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Notes pédagogiques 

 

 

 

 
Les cartes/images des jeux de mémoire offrent des possibilités quasi inépuisables de jeux 

de toutes sortes. Voici donc, élaborées pour vous des activités touchant toutes les facettes 

du développement de l’enfant : que ce soit pour développer le langage (prononciation, 

vocabulaire, la mise en phrase, l’organisation logique du discours), pour explorer les 

notions spatiales, pour favoriser le développement logique, pour améliorer la mémoire, 

pour créer des histoires, pour stimuler l’imaginaire ou pour apprendre à classer, à sérier 

et à compter, les cartes/images n’ont de limite que l’imagination des enfants et la vôtre. 

 

Nous parlons ici de jeux de mémoire parce que tous en ont déjà un ou plusieurs à la 

portée de la main. Cependant, les activités proposées dans ce livre peuvent être 

exploitées tout aussi bien avec des dessins que vous aurez vous-mêmes créés, des images 

découpées dans des revues ou provenant de CD ou de l’Internet… 

 

Voici donc un livre qui vous permet de rentabiliser et d’exploiter au maximum, pour les 

plus grand plaisir des enfants, un matériel que vous avec déjà en main. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
*N.B. : Toutes les activités proposées dans les livres de la Collection Les Petits  

Explorateurs sont conseillées sous la supervision d’un adulte et selon son bon 

jugement.  

 

 

 

 



3. Jeu des commissions 
 

 

Pour jouer : individuellement ou en petit groupe 

Âge suggéré : à partir de 2 ans 

 

Préparation de l’activité :  
 

- Séparer les cartes/images en deux paquets identiques. 

- Ranger un paquet. 

- Étaler les cartes/images de l’autre paquet sur l’aire de jeu, 

face vers le haut. 

- Commencer le jeu avec une dizaine de cartes/images et en augmenter la quantité en 

fonction de l’âge et de l’habileté des joueurs 

 

Déroulement de l’activité : 

 

- Se placer, avec les joueurs, à quelques mètres de l’endroit où sont étalées les 

cartes/images. 

- Demander à un joueur de faire vos commissions et d’aller vous chercher : 

 Au début, un objet 

 Augmenter le nombre d’objets demandés selon l’âge et l’habileté des joueurs. 

- Poursuivre le jeu en demandant à un autre enfant de faire d’autres commissions pour 

vous. 

 

Suggestions : 

 

- Variante : 

 Répartir les enfants en équipes de 2 ou 3 joueurs. 

 Leur demander de ramasser 4 ou 5 objets différents. 

 Compter combien d’objets demandés l’équipe réussit à rapporter. 

- Pour compliquer les demandes : 

 « Va me chercher un objet dur et un objet rouge. » 

 « Va me chercher un objet vivant et un objet carré.» 

 « Va me chercher un objet qui se mange, un objet avec lequel je peux jouer et 

un objet rond. » 

 Au début, répéter les consignes deux fois, pour aider les joueurs à les 

mémoriser. 

 

Permet de développer : 

 

- Raisonnement logique 

- Mémoire auditive 

- Mémoire visuelle 

- Discrimination auditive 

- Discrimination visuelle 

- Attention 

- Coopération 

- Langage 

 



8. Trouver l’objet caché (2) 
 

 

Pour jouer : individuellement ou en petit groupe 

Âge suggéré : à partir de 2½ ans 

Pré requis : être capable de reconnaître et de nommer les objets 

 

Déroulement de l’activité : 

 

- Choisir 3 cartes/objets que les joueurs reconnaissent bien et qu’ils peuvent nommer 

facilement. 

- Placer, côte à côte, les 3 cartes sur l’aire de jeu, face vers le haut de façon à ce que 

chaque joueur puisse bien les voir. 

- Nommer chaque objet à voix haute en les pointant du doigt. Pour les plus jeunes, on peut 

nommer les objets plusieurs fois. 

- Demander aux joueurs de bien observer les cartes pour se les rappeler. Laisser 20 à 30 

secondes d’observation silencieuse. 

- Retourner les cartes de façon à ce qu’elles soient face cachée, sans les déplacer. 

- Puis pointer la première carte du doigt et demander aux enfants s’ils se rappellent de 

l’image qui est cachée. 

- Retourner la carte, lorsqu’on a obtenu la bonne réponse. 

- Continuer en pointant la deuxième, puis la troisième image. 

- Augmenter le nombre d’images en fonction de l’âge et de l’habileté des participants. 

- Poursuivre le jeu en : 

 Changeant l’ordre des cartes. 

 Choisissant d’autres cartes. 

 

Suggestions : 

 

- Nommer un objet et demander sous quelle carte il est caché. 

- Pour augmenter la difficulté : 

 Pointer n’importe quelle carte au hasard : 

 Demander aux joueurs de nommer l’image qui y est cachée. 

 Retourner la carte lorsque les joueurs ont trouvé la réponse. 

- Encourager les enfants à devenir l’animateur, chacun à leur tour et à jouer avec leurs amis 

sans la collaboration de l’adulte. 

 

Permet de développer :  
 

- Mémoire visuelle 

- Mémoire auditive 

- Rapidité 

- Organisation spatiale 

- Attention 

- Concentration 

- Raisonnement logique 

- Autonomie 

- Initiative 

- Coopération 

- Langage 


