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Impro social 3724 F/ A 410
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Catégorie : habilités sociales
Age : a partir de 8 ans

Objectif du Jeu : grace a des mises en situation, le jeu est congu pour aider les
jeunes de 8 a 14 ans a réfléchir aux différents comportements qu’ils peuvent
adopter dans des situations qui mettent leurs habiletés sociales au défi. La




roulette qui les invite a faire une improvisation de maniére émotive, neutre,
enfantine ou prosociale les aide a pousser leur réflexion.

Comment jouer ? : Tu viens de recevoir en cadeau un chandail que tu trouves
laid. Ton voisin de classe tente de copier sur toi pendant un examen. Tu as brisé
un livre qu’un ami t’a prété. Que fais-tu dans ces situations ? N’oublie pas
d’utiliser tes talents d’acteur !

Matériel :

85 cartes-situations, 15 cartes-situations spéciales, 1 roulette, 1 liste de
questions, 1 guide d'accompagnement, les regles du jeu
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Mémo des émotions 26s7/a410

Catégorie : expression des émotions

mémoire
mime

expression

Age . a partirde 2 ans



Objectif du jeu :

Les enfants apprendront comment identifier 12 émotions différentes.

les émotions positives, celles qui font de la peine, celles que I'on peut mimer,
dessiner, etc....

Comment jouer ?

Les 12 émotions sont représentées deux fois. Les 24 pieces se composent de
détails plus ou moins flagrants pour aider a la mise en correspondance. On
peut aussi jouer avec les couleurs et les émotions.

Les paires permettent d’installer un jeu de mémoire.

Matériel :

24 pieces en bois

1 disque explicatif

Nous possédons la version en frangais



Langage des émotions

3720 /A 410

Catégorie : expression des émotions

langage oral

savoir dire, savoir écouter

Age . a partir de 7 ans jusque 107 ans

Objectif du jeu :




Découvrir le panel des émotions et les mots justes pour les exprimer. Favoriser
la conscience de soi par la découverte, la compréhension des émotions dans
toutes leurs nuances. « Se penser en toute honnéteté » c’est-a-dire accepter
toutes les émotions sans poser de jugement de valeur (nos limites, nos
possibles). Développer sa capacité a entendre les émotions et besoins de
I’autre (sans pour autant que cela implique de devoir y répondre absolument).
Découvrir la dimension culturelle et de genre dans I’expression des émotions.
Prendre conscience de « L'impermanence des étres et du monde... » : nos
émotions nous renseignent sur la nature changeante de notre étre en

constante évolution et en réaction au monde, lui aussi changeant et évoluant.

Comment jouer ?

Cet outil s’adresse a un public on ne peut plus large : garcons et filles, hommes
et femmes, jeunes et moins jeunes, personnes en situation de handicap,... Il
peut étre utilisé seul, en couple, en famille, en classe, en équipe de travail, lors

d’animations, d’évaluations, de cours d’alphabétisation, ...

Matériel : 86 cartes , 1 élastique, 1 sac en tissu




L’ univers des sensations

3706 / A 410

Catégorie : expression des émotions, des sensations

Age . a partir de 7 ans jusque 107 ans

Objectif du jeu :

Développer I'attention aux sensations et aux mots justes pour les exprimer;
Favoriser la conscience de soi par la cartographie mentale du corps;

Relier les sensations aux vécus émotionnels, relationnels, affectifs et sexuels.
Relier les sensation aux différents besoins éprouvés;

Inviter a préter attention aux différentes sensations dans toutes leurs nuances,
sans poser de jugement de valeur;



Inviter a prendre conscience du caractere impermanent des sensations qui
nous traversent a chaque instant.

Comment jouer ?

Cet outil s’adresse a un public on ne peut plus large : garcons et filles, hommes
et femmes, jeunes et moins jeunes, personnes en situation de handicap,... Il
peut étre utilisé seul, en couple, en famille, en classe, en équipe de travail, lors
d’animations, d’évaluations, de cours d’alphabétisation, ...

