Jeux de Mémoire
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LUDO

Tiroir a slips (le) Placote Mémoire 3%a6ans 3642/A402

Vol de mémoire (le) Placote Mémoire Ap.de6ans | 3654/A401

Attention aux loups Placote concentration 6a12ans 3645/A401

Impro social Placote Habilités sociales Ap.de8ans | 3724/A410




Jeux pédagogiques

Apprendre en s’amusant

Ludotheque
PIROUETTE
ATH



Le tiroir a slips 3642/ A 402

Catégorie : développement cognitif

Raisonner

Mémoriser

Se concentrer

Se familiariser avec les nombres et les mathématiques
Age : apartirde3ans’%a6ans

Objectif du jeu :

Le tiroir a bobettes est congu pour aider les enfants de 3 ans a 62 ans a
reproduire, poursuivre ou créer des suites logiques, selon leurs habiletés. Le
guide de rangement présente aussi les suites de la plus facile a la plus difficile.
Les enfants peuvent ainsi apprendre a leur rythme... en riant!



Comment jouer ?:

Les slips (bobettes au Canada) sont en désordre! Par chance, tu peux savoir
comment les placer dans ton tiroir grace a ton guide de rangement! Observe
bien et réfléchis pour tout ranger comme il faut.

Matériel : 32 morceaux de slips, 1 gabarit-tiroir,

1 guide de rangement, 1 regle de jeu et guide




Le vol de mémoire 3654 E/ A 401

Catégorie : développement cognitif
Mémoriser
Se concentrer
Raisonner
Calculer

Age : a partir de 6 ans

Objectif du jeu :

Vol de mémoire est congu pour aider les enfants de 6 a 12 ans a utiliser des
stratégies qui les aménent a bien enregistrer et a organiser I'information dans



leur mémoire pour mieux la retrouver par la suite. Le plateau de jeu de la ville
leur donne des reperes pour exercer leur mémoire et la mission les motive a
faire les efforts nécessaires.

Comment jouer ? :

Le chef des voleurs te donne comme mission de dérober trois objets. Afin d’y
parvenir, tu dois te promener dans la ville et mémoriser 'emplacement des
choses que tu vois. Mais attention: la police patrouille, alors tu dois éviter de te
faire prendre en brouillant les cartes et en ne laissant pas de trace!

Matériel : 1 plateau de jeu en 6 morceaux, 48 cartes ‘objet’, 48 plaquettes
‘objet’, 7 plaquettes ‘police’, 4 pions, 1 dé, 1 regle et guide d’accompagnement




Impro social 3724 F/ A 410

Développement

socioaffectif
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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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Attention aux loups  3sase/as01

~ Regorde attentivement les personnages
et chasse les loups de la bergerie!

Catégorie : logique
Concentration

Mémoire



Age:de6al2ans

Objectif du jeu : Attention et inhibition

Le jeu est congu pour aider les enfants de 6 a 12 ans a centrer leur attention sur
des éléments précis. Le jeu les pousse ainsi a bien sélectionner I'information
sur lagquelle se concentrer, tout en évitant les réponses trop rapides. Les
variantes proposées permettent d’utiliser le jeu de plusieurs fagcons amusantes.

Comment jouer ? : Cherche un personnage qui a un chapeau de paille, mais qui
ne porte pas de salopette bleue! Et un autre qui tient une fourche, mais qui n’a
pas de bottes ! Pour réussir, tu dois étre trés attentif ! Tu dois aussi étre
rapide... mais pas trop pour ne pas faire d’erreurs ! Seras-tu celui qui chassera
le plus de loups de la bergerie ?

Matériel : 1 planche-guide recto verso, 32 cartes-personnages, 8 jetons-objets,
1 guide d’accompagnement, les regles du jeu







