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Nos engagements, nos valeurs

. . L’engagement
Conception & fabrication 100% francaise

l‘ L’éthique

Notre production est conditionnée en France par des ESAT*.

(0 L’excellence

Créés en collaboration avec des professionnels du milieu scolaire
et des orthophonistes (enseignants et orthophonistes) pour un contenu
ludique et rigoureux.

‘ﬁ L’écologie
Matiere recyclable. Jeux durables et robustes, congus pour durer
dans le temps, pensés pour un usage intensif en classe.

A La solidarits
Nous privilégions le savoir-faire local avec nos partenaires et
fournisseurs.

* Etablissement et service d’aide par le travail
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Chers clients,

Fideles au rendez-vous, c’est avec un réel plaisir que nous vous présentons
notre nouvelle sélection de matériels didactiques pour les enfants de 3 a 6
ansetde7a11ans.

Plus que jamais, nous avons souhaité vous proposer des ateliers variés et
adaptés, afin de soutenir une pédagogie différenciée, respectueuse du
rythme d’apprentissage de chaque enfant.

Chaque éléve a besoin de réussir, d’expérimenter et de progresser a son
propre rythme. C’est pourquoi nous avons apporté une attention toute
particuliere au développement de nos nouveautés, en veillant a créer des
outils a la fois pertinents, attractifs et faciles a mettre en ceuvre dans vos
pratiques quotidiennes.

Nous vous invitons a découvrir 'ensemble de notre catalogue ainsi que nos
services sur notre site : www.grand-cerf.com

L’équipe des Editions Pédagogiques du Grand Cerf



LES SOURIS EN FOLIE lil LE MATERIEL

Auteur : Patrice LE QUERRE | lllustrations : Patrice LE QUERRE « 6 plateaux de jeux

* 36 pieces SOURIS
* 36 pieces FROMAGE
@ OBJECTIFS DU JEU * 12 cartes consigne SOURIS (4 niv.)

P . * 12 cartes consigne FROMAGE (4 niv.)
CONSTATER | REFLECHIR | ASSOCIER | COMPTER | MEMORISER

44" EXTENSION POSSIBLE

LES SOURIS EN FOLIE E ¢ 18 pieces FROMAGE (dénombrement
jusqu’a 6)

* 12 cartes consignes (4 niv.)

( i
g

& g
ﬁ @ COMPETENCES DEVELOPPEES

S
A @ 2 o) ¢ Sens de l'observation
i . . . . .
\ . D]  Discrimination visuelle

e |nitiation au tri

¢ Prise d’indices

* Dénombrement de petites quantités
LES SOURIS EN FOLIE o .. * Suivi de consignes complexes

ment et de prise en main
est disponible en scannant
le QR Code.

% Une vidéo d’accompagne-
=
=

& COMMENT JOUER

Chaque enfant dispose de son propre plateau et doit le remplir en respectant les instructions données.

1. Cherche et trouve les souris : Discrimination visuelle.

Les pieces SOURIS sont disposées au milieu de la table. Chaque enfant devra retrouver les souris grace aux diverses
informations données sur les cartes consigne repérées par niveaux (accessoires et couleurs,)

2. Donne du fromage aux souris : DéEnombrement jusqu’a 3.

Les pieces SOURIS et FROMAGE sont disposées au milieu de la table. Chaque joueur recoit une carte consigne de
méme niveau et devra attribuer a une souris une quantité déterminée de fromages en suivant les consignes (nombre,
couleur)



4 ans |5ans

MS | GS

FLEURS A COMPTER

Auteure : Adeline GERVAIS | lllustrations : L. AYACHI

() OBJECTIFS DU JEU
OBSERVER | REFLECHIR | RAISONNER | DENOMBRER

&l COMMENT JOUER

Eil LE MATERIEL

* 6 plateaux magnétiques (6 cases)
* 36 pieces fleurs + aimants > MS
® 24 cartes consigne R°V°

* 3dés

43" EXTENSION POSSIBLE

¢ 18 pieces fleurs +aimants >GS
* 27 cartes consignes (5 niveaux)

Q COMPETENCES DEVELOPPEES
« Etablissement des correspondances
terme a terme

¢ Sens de l'observation

¢ Capacité a prendre des indices dans
une image

* Raisonnement, décodage et notion de
négation

* Dénombrementde 1a6, (1a 10 pour GS)

¢ |dentification de quantité par nom,
chiffre, constellation

Une vidéo d’accompagne-
ment et de prise en main
est disponible en scannant
le QR Code.

