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Nomme-moi.. vous permettra d’entrer en relation ‘ B ) J
avec les enfants. Vous découvrirez une nouvelle fagon Al ‘”"“{«:-(‘: » L1

LA

; . . A
d’'apprendre et d’échanger entre petits et grands. Une ' B N
belle occasion de faire ou de refaire connaissance . chose que lesfiles

. i td :
avec les jeunes tout en vous amusant! T
.. things) girls like »/

about boys. _

Mot aux intervenants —— Nmme/_mo(ﬂ o

En situation d'intervention, vous pouvez vous servir de Nomme-moi...
pour entrer en relation avec les enfants. De plus, en choisissant les
pastilles-questions au préalable, vous pouvez diriger le jeu selon les

besoins de votre intervention. Caractéristiques
. des personnes qui Nomme-moi.. est un jeu d'apprentissage et d’expression. Il favorise
peuvent t'aider si tu le | | - . I . d : d
o probiam e e langage, la coopération et la connaissance de soi et des autres.
© g _oftheperr B Tout en s‘amusant, les enfants peuvent apprendre a s'interroger,
wh?cunhhelp a reconnaitre leurs propres désirs, leurs préférences, leurs peurs,
'qy:,:',b;ﬁ - personnets) & qui tu leurs inquiétudes, etc., et a les exprimer. Ce jeu favorise également

peux confier un secret. . . - % .
la communication et I'échange. En effet, apres quelques questions/

réponses, il est fréquent qu'une discussion s‘amorce. Nomme-moi..
est un jeu non compétitif ot tous les enfants gagnent a y jouer. Il n’y
a aucune mauvaise réponse, que des choses a exprimer, a entendre
et @ comprendre.

..of the people you can trust
with a secret.

(SRT)
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Informations a conserver.

*Le mot « adulte » est utilisé pour faciliter la lecture
et peut signifier aussi bien préadolescent, ado-
lescent, parent, grand-parent, animateur,
professeur ou tout autre intervenant

aupres des enfants.

: - ! Idée originale:
Ce jeu se concilie parfaitement avec - =
le jeu Invente-moi une Histoire. §y|vue Thibeault
Ainsi, de nouvelles variantes sont possibles. Educatrice spécialisée
y Comme Nomme-moi.., Invente-moi une N
M BRI CAL Y Histoire est un jeu qui grandira avec les

©2002 enfants. Au fil du temps, leurs idées @m@”’

Nouvelle édition ©2021 évolueront et leurs réponses changeront.




~ Nombre
' de joveurs

lllimité

But du jeu

S'amuser @ nommer les choses demandées sur les pastilles. Nomme-moi...
est un jeu dont la seule limite est celle de I'esprit. Les enfants samuseront
a nommer toutes sortes de choses: de la plus petite a la plus grande, de la
plus frivole a la plus sérieuse. Des choses qu'on aime ou qu'on n‘aime pas;
quon conndit ou qu'on apprend a connaitre. Pour ce faire, il suffit de lancer
le dé, de lire une pastille et de nommer autant de choses que le chiffre du dé
indique.

.. personne(s) que
tu aimes beaucoup.

Qui débute?

Le plus jeune, le plus Ggé ou le plus chatouilleux.

Comment jouer?

Il'y a deux fagons principales de jouer: soit de fagon
individuelle, soit de fagon coopérative.

..of the people you
like a lot.
n

..de tes ami(e)s.

La facon individuelle
Recommandée pour un groupe de 1a 6 joueurs

Etendez le tapis de jeu et disposez les pastilles, face
cachée, prés de ce dernier. Le premier joueur pige une
pastille et la dépose sur le tapis face visible. Il lance le

dé afin de déterminer le nombre de choses qu'il aura a
nommer. S'il a besoin d'aide, alors les autres joueurs peu-
vent participer en lui proposant des réponses. Les joueurs
s'exécutent de cette maniére a tour de réle.

... of your friends.
®

Exemple

..chose(s)

Nomme-moi.. “== 4
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.. thing(s) that
smells/smell.
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.. chose(s) qui puent).

QUi pue(nt).

..chose(s) que
tu aimes apprendre.

‘ Durée du jeu
. De quelques minutes a quelques heures,

‘ selon l'inspiration des joveurs.
A v

La facon coopérative
Pour les plus petits et les groupes plus nombreux

Il peut s‘avérer plus pratique de jouer de facon coopérative, cest-a-dire
en faisant participer tout le groupe en méme temps. Ainsi, chacun peut
lever la main pour donner sa réponse. Cette facon de jouer peut apporter de
multiples avantages:

jl Chaque joueur, & tout moment, a la possibilité de participer et de
s'exprimer. Chacun choisit donc quand il se sent prét a répondre;

2 Le fait que chacun puisse répondre a chaque question offre aux

enfants un éventail de réponses sur les différentes facons de faire,

de dire, de comprendre les choses et méme de penser ou réfléchir

a un certain nombre de choses. Ainsi, chacun peut apprendre des
réponses des autres, fondées sur des échanges partagés;

La participation de tous les joueurs capte assurément l'attention

5 de chacun. Les joueurs s'intéressent aux réponses des autres et se
réjovissent de les entendre. Ils prennent également un plaisir tout
aussi grand a partager leurs réponses avec les autres.

On peut jouer de fagon coopérative avec ou sans le dé. Si on ['utilise, on
nomme le nombre de choses correspondant au chiffre indiqué sur ce
dernier. Si on ne l'utilise pas, on peut nommer autant de choses quil y a de
mains levées avant de passer & une autre pastille.

Variante
Pour les groupes

Pour les groupes plus nombreux qui jouent de fagon individuelle ou coopéra-
tive, on peut aussi proposer aux enfants de former des minigroupes et
de diviser les cartes en plusieurs paquets. On distribue alors les paquets
aux différents minigroupes, qui peuvent se les échanger apres avoir joué.
Ainsi, plusieurs enfants peuvent jouer au méme jeu en méme temps, dans
un méme liev.

Pour les plus jeunes

Afin de stimuler les tout-petits, l'adulte peut soit poser la question a I'enfant,
soit l'inviter @ nommer ce qu'il voit sur la pastille-question. Pour l'aider &
s'exprimer davantage, 'adulte peut faire appel a des souvenirs. Par exemple,
si vous tournez la pastille «choses qui te font rire», vous pourriez lui
demander: «Qu'est-ce qui te faisait rire en vacances?»