Matériel :

94 cartes, 1 élastique, 1 sac

Des fourmis dans
les jambes




L’expression des besoins

3707 / A 410

Catégorie : expression des émotions, des besoins

Age . a partir de 7 ans jusque 107 ans

Objectif du jeu :

Mieux se connaitre et mieux communiquer avec autrui, dans le respect de soi
et des autres. Apprendre et s’exercer a identifier ses besoins : un premier pas
vers la capacité a les satisfaire concretement et de maniére adéquate.Faire le
lien entre besoins et émotions : Comment vivons-nous nos émotions ? Et

comment nos émotions, plaisantes ou déplaisantes, peuvent-elles étre reliées a



la (non) satisfaction de nos besoins ? Apprendre et s’exercer a exprimer ses
émotions et besoins. Apprendre a faire la distinction entre un besoin « réel » et
un besoin « suscité », notamment dans notre contexte sociétal ou de nouveaux
« besoins » sont sans cesse créés et mis a disposition sur le marché. Trouver,
découvrir, inventer différents moyens de satisfaire nos besoins. Développer son
esprit critique et s’affirmer face aux moyens de satisfaction immédiate des
besoins proposés par la société de consommation. Distinguer les besoins, les

désirs et les stratégies mises en place afin de les satisfaire.

Comment jouer ?

Cet outil s’adresse a un public on ne peut plus large : petit-e-s et grand-e-s,
filles et garcons, sages et moins sages, ... A découvrir seul-e, en couple, en
famille, en thérapie, en coaching, en animation ou en classe.

Matériel :

96 cartes, 1 élastique, 1 sac en tissu




Dis ta vie 3602 P/ A 410
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Catégorie : habilités sociales

développement socio-affectif
S’exprimer avec les autres

Prendre la parole devant un groupe



Age : adolescents

Objectif du jeu

“‘Distavie” permet aux adolescents de s’exprimer sur des sujets variés
qui les concernent. Le jeu les améne ainsi a développer des habiletés
sociales.

Comment jouer ?:

Quel est ton réve le plus fou? Quel est ton meilleur souvenir de
vacances? Débarrasse-toi le plus rapidement possible de tes cartes en
répondant a des questions surprenantes! Avec un peu de chance, tu
pourras t'esquiver grace aux cartes spéciales!

Materiel : 125 cartes-questions, 7 cartes « Miroir », 7 cartes «
Mensonge », 7 cartes « Poubelle », 1 guide d'accompagnement, les
regles du jeu

o--""':::u"'
= @
/" YAVENIR
@ /...
P by e Mg
N vm
0.9.."‘



La planete des emotions
3604 P/ A 400

3%
| Loplanete .
N . des ém@tl@ns

Cateqorie :expression des émotions

développement socio-affectif

Comprendre les émotions des autres

Age : partir de 3 ans % jusque 7 ans 1/2



Objectif du jeu

La planéte des émotions est concu pour aider les enfants de 3% ans a 7% ans a
comprendre les émotions ressenties par plusieurs personnes dans une grande

variété de situations, et ainsi favoriser le développement de I’'empathie. Ce jeu
montre aussi qu’une méme situation peut provoquer différentes émotions

selon les personnes.

Comment jouer ? :

Tu dois montrer aux extraterrestres comment comprendre les émotions, car ils
ne savent pas ce que c’est. Aide-les a quitter la planete Padémo pour se rendre
sur la Terre et y vivre leur premiere émotion! Avance en lancgant le dé, prends

des cartes et devine les émotions ressenties par les personnages illustrés.

Matériel : 1 plateau de jeu en 8 morceaux de casse-téte, 80 cartes-situations
recto verso, 8 cartes-émotions, 4 pions-navettes, 1 aide-mémoire, 1 dé, 1 guide
d'accompagnement, les regles du jeu




L’école des monstres

3603 P/ A 410

30

['école des

NQNSTREE:

Catégorie : habilités sociales
Comprendre les émotions
Age : a partirde3 % a6 ans

Objectif du jeu :

L’école des monstres est congu pour aider les enfants de 3 a6 ans a

comprendre quels comportements sont souhaitables en société et lesquels ne



le sont pas. Le jeu leur permet aussi de réfléchir aux conséquences positives et

négatives de différents comportements.

Comment jouer ? :

Les monstres font plein de mauvais coups! lls doivent apprendre a bien se
comporter a I'école des monstres. Aide-les en réfléchissant a leurs actions.

Essaie de deviner lequel obtiendra son dipldme en premier!