Les enfants doivent recréer le parterre de fleurs de leur carte consigne. Il leur faut tout d’abord découvrir et s’approprier
le matériel en manipulation libre, puis jouer en utilisant les fiches consignes a difficulté croissante.

Niveaulet2: {DD

* Reproduire le modele a Uidentique
e Dénombrer des quantitésde 1a 6

da
Niveau 4: II

* Reconnaitre une quantité par une constellation
e Interpréter un codage (fleurs + couleurs)

dl
Niveau 6: II

* Reconnaitre un chiffre et son nom
 Interpréter un codage avec une négation

Niveau 3: I/'DU

e Lire des indices ® Interpréter un codage
* Reconnaitre une quantité par une constellation

dl
Niveau5: II

* Reconnaitre une quantité donnée par son nom
e Interpréter un codage (fleurs + couleurs)

dl
Niveau 7: II

* Reconnaitre une quantité donnée par son nom
 Interpréter un codage (négation + positionnement)



Joueurs autonomes

Pédagogie différenciée

MANOIR MAGIQUE il LE MATERIEL

Auteure : Adeline GERVAIS | lllustrations : G. PICARD « 6 plateaux magnétiques

* 6 lots de 20 pieces de jeu
* 18 cartes consignes (6 niveaux)

() OBJECTIFS DU JEU

GESTION DE L’ESPACE | DISCRIMINATION VISUELLE W EXTENSION POSSIBLE

RESPECT DE CONSIGNES | LECTURE D’INDICES i , X
* 12 cartes - 4 niveaux supplémentaires,

de7a10.

9 COMPETENCES DEVELOPPEES

Raisonnement : Capacité a réfléchir
logiquement, utiliser des informations et
résoudre des problemes.

Repérage spatial : Localiser et orienter
des éléments | Repérer et assembler sur
un quadrillage.

Analyse : Observer, discriminer, lire et
comprendre des consignes.

Une vidéo d’accompagne-
ment et de prise en main
est disponible en scannant
le QR Code.

&l COMMENT JOUER

Une phase de découverte et de familiarisation avec le matériel est essentielle pour que les enfants apprennent a repérer
et a manipuler les pieces du jeu, fagon puzzle.

e Le but du jeu est de remplir un plateau MANOIR MAGIQUE en suivant un modele illustré ou codé.

* Le jeu propose 6 niveaux de 18 cartes consignes R°V° a difficulté progressive et 1 extension de 4 niveaux en option .

* Chaque carte offre une autocorrection.

Pour les niveaux 1, 2,3
* Réplique de modeles : Reproduire un modele a Uidentique, en noir et blanc ou sans quadrillage en respectant dispo-
sition et orientation.

Pour les niveaux 4, 5,6
* Placement d’éléments : Retrouver et placer des pieces grace a 'élémentillustré ou les placer sur le plateau en
respectant les indices.

POUR L’EXTENSION :

* Codes : Niveaux 7 a 9 > Positionner les pieces sur la grille en utilisant des codes.
* Recomposition de puzzles : Niveau 10 > Reconstituer un puzzle dont 'image est brisée en retrouvant et en associant
les pieces ou en respectant les indices et les informations de placement.



] [ ] Pédagogie différenciée

e| Grou

MENTEUR ! PAS MENTEUR! Eil LE MATERIEL

Auteur : Luc GALLIC | lllustrations : Luc GALLIC 0 TR EEES O

® 64 cartes «indice »
* 8 cartes « solution proposée »
() OBJECTIFS DU JEU « 8 cartes « MENTEUR »
* 8 cartes « PAS MENTEUR »
* Relevé des erreurs et informations
manquantes
* Bons points lecteur
soumouerors l: ’Mm..,.wmmm! 5‘_ * Synthese par atelier
“h Mor & mid un dilogue et engage dans fe o de * Tableau récapitulatif
tephanic, a : * Feuille suivi éleves (a télécharger)

Proposer une approche créative de la lecture, du raisonnement,
de laréponse a apporter a une assertion.

oy «Bonjour Kévin, tu connais la nouvelle ?

- Non Stéphanie, je técoute.
- Tu sais ol vont partir Marc et Sylvie ?

[ p—

~Non, oliga ?
- Au Canada !
AR 72| ) COMPETENCES DEVELOPPEES
o Stéphanie, hiera midh ! * Sens de 'observation

« Bonjour Stéphane, tu connais la nouele ? e Compréhension fine de textes

- Non Keévin, je t'écoute. . . . .

