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Le bibliothécaire

« Je te présente ces cartes dans un ordre bien précis.  
Sauras-tu les remettre dans le même ordre ? »

NOTE : Les règles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ façons de jouer avec L’alphabet ». C’est un 
exemple. Vous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_073

3 et + 1

2 minutes

	> Connaître le nom des différentes lettres de 
l’alphabet.

BÉNÉFICE

	> Gagner un maximum de jetons « Point » en 
replaçant les jetons « Lettre » dans l’ordre de 
leur apparition.

ÂGE JOUEURS

DURÉE

IntellectuelTYPE DE JEU

INTENTION PÉDAGOGIQUE

BUT DU JEU

	> Développer la capacité de mémorisation.

MATÉRIEL REQUIS

	> Jeu de cartes « 50+ façons de jouer avec  
L’alphabet »

	> Sac

PRÉPARER LE JEU

	> Sélectionner tous les jetons « Lettre » connus 
du joueur (pour faire découvrir de nouvelles lettres, 
voir page 8 du livret).

	> Mettre les jetons dans un sac et bien  
les mélanger.

https://amelio.tv/MJ_073
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L’animateur doit :

	> Tirer 1 jeton « Lettre » du sac.

	> Nommer la lettre tirée. 

	> Déposer le jeton sur l’espace de jeu.

	> Recommencer ces étapes jusqu’à ce qu’il y 
ait 4 jetons « Lettre » sur l’espace de jeu.

	> Inviter le joueur à observer l’ordre des 4 jetons  
en jeu (5 secondes). 

	> Lui demander de se retourner. 

	> Déplacer tous les jetons sur l’espace de jeu.

	> Inviter le joueur à regarder le jeu à nouveau.

Le joueur doit :

	> Replacer les jetons « Lettre » dans l’ordre  
dans lequel ils ont été piochés et mis 
en jeu.		

	> Nommer chacune des lettres.

Remettre les jetons « Lettre » dans le sac.

Jouer plusieurs manches jusqu’à ce que le joueur 
replace tous les jetons « Lettre » dans le bon 
ordre au moins 2 fois de suite, puis augmenter 
progressivement le nombre de jetons « Lettre »  
déposés sur l’espace de jeu (ex. : 5, 6, 7, 8...). 

JOUER

Acclamer le gagnant !

POINTAGE

Si le joueur :

	> Replace tous les jetons « Lettre » dans le bon  
ordre, il gagne 1 jeton « Point ».

	> Nomme correctement chaque lettre, il gagne 
1 autre jeton « Point ».

	> Se trompe en nommant une lettre, il doit  
tracer la lettre dans les airs en la nommant  
3 fois à voix haute (l’animateur peut aider  
le jeune joueur qui ne sait pas encore écrire en lui 
montrant le mouvement à faire ou en l’invitant 
à suivre le tracé sur le jeton avec un doigt).

 POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ

	> Demander au joueur de nommer la lettre 
et de spécifier s’il s’agit d’une lettre 
majuscule ou minuscule.

https://amelio.tv/MJ_073

