x17hghx_2013-11-12-vole-avec-nous-petit-
hibou_webcam 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
4 ans 

2 à 4 
joueurs 

< 30 min. 

(Le) voleur de carottes 
(Editeur : Haba) 

 

La taupe jardinière ne sait plus où donner de la tête. Il faut semer, ratisser et aussi faire la récolte. Et 
en plus, voilà le lapin vorace qui est en train de se faufiler dans le jardin... 

Avec un peu de chance et de tactique, les joueurs pourront tous ensemble récolter de belles carottes 
avant que le lapin ne puisse venir les voler. 

- Jeu de hasard (dé) avec un peu de stratégie pour placer les carottes du vert clair au 
vert foncé. 

 Règle en vidéo :   https://www.youtube.com/watch?v=R1Yw0Q1DWnw 

Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
4 ans 

1 à 6 
joueurs 

< 30 min. 

Woolfy 
(Editeur : Djeco) 

 

Les joueurs doivent aider les trois petits cochons à terminer la construction de la maison en brique et 
à s'y réfugier avant que le loup ne les envoie tous à la marmite! Les joueurs jouent l'un après l'autre, 
mais peuvent (doivent même) se concerter pour faire le meilleur choix. Ils gagneront ou perdront 
tous ensemble. 
 

- Un joueur n’a pas de cochon attitré : il joue pour aider son équipe à gagner. 
- Jeu très coopératif. 

 
Règle en vidéo :  https://www.youtube.com/watch?v=HTdvWy_3zh0 
 
Nombre d’exemplaires disponibles : 3 

A partir de 
4 ans 

2 à 4 
joueurs 

< 30 min. 

 

 

 

 

http://www.dailymotion.com/video/x17hghx_2013-11-12-vole-avec-nous-petit-hibou_webcam
http://www.dailymotion.com/video/x17hghx_2013-11-12-vole-avec-nous-petit-hibou_webcam
https://www.youtube.com/watch?v=R1Yw0Q1DWnw
https://www.youtube.com/watch?v=HTdvWy_3zh0
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