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Jeux de société 
 

Photos Jeux de 
société 

Difficulté 
*   **   *** 

Domaines 
travaillés  
 

Règle du jeu  Compétences 
nécessaires  
 

 

 

Dobble * Attention visuelle 
Rapidité 
Accès aux mots 
… 

Chaque joueur a le même nombre de cartes 
et une carte est posée au centre de la table. 
Dès qu'un joueur trouve le symbole commun 
entre sa carte et celle du centre, il peut se 
débarrasser de sa carte.  
Le 1er joueur à s’être débarrassé de toutes 
ses cartes a gagné. 
 
 

Être capable de voir 
des dessins de 2cm 
de largeur. 

 

 
 

Uno * Attention 
Flexibilité 
… 

Chaque joueur a 7 cartes, 1 carte est placée 
au centre de la table et le reste constitue la 
pioche. 
On joue chacun son tour, une carte d’une 
même couleur, du même chiffre ou du 
même symbole que celle au centre de la 
table, quand on ne peut pas jouer on pioche.  
Le but du jeu est d’être le 1er à se 
débarrasser de toutes ses cartes. 

Être capable de faire 
la différence entre le 
jaune, le bleu, le vert 
et le rouge. 
 
Possibilité d’enlever 
les cartes « pièges » 
(+2, +4, passe ton 
tour…), pour 
simplifier la règle. 

 
 

 

Mémory * Mémoire 
Attention visuelle 
Visuo-spatial 
… 

Les cartes sont posées faces cachées. 
Les joueurs doivent trouver des paires.  
Le 1er joueur retourne 2 cartes, s’il a trouvé 
une paire il la gagne, sinon il les retourne 
face cachée et mémorise leur emplacement. 
C’est au joueur suivant de retourner 2 cartes 
et ainsi de suite. 
Le jeu s’arrête quand toutes les paires ont 
été trouvées. 
Le gagnant est celui qui a trouvé un 
maximum de pairs. 
 
Il existe des jeux de mémory adultes en 
ligne : 
https://www.memozor.com/fr/jeux-de-
memory/pour-adultes (exemple: panneaux 
de la route, monuments, sports, outils…) 
En bas il est possible de régler le nombre de 
cartes : 12, 16, 20, 30 36 cartes 
 
Il existe aussi des jeux de mémory à 
imprimer, il suffit d’imprimer 2x la feuille sur 
du papier épais pour ne pas voir à travers 
https://www.memozor.com/fr/jeux-de-
memory/memory-a-imprimer (exemple: 
oiseaux, objets du quotidien, fleurs, fruits…) 

 
 

 

 

 
 

Clac Clac * Attention visuelle 
Rapidité 
... 

Des jetons sur lesquels sont dessinés 3 
symboles, sont disposés face visible sur la 
table. 
Les participants doivent lancer deux dés qui 
imposent le symbole et la couleur à 
retrouver le plus rapidement possible. Les 
joueurs doivent en même temps retrouver 
un maximum de jetons contenant la 
combinaison imposée par les dés. 
 Le joueur qui aura récupéré le plus de 
disques gagnera la manche. 

Être capable de voir 
les dessins sur les 
jetons. 

 

 

Quirkle * Attention visuelle 
Logique 
Visuo-spatial 
… 

Chacun a 6 tuiles. 
Réaliser des lignes de tuiles ayant la même 
forme ou la même couleur. Chaque tuile 
posée rapporte des points. 
Le jeu s’arrête quand tout le stock de tuiles 
est épuisé. Le joueur ayant le plus de points 
a gagné.  
 
 

 

  

https://www.memozor.com/fr/jeux-de-memory/pour-adultes
https://www.memozor.com/fr/jeux-de-memory/pour-adultes
https://www.memozor.com/fr/jeux-de-memory/memory-a-imprimer
https://www.memozor.com/fr/jeux-de-memory/memory-a-imprimer
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Domino * Visuo-spatial 
… 
 

Chaque joueur reçoit 7 dominos et 1 domino 
est placé au centre de la table. 
Si le joueur possède un domino avec le 
même chiffre que celui posé, il le pose à la 
suite. S’il ne peut pas jouer il pioche. C’est au 
tour du 2ème joueur et ainsi de suite. 
Le 1er joueur à avoir posé tous ses dominos 
a gagné. 
 
