
LES SAISONS ET L’HEURE (LISCIANI GIOCHI – Les jeux de Carotte) 

 

Jeu de découverte de la notion du temps pour enfants de 3 à 6 ans 

 

Contenu 

4 arbres des saisons contenant 16 silhouettes  

1 fleur illustrant les heures de la journée auxquelles associer les 8 pétales des actions journalières 

1 chenille composée de 7 pièces des jours de la semaine 

Les instructions 

 

Ce jeu s’adƌesse auǆ eŶfaŶts eŶ âge pƌĠsĐolaiƌe et a pouƌ oďjeĐtif l’appƌeŶtissage du ĐoŶĐept du teŵps 
cyclique. 

L’eŶfaŶt pouƌƌa appƌeŶdƌe les saisons, les heures de la journée et les jours de la semaine à travers des 

aĐtivitĠs d’eŶĐastƌeŵeŶt siŵples. 
 

Les arbres des saisons 

Avant de commencer à jouer avec les arbres des saisons, détachez toutes les silhouettes encastrées et 

placez-les sur un plan de jeu. PƌĠseŶtez les aƌďƌes à l’eŶfaŶt du côté des scéŶettes afiŶ Ƌu’il Đhoisisse Đelui 
Ƌu’il pƌĠfğƌe. L’eŶfaŶt devƌa eŶĐastƌeƌ daŶs l’aƌďƌe les ĠlĠŵeŶts ĐoƌƌespoŶdaŶts, ƌepƌĠseŶtatifs de la saisoŶ 
en question (fruits, climat, habillement, végétation, etc.). Une fois la scénette complétée, demandez à 

l’eŶfaŶt de la ƌetouƌŶeƌ. L’eŶfaŶt pouƌƌa oďseƌveƌ l’aƌďƌe tel Ƌu’il appaƌait au Đouƌs de la saisoŶ eŶ 
ƋuestioŶ. Paƌ eǆeŵple suƌ le veƌso de la sĐĠŶette illustƌaŶt l’autoŵŶe, l’aƌďƌe est Đouveƌt de feuilles jauŶes 

et rouges qui tombent. Une fois toutes les scénettes complétées, vous ferez remarquer certains détails à 

l’eŶfaŶt : la scénette représente toujours le même cadre qui change en fonction de la saison de référence. 

EŶfiŶ vous pouƌƌez aideƌ l’eŶfaŶt à Đlasser chronologiquement les saisons et donc les arbres les 

représentant, tout en lui expliquant que les saisons se répètent chaque année. 

Les aƌďƌes peƌŵetteŶt ĠgaleŵeŶt de pƌĠseŶteƌ l’aĐtivitĠ sous foƌŵe de loto ;ŵaǆiŵuŵ 4 joueuƌsͿ. Apƌğs 
avoir mis tous les éléments à encastrer dans un sac, distribuez les arbres aux enfants. Prenez les pièces une 

à uŶe, eŶ les doŶŶaŶt à l’eŶfaŶt possĠdaŶt l’aƌďƌe de la saisoŶ eŶ ƋuestioŶ afiŶ Ƌue Đelui-ci les encastre 

daŶs  l’espaĐe ĐoƌƌespoŶdaŶt. Le pƌeŵieƌ à ĐoŵplĠteƌ soŶ aƌbre sera le gagnant. 

 

La fleur des heures de la journée 

Détachez tous les pétales de la fleur et placez-les sur un plan de jeu de façon à ce que les scénettes soient 

visibles. Tout autour de la corolle sont représentés des cadrans de montre dont les aiguilles indiquent 

chaque fois une heure particulière de la journée. Les pétales illustrent des actions types qui caractérisent la 

jouƌŶĠe d’uŶ eŶfaŶt eŶ âge pƌĠsĐolaiƌe. L’eŶfaŶt devƌa eŶĐastƌeƌ eŶ faĐe de l’hoƌaiƌe l’aĐtioŶ Ƌui lui 
correspond (par exemple, à 7 h, l’eŶfaŶt se ƌĠveille, à 9 h l’eŶfaŶt va à l’ĠĐole, etĐ.Ϳ. Vous lui feƌez 
remarquer que les actions se répètent chaque jour tout comme les heures de la journée. 

 

La chenille de la semaine 

Après avoir détaché toutes les pièces des jours de la semaine qui composent la chenille, demandez à 

l’eŶfaŶt de la ƌeĐoŶstitueƌ ;tġte, Đoƌps, ƋueueͿ. Vous pouƌƌez aloƌs lui liƌe les ĐoŵptiŶes illustƌaŶt ĐhaĐuŶ 
des jouƌs eŶ lui faisaŶt oďseƌveƌ les sĐĠŶettes ĐoƌƌespoŶdaŶtes. L’eŶfaŶt devƌa eŶĐastƌeƌ la piğĐe du jouƌ 
de la seŵaiŶe eŶ faĐe de la sĐĠŶette ƌepƌĠseŶtaŶt l’esĐaƌgot et devƌa ƌetƌouveƌ la piğĐe ĐoƌƌespoŶdaŶt au 
luŶdi eŶ s’aidaŶt de l’illustƌatioŶ de l’esĐaƌgot se tƌouvaŶt suƌ Đelle-ci (dans ce cas il devra retrouver 

l’esĐaƌgotͿ. EŶ appƌeŶaŶt les ĐoŵptiŶes, l’eŶfant apprendra également la succession des jours de la 

semaine. Un petit écureuil sur la queue de la chenille dit « … et deŵaiŶ Đ’est à Ŷouveau luŶdi… » : faites 

ƌeŵaƌƋueƌ à l’eŶfaŶt Ƌue tout Đoŵŵe les autƌes ĠlĠŵeŶts teŵpoƌels, la seŵaiŶe aussi a uŶe Ġvolution 

ĐǇĐliƋue et Ƌu’apƌğs le diŵaŶĐhe se ƌĠpğte le luŶdi.  