Matériel : 1 plateau puzzle de 9 pieces, 80 cartes ‘situation’ , 4 pions sur socle
‘monstre’, 1 bloc ‘dipléme a colorier’, 1 dé, 1 régle et guide de jeu,

2 boites de rangement.
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.a ronde des émotions
3172 /A 410

&

Catégorie : expression des émotions

Age . a partirde 5 ans
Objectif du jeu :

Jeu de cartes pour reconnaitre, mimer, ressentir et réfléchir aux principales
émotions. 7 émotions sont présentes dans le jeu: la colere, la joie, la peur, la
tristesse, la honte, la surprise et la tendresse.

Comment jouer ?

Les régles proposées:

- TriCats : trouver les 10 cartes ayant la méme émotion.



- Misty : se défausser de ses cartes en faisant des paires.
- Familles : gagner le maximum de familles émotion.
- MémoCats : trouver le maximum de paires de cartes.

- UnoCats : se défausser de ses cartes en mettant soit la méme émotion que la
carte précédente, soit le méme personnage.

- Kem’s : réunir 4 cartes Emotion identiques puis exprimer I’émotion et le signe
secret a son partenaire.

- Défis : gagner le maximum de cartes émotion en tapant le plus vite possible
sur la bonne émotion posée sur la table en regardant ou en écoutant un joueur.

- IdentiCats : donner toutes ses cartes a ses adversaires en tapant sur une carte
centrale, quand on retourne la méme émotion qu’un adversaire.

- Situation : exprimer (et expliquer) I'émotion que I'on ressent en fonction
d’une situation donnée.

- Impro : on pioche une carte émotion et on propose une situation qui nous est
arrivée avec cette émotion.

Matériel :

Contenu: 110 cartes (70 cartes émotion, 14 cartes mot/correction, 20 cartes
situation, 5 cartes action, 1 carte autre, regles




Emotions 1308 / A 410

OLOR-CARDS

Emotions
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Catégorie : expression des émotions

Age . a partir de 7 ans mais plutét pour adultes

Objectif du jeu :




Les cartes permettent de travailler sur

la nature des émotions, I'éventail des sentiments qu’elles provoquent,
I'importance des besoins, la perception des besoins de I'autre, le
comportement non-verbal, la responsabilité de chacun, I'aptitude a résoudre
des problémes.....

Comment jouer ?

Ce jeu offre la possibilité , grace aux photos, d’illustrer de nombreuses
guestions importantes relatives aux émotions et aux sentiments.

Il aide a exprimer ses emotions ,a raconter une anecdote ou a se livrer par
rapport a des événements difficiles....

Il peut se jouer simplement en prenant une carte ou en choisissant une carte
et en laissant venir la parole.

Miatériel : 48 photos, 1 explicatif




Mémo de I’égalité : émotions

3719/A410

Catégorie : expression des émotions

Age . a partir de 5 ans mais plutot pour adultes

Objectif du jeu :

Apprendre a distinguer les émotions et surtout comprendre qu’elles sont
ressenties par les 2 sexes.




Comment jouer? :

Est-ce que je peux étre triste si je suis un garcon et forte si je suis une fille?
Evidemment....une belle facon de parler de |'égalité filles-gargons.

Une simple regle de mémoire pour retrouver les paires.

Matériel :

50 cartes et 1 regle de jeu




Puzzle les 10 émotions

3811F/A302

Catégorie : expression des émotions

Age . a partir de 2 ans jusque ...



Objectifs du jeu :

Empathie et habilités sociales
Intelligence émotionnelle

La psychomotricité fine
L’attention et la concentration

Comment jouer ?

Il y a 10 puzzles différents, une infinité de possibilités de jouer seul ou en
groupe.

Sur chaque piece de puzzle, une icone permet d’identifier I'émotion.

Un dossier pédagogique peut étre téléchargé.

Contenu : 52 piéces

Matériel :




Au lit ouistitis! 3805 P/ A 410

Catégorie : Expression des émotions

Parler & écouter

Langage non-verbal, mime



Age .deda 6ans

Objectif - Au lit ouistitis! est congu pour favoriser une relation parent-

enfant positive a travers des expériences amusantes et tout en douceur. Il
permet aux enfants de passer un moment privilégié avec |I'un de leurs parents
en réalisant différents gestes d’attention et d’affection qui peuvent étre
intégrés au quotidien et a la routine du dodo.

La mise au lit est une séparation et pas toujours facile a vivre. Ce jeu peut aider
a ce que la mise au dodo se passe en douceur.

