
Développement 
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Jour de tempête
Activité 1

Coloriage
Colorie le personnage et le bonhomme de neige. Tu peux ensuite offrir ton dessin 

à un ami ou à un membre de ta famille. 
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Jour de tempête
Activité 2

3-5 ans
Développement 
cognitif 

Mémorise
Regarde les images pendant 10 secondes, puis ferme les yeux. Un autre joueur 

cache un élément avec un objet, puis tu ouvres les yeux. 
Tu dois dire quel élément il a caché.     

10s
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Jour de tempête
Activité 3

Relis chaque élément de la colonne de gauche à son ombre de la colonne de droite.

Trouve l’ombre
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Jour de tempête
Activité 4

Développement 
cognitif 

Cherche l’intrus
Pour chaque ensemble d'images, trouve l'intrus parmi les quatre images.

a)

b)

c)



6-10 ans
Développement 
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Jour de tempête
Activité 1

Relis les points dans l'ordre croissant (1 à 60) pour découvrir ce qui se cache dans ce 
dessin. Tu peux ensuite t'amuser à le colorier ! 

Relie les points
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Jour de tempête
Activité 2

Développement 
du langage

Remplis la grille avec les 10 mots illustrés au bas de la page. Sers-toi des chiffres 
pour connaitre l'emplacement de chaque mot.

Mots croisés

1) 2) 3) 4)

6) 7) 8) 9) 10)

5)
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Jour de tempête
Activité 3

Identifie les sept différences entre les deux images et encercle-les.

Trouve les différences



6-10 ans

Les cr atures
nigmatiques

Les cr atures
nigmatiques

Inspiré

du jeu
Développement 
cognitif 
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Jour de tempête
Activité 4

Décode les messages secrets !

Résous les énigmes ! 

G N F J Z T R U B T R A I O V E

En partant du Z, décode le message
ci-dessus avec ces indications :  

4    2    5    3    1    

Trouve le message codé avec l’indice suivant : A = 1, B = 2. 

’ ’



Corrigé

Intrus : ballon (n’a pas la forme d’un cube) 

Intrus : bonhomme de neige (ne fait pas de lumière)

Intrus : vélo à pneus surdimensionnés "fat bike" (ne glisse pas, roule)

Cherche l’intrus
Pour chaque ensemble d'images, trouve l'intrus parmi les quatre images.

a)

b)

c)

Décode les messages secrets !

Résous les énigmes ! 

G N F J Z T R U B T R A I O V E

En partant du Z, décode le message
ci-dessus avec ces indications :  

4    2    5    3    1    

Trouve le message codé avec l’indice suivant : A = 1, B = 2. 

’ ’J A I

BRAVO

M E L H I V E R

Remplis la grille avec les 10 mots illustrés au bas de la page. Sers-toi des chiffres 
pour connaitre l'emplacement de chaque mot.

Mots croisés

1) 2) 3) 4)

6) 7) 8) 9) 10)

5)
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Identifie les sept différences entre les deux images et encercle-les.

Trouve les différences