 

 

 
 

  
 

Triomino ** Visuo-spatial 
Flexibilité 
… 

Idem que la règle du domino. 
Le triomino posé doit avoir tout le côté 
commun. 
 
Le triomino junior est plus facile, car il a des 
couleurs. 
 
 

 

 

Sardines ** Mémorisation 
Attention visuelle 
Inhibition = 
contrôle 
… 

Une carte avec plusieurs sardines est posée 
au centre de la table, chacun doit mémoriser 
les sardines dessus (vêtements et motifs), 
puis la carte est retournée face cachée. 
Chaque joueur a des cartes sardines et doit 
sélectionner les sardines qu’il pense avoir 
vues. Puis vérification, s’il a eu bon il met de 
côté les sardines qu’il a bien sélectionnées. 
Le 1er joueur qui n’a plus de sardine a gagné. 
 

Ne pas avoir de gêne 
visuelle trop 
importante. 

 

 

Speed ** Logique 
Attention visuelle 
Attention 
soutenue 
Flexibilité 
Rapidité 
... 

Chaque joueur a le même nombre de cartes 
en main et une carte est posée au centre de 
la table. 
Le 1er joueur à s’être débarrassé de toutes 
ses cartes a gagné. 
 

Règle aménagée : chacun son tour on joue 
une carte avec 1 critère commun (forme, 
couleur, quantité) 
Variante : jouer une carte avec 1 critère 
commun (forme, couleur, quantité) tous en 
même temps avec rapidité. 

Être capable de voir 
la différence entre le 
mauve, le jaune, le 
vert, le bleu, le 
rouge et le noir.  
Si le mauve ou une 
autre couleur est 
difficile à distinguer, 
il est possible 
d’enlever cette 
couleur. 
 

 
 

 

Lobo 77 ** Calcul mental 
Mémorisation 
… 

Chaque joueur a 5 cartes d’une certaine 
valeur. 
A chaque tour, vous ajoutez une carte sur la 
pile et calculez le nouveau total des cartes 
empilées puis vous piochez. 
Le joueur qui dépasse 77 a perdu. 
 
Il est possible de jouer à ce jeu avec un jeu 
de cartes classique. 
 
Variante, soustraire : partir de 100 ou plus et 
le 1er qui descend à 10 a perdu. 
 

Être capable 
d’additionner. Il est 
toujours possible de 
poser les calculs et 
de vérifier à la 
calculatrice. 

 
 

 

Rythme and 
boulet 

** Coordination 
Rythme 
Mémorisation 
… 

Chaque joueur a un signe/geste, il le 
mémorise. 
 

Début de la partie : tous ensemble, les 
joueurs se tapent 2x sur leur genou et 1x 
dans les mains, sans arrêt.  
Le premier joueur exécute d'abord son 
propre geste, puis celui 
d'un adversaire de son choix, ce sera alors à 
son tour de jouer et ainsi de suite (exécute 
son signe, puis celui d’un adversaire qui 
devra joueur ensuite). 
Le but est de jouer dès qu’on est appelé et 
de rester dans le rythme du jeu. 
 

Être au moins 3 
joueurs. 

 

 
 

Color addict ** Attention 
Flexibilité 
.... 

Chaque joueur a le même nombre de cartes 
en main et une est posée au centre de la 
table. 
Comme au Uno, il faut jouer une carte avec 
un critère commun. 
Le 1er joueur à s’être débarrassé de toutes 
ses cartes a gagné. 
 
 
 
 

Avoir accès à la 
lecture des couleurs 
en majuscule. 
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Taboo 
 

*** Langage 
inhibition 
flexibilité 
Attention 
Rapidité 
…. 

Le but du jeu est de faire deviner à son/ses 
coéquipier(s) le plus de mots cibles. 
Des mots interdits sont également inscrits 
sur les cartes, il ne faut en aucun cas les 
prononcer.  
Le temps de devinettes est limité par un 
sablier. 
Le gagnant/l’équipe gagnante est celle qui a 
fait deviner le plus de mots. 
 
Règle aménagée: jouer sans sablier, 
possibilité de jouer les cartes juste pour se 
faire deviner chacun son tour. 
 

Avoir accès à la 
lecture de mots. 
 
La version junior est  
très intéressante. 
Il existe aussi une 
version adulte, qui 
est relativement 
difficile. 