Comment jouer :

C’est I’heure du dodo pour les quatre petits ouistitis! Avec papa ou maman, aide-
les a s’endormir en posant des gestes calmes et affectueux comme flatter les
cheveux ou chanter une chanson douce. Mais attention de ne pas les réveiller,

car il faudra tout recommencer!

Contenu :

- 47 cartes ( 30 cartes ‘action’, 15 cartes ‘oups’, 2 cartes ‘je choisis’,
- 4 cartes ouistitis,
- 1regledejeu

Matériel :




Ca se fait? Ca se fait pas?

Possible? Pas possible?

3816 F/ A 410

Catégorie : Expression des émotions,

du ressenti, de son avis

Parler & écouter

Développer les aptitudes a la réflexion critique ;

Sensibiliser I’enfant a différents points de vue et a 'largumentation ;

S’affirmer dans un débat sans imposer son point de vue aux autres et

accepter le point de vue des autres ;



Age . des 10 ans
Objectif :

L’objectif est de partager son opinion et d’étre a I'’écoute de celle des autres

pour se forger une idée bien réfléchie, mirie et de pouvoir en débattre.

Avancer des arguments et écouter ceux des autres est enrichissant pour tous.

Comment jouer :

Chaque joueur ,a son tour, pourra choisir une carte. Les cartes posent des

questions de société et de citoyenneté tres diverses.

Le joueur actif y répond en argumentant durant 2 minutes. Les autres joueurs
diront ensuite s’ils sont d’accord, ou non, avec son avis. Les points sont gagnés

en fonction des joueurs que I'on a pu convaincre.

Contenu :

- 72 cartes questions, 14 cartes réponses, 2 cartes regles de jeu

Matériel :




On devrait? On c

Pareil? Pas parei

evrait pas?

? 3805F/A410

Catégorie : Expression des émotions,

du ressenti, de son avis

Parler & écouter



Développer les aptitudes a la réflexion critique ;

Sensibiliser I’enfant a différents points de vue et a I'argumentation ;

S’affirmer dans un débat sans imposer son point de vue aux autres et

accepter le point de vue des autres ;

Développer les aptitudes a la réflexion critique.

des 10 ans

Le but : convaincre les autres joueurs avec ses opinions, ses réflexions, et ses

délires aussi, afin de remporter un maximum de points.

L’objectif est de partager son opinion et d’étre a |I’écoute de celle des autres
pour se forger une idée bien réfléchie, mirie et de pouvoir en débattre.

Avancer des arguments et écouter ceux des autres est enrichissant pour tous.

Chaque joueur ,a son tour, pourra choisir une carte. Les cartes posent des

questions de société et de citoyenneté tres diverses.

Le joueur actif y répond en argumentant durant 2 minutes. Les autres joueurs
diront ensuite s’ils sont d’accord, ou non, avec son avis. Les points sont gagnés

en fonction des joueurs que I'on a pu convaincre.

- 72 cartes questions, 14 cartes réponses, 2 cartes regles de jeu



Zenda, le maitre du stress

3807 /A 410

=

Catégorie : expression des émotions

Age: de8a 13 ans

Objectif du jeu . Comprendre et gérer le stress




Zenda : le maitre du stress est conc¢u pour aider les enfants de 7 a 14 ans a
développer leur compréhension du stress et leur habileté a le gérer dans
différentes situations du quotidien. Le jeu les amene aussi a prendre conscience
que le stress est une réaction saine et utile qui est différente pour chaque

personne.

Comment jouer ?

Réponds aux questions et réalise des « défis zen » pour faire avancer Zenda
jusqu’au temple. Mais attention, tu dois arriver au bout du parcours avant le

ninja, qui représente le stress!

Le jeu comprend 2 niveaux de difficulté et est donc évolutif.

Contenu : 1 plateau de jeu (temple en 3D a construire avec 8 pieces)

90 cartes questions, 40 cartes zen, 36 cartes déplacement
2 pions + socles
1 livret aide-mémoire

1 regle de jeu

Matériel :

Mo s ey s e
s o v g o



La montagne de la
conflance

3806E / A 410

Catégorie : expression des émotions

Age . a partirde 7 ans



Objectif du jeu .L’objectif est de développer I'estime de soi.

La montagne de la confiance est concu pour aider les jeunes a réfléchir aux
différentes composantes de I’estime de soi, c’est-a-dire le sentiment de sécurité,
la connaissance de soi, le sentiment d’appartenance et le sentiment de
compétence. lIs sont appelés a répondre a des questions qui les concernent en

faisant le parallele avec le vécu du yéti.

Comment jouer ?

Viens en aide a Kili le yéti qui vit au sommet de la montagne afin qu’il retrouve
sa confiance en lui. Escalade la montagne, réponds a des questions pour 'aider

et va le rejoindre. Attention de ne pas glisser en chemin!

Contenu :

1 montagne a assembler en 9 pieces

100 cartes, 1 dé, 5 pions yéti avec socles, 1 regle de jeu

Matériel :




e monstre des couleurs

3390P / A 401

le jeu de socigte

?

Catégorie : expression des émotions

Age . a partirde 4 ans
Objectif du jeu :

Un jeu pour exprimer ses émotions, tiré du livre "La couleur des émotions". Ce
jeu est un excellent support pour permettre aux enfants de s'exprimer, de



partager leurs émotions et ainsi de progresser dans l'identification et la gestion
de leurs émotions.

Comment jouer ?

Chaque joueur a son tour jette le dé et déplace le monstre ou la petite fille
selon le résultat obtenu. Quand le monstre termine son déplacement sur une
case contenant un jeton émotion, le joueur quil'a déplacé doit dire quelque
chose qui lui fait ressentir cette émotion (un souvenir, une idée, un mot ou une
phrase). Le but du jeu est de ranger tous les jetons émotion, avant que trois
bocaux multicolores soient visibles.

Contenu :

1 plateau de jeu, 2 figurines en bois (1 monstre et 1 petite fille),
1 dé, 8 bocaux en carton dans lesquels on glisse les jetons,
2 étageres en carton, 5 jetons émotion,

1 livret de regles avec des conseils aux éducateurs et aux parents.

Matériel :

Pour vos animations, vous pouvez aussi utiliser les livres que nous possédons
dans notre collection:

Le monstre des couleurs va a I’école / Editions quatre fleuves

La couleur des émotions / Editions des quatre fleuves



Totem

3726F / A 410

Le jeu qui
fait du bien!
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Catégorie : expression des sentiments, des émotions

Age : apartir de 8 ans

Objectif du jeu . estime de soi et développement personnel

Imaginez vos amis réunis, qui vous disent ce qu’ils apprécient le plus de vous...

Recevoir son Totem, c’est entendre et découvrir le meilleur de soi a travers le



regard des gens qui nous entourent. C'est prendre conscience de ses forces et

de ses qualités par le jeu, faisant ainsi de chaque joueur un gagnant.

Comment jouer ?

A tour de réle, chaque joueur assiste a la construction d’un Totem a son image.
Celui-ci est constitué d’une carte Animal, associée a une force, et d’une carte
Qualité, toutes deux choisies et décrites par les autres joueurs a partir des

cartes qu’ils ont en main.

Créez du bonheur en trois étapes

1 Lisez la carte :Chaque carte permet de dire plus facilement ce qu’on ressent.

2 Expliquez votre choix, donnez un exemple d’un moment ou la personne a

utilisé cette force. 3 Observez la joie

Contenu :80 cartes, 3 cartes de regles de jeu

Matériel :




Feelings

3453F /A 410

Catégorie : expression des émotions

Age . a partir de 10 ans
Objectif du jeu :

Le jeu Feelings permet de vivre une expérience ou peuvent s’exprimer et se
partager au sein d’un groupe, des émotions de la vie courante. Un jeu ou
chacun doit exprimer ou identifier les émotions. |l est utilisé comme outil
ludique et comme objet de médiation pour aborder le domaine des affects ou
des émotions. Mieux se connaitre permet de mieux se comprendre afin de

mieux vivre ensemble. Ces échanges, s’ils sont suffisamment réguliers pourront



générer des attitudes empathiques, susceptibles de faire diminuer les
phénomenes de harcelement, de discrimination, de stigmatisation voire de

violence.

Comment jouer ?

Une carte situation est choisie (plusieurs themes).

Tous les participants se mettent d’accord sur les cartes émotions mises en jeu
(des positives, des négatives, des neutres) et les explications sont données si
nécessaire.

Chaque participant choisit I'émotion qu’il ressent par rapport au théme choisi
et ensuite tente de deviner I'émotion ressentie par son voisin...

Contenu

120 cartes situation, 24 cartes émotion, 1 plateau de score

8 jetons ronds, 9 cartes partenaire, 72 cartes vote, 1 regle de jeu

Matériel :