 

 

Djam *** Langage 
flexibilité 
Rapidité 
inhibition 
... 

Jetons bleus et dés indiquant un chiffre 
(pour déterminer le thème) et des lettres 
qu’il faudra utiliser pour trouver des mots. 
Tous les jetons bleus sont situés au centre de 
la table. A chaque bonne réponse, le joueur 
gagne un point. 
Le gagnant est celui qui a le plus de jetons à 
la fin de la partie. 
 
Il existe des variantes pour complexifier. 
Il sera aussi possible d’aménager facilement 
les règles pour les simplifier si besoin. 
 

Pouvoir trouver des 
mots contenant les 
lettres demandées. 

 
 

 

Time’s up *** Mémoire 
Langage  
… 

Former des équipes de 2. Prendre un 
nombre de cartes souhaité, exemple : 15, 
30… (qui définira la durée de la partie). 
En un temps donné (sablier), faire deviner à 
son coéquipier le plus de cartes possibles, 
soit en donnant une définition, soit en ne 
donnant que 3 mots… A la fin du sablier, 
c’est à l’autre équipe de faire deviner des 
cartes, et ainsi de suite, jusqu’à épuisement 
du stock. 
L’équipe qui a fait deviner le plus de cartes a 
gagné. 
 
Variante : Possibilité de jouer à 2, chacun 
son tour, pour faire deviner les cartes à son 
adversaire. 
 

Etre capable de 
décrire des objets et 
pouvoir les faire 
deviner.  

 
 

 

set *** Attention visuelle 
Logique 
Visuo-spatial 
… 
 

Observer les cartes exposées sur la table 
pour être le plus rapide à identifier un set.  
Chaque carte présente des symboles qui 
combinent 4 Caractéristiques: Couleur 
(rouge, vert ou violet), forme (ovale, vague 
ou losange), nombre (un, deux ou trois 
symboles), remplissage (plein, hachuré ou 
vide).  
Un set est un ensemble de 3 cartes dont 
chacune des 4 Caractéristiques est soit 
totalement identique, soit totalement 
différente aux 2 autres cartes.  
Qui sera le plus rapide et trouvera le premier 
des sets de 3 cartes parmi les 12 posées sur 
la table?  
 

Différencier les 3 
couleurs et les 
formes. 

 

Rummikub *** Flexibilité 
Attention 
Observation 
.... 
 

Chacun commence avec 14 tuiles, le reste 
constitue la pioche. 
Le but du jeu est de réaliser des 
combinaisons (suite de chiffres de même 
couleur, combinaison de même chiffre de 
différentes couleurs, complétion des 
combinaisons déjà posées…) 
Le 1er à s’être débarrassé de toutes ses 
tuiles a gagné. 

Si gêne visuelle pour 
les couleurs, il est 
possible de mettre 
des gommettes sur 
la pièce.  

 

 

 
 
 

Skip Bo *** Flexibilité 
Attention 
... 

Chaque joueur a le même nombre de cartes. 
Il faut faire des suites (cartes allant de 1 à 
12), 4 suites différentes maximum par 
personne. 
Le 1er joueur à avoir vidé sa pile de réserve a 
gagné.. 
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Bazar bizarre *** Inhibition = 
contrôle ++ 
Attention 
soutenue 
Rapidité 
Flexibilité 
… 

Jeu très intéressant qui demande beaucoup 
d’attention ! 
5 petits objets disposés au milieu de la 
table : fauteuil rouge, livre bleu, fantôme 
blanc, souris grise et bouteille verte. 
Un joueur retourne une carte sur laquelle il y 
a 2 objets et il faut être le premier à attraper 
la bonne figurine en fonction des couleurs 
des objets de la carte: 
- Si la carte présente un objet de la bonne 
couleur (livre bleu), il faut vite l’attraper. 
- mais si les 2 objets représentés ne sont pas 
de la bonne couleur (fantôme rouge et 
souris verte), alors il faut vite attraper l’objet 
qui n’a rien de commun avec la carte: ni 
l’objet, ni la couleur (dans ce cas, le livre 
bleu). 
Celui qui trouve le bon objet gagne la carte. 
Celui qui a remporté le plus de cartes a 
gagné. 
 
 
Règle aménagée : classer les cartes en 2 
catégories, celles où le bon objet de bonne 
couleur est présent et les autres cartes. Au 
début, il est plus simple de jouer qu’avec 1 
catégorie de cartes. 
 

Jeu qui demande 
beaucoup 
d’attention et de 
contrôle. 

 

Porte Carte 

Possibilité d’en acheter en ligne, 7,90€ sur le site www.hoptoys.fr, en bois, relativement 

large. 

Possibilité de le fabriquer dans une chute de bois, en faisant une rainure au milieu.  

Possibilité d’utiliser une brosse de ménage et glisser les cartes entre les poils durs, très 

efficace. 

 

 

 

Jeux en ligne 
Certains de ces jeux (sudoku, mots mêlés, mots cachés…) sont aussi présents à la fin des journaux, tels que le courrier de l’ouest. 
Il y a aussi des petits livres jeux (sudokus, mots croisés, mots mêlés…) vendus directement en tabac-presse ou librairie. 
 

 
http://www.ademimot.com/sudoku
s.html 

 
 
 
https://www.e-sudoku.fr/ 
(choisir sur la gauche la difficulté 4 
chiffres, 6…) 

 
 
 

Sudokus 
 

* à *** Attention 
Flexibilité 
Inhibition 
Visuo-spatial 
… 
 

Difficultés croissantes et plusieurs 
niveaux à 4 chiffres, à 6 chiffres, à 9 
chiffres 
 
Possibilité de les imprimer ou de jouer 
en ligne. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

http://www.hoptoys.fr/
http://www.ademimot.com/sudokus.html
http://www.ademimot.com/sudokus.html
https://www.e-sudoku.fr/
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https://www.memozor.com/fr/jeux
-de-memory/pour-adultes 
(thèmes : panneaux signalisation, 
outils, oiseaux, champignons, 
peintures célèbres, drapeaux, 
cartes…) 

 
 
https://www.jeuxdememoire.net/c
ode/category.php?id=23 
(thème : voyage avec nombreux 
pays, animaux, personnes, divers…) 

 
 
 

 
Mémorys 

 
* à *** 

 
Mémoire 
Visuo-spatial 
Attention 
… 

 
Difficultés croissantes avec le nombre 
de cartes choisies. 
 

 

 
http://www.ademimot.com/mots_
meles.html 
(Pour des mots mêlés plus simples, 
aller dans la rubrique jeux enfants, 
c’est les mêmes que cette rubrique, 
sauf qu’il y a moins de mots à 
trouver) 

 
https://www.fortissimots.com/mot
s-meles.html 

 

Mots mêlés *  à *** 
 
 

Attention 
Flexibilité 
… 

 
Possibilité d’imprimer ou de jouer en 
ligne. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A imprimer en cliquant sur le numéro 
de la grille. 

 

 
Site de TV5 Monde : 
http://www.tv5monde.com/cms/ch
aine-francophone/jeunesse/p-
13930-Jeux-et-divertissements.htm 
 

 
Divers 
exercices : 
mémoire, 
logique, 
langage… 
 

 
* à *** 
Choix de la 
difficulté. 
 
Conseil : 
commencer 
facile et 
augmenter 
la difficulté. 
 
 

 
Mémoire 
Langage 
Logique 
Attention 
… 

 
Y jouer sur internet 
De nombreux jeux sont proposés, bien 
explorer tous les jeux proposés. 
Il est possible de taper directement sur 
google « TV5 Monde Mémoire » pour 
retrouver certains jeux. 
 

 

 

https://www.memozor.com/fr/jeux-de-memory/pour-adultes
https://www.memozor.com/fr/jeux-de-memory/pour-adultes
https://www.jeuxdememoire.net/code/category.php?id=23
https://www.jeuxdememoire.net/code/category.php?id=23
http://www.ademimot.com/mots_meles.html
http://www.ademimot.com/mots_meles.html
https://www.fortissimots.com/mots-meles.html
https://www.fortissimots.com/mots-meles.html
http://www.tv5monde.com/cms/chaine-francophone/jeunesse/p-13930-Jeux-et-divertissements.htm
http://www.tv5monde.com/cms/chaine-francophone/jeunesse/p-13930-Jeux-et-divertissements.htm
http://www.tv5monde.com/cms/chaine-francophone/jeunesse/p-13930-Jeux-et-divertissements.htm