<Tusls o vt part Warc ot Sophe 7 * Mise en relation d’informations

-Au Canada' ) * Raisonnement logique
* Développement d’'une démarche
d’enquéte

gt e oktarie o son ami 3 propos. e Hoe ot « Distinction entre explicite et implicite

Sylvie :

« Bonjour Kévin, tu connais la nouvelle ?
- Non Stéphanie, je técoute.

- Tu sais o0 vont partir nos ais ?

-Non, o ¢a

- Au Canada |

‘Menteur ! Pas menteur !

Un dialogue s'est engagé, hier aprés-midi, dans le jardin
de Kévin, entre Stéphanie et Kévin & propos de leurs
amis :
«@Bonjour Keévin, tu connais la nouvelle 7
- Oui Stépharie, je sais - Marc et Syivie ne partent plus au
Canada car Marc a peur en avion.
~En plus, il aime pas le roid, ajoute Stéphanie

" vie adore | &

le
nord du Canada en hiver, précise le gargon.»

E# COMMENT JOUER

Deux héros, SL (Super Lecteur) qui dit toujours la vérité et SF (Super Farceur) qui est parfois menteur proposent une
enquéte. A partir d’indices, U'éléve doit trouver le bon texte et décider si SF dit la vérité ou non.

1. La préparation : Les cartes texte (2 a 4) et les cartes indice sont distribuées.

2. Les indices : SL délivre des informations précieuses, les indices (2 a 8).

3. La proposition : SF présente sa carte solution.

4. Les alternatives : L’éleve lit, compare, analyse et choisit le texte qui correspond aux indices.
5. La résolution : L’éléve vérifie si la proposition de SF est exacte.

6. La décision : Il retourne la carte Menteur ou Pas Menteur.

En cas de bonne réponse, l’éleve gagne un Bon Point Lecteur. Si elle est incorrecte, 'enseignant(e) le guide pour raisonner.
LES 4 DU JEU

Jeu motivant et amusant pour déméler le vrai du faux. Idéal pour ateliers de lecture, remédiation ou expression écrite.

Compatible en pédagogie différenciée avec 3 niveaux de difficultés. Mise en place rapide. Utilisation autonome, en
groupe ou classe entiere.



NOS PUZZLES

L'Anniversaire

Réf. GS2406.4
Matériel :

* 1 Puzzle de 16 piéces
* 2 cartes

Carnaval

Niv. 1: Terme a terme avec
découpe de pieces

Niv. 2: Terme a terme
sans découpe de pieces

Niv. 3 : Recherche de piéces

Niv. 4 : Décor seul sans
découpe de piéces

Halloween

Réf.GS2406.1 Réf. GS2406.3 Réf. GS2406.2
Matériel : ¢ 1 Puzzle de 16 piéces Matériel : ¢ 1 Puzzle de 16 pieces Matériel : ¢ 1 Puzzle de 16 pieces
* 2 cartes * 2 cartes * 2 cartes

Kermesse

Réf.GS2506.2 Réf. GS2506.1
Matériel : © 1 Puzzle de 16 pieces Matériel : * 1 Puzzle de 16 pieces
® 2 cartes ® 2 cartes



Pecaauizz "'

Décaquizz, c’est quoi ? Le Décaquizz est un outil ludique de vérification des
acquis et de réinvestissement des connaissances, adapté a une pédagogie
différenciée.

Les savoirs dans les matiéres fondamentales, en accord avec les
instructions officielles, la logique, la concentration, la mémoire de travail
mais aussi la motricité fine et la coordination visuo-motrice lors des tracés
sont constamment sollicités.

On vérifie ses réponses grace a un systeme simple d’autocorrection. s

Les différents niveaux de cycle 2 et 3 sont représentés afin de tenir compte
de Uhétérogénéité des classes.

Décaquizz c’est pour qui ? Pour tous les éléves du cycle 2 ou du cycle 3, en
individuel ou en groupe, et en autonomie.

Décaquizz, comment ¢a marche ? Réaliser les 10 exercices d’une fiche
et valider son travail en reliant, au fur et a mesure, le symbole associé a la
réponse et obtenir ainsi un décagone sur la feuille de tracés.

2 feuilles de tracés A et B en recto-verso

- = = " S’autocorriger simplement et rapidement
S i P~ T PR en vérifiant par superposition si la forme du
décagone correspond a celle du transparent
autocorrectif.

= . e

En cas d’erreur, le tableau de réponses
présent sur le transparent aide a la
correction.

Les avantages du Décaquizz :

e La feuille de tracés permet de valider et conserver le travail qui a été fait
en autonomie.

¢ Le transparent suffit pour la correction.

¢ Utilisation en atelier : 10 éleves peuvent valider, en méme temps, leurs
feuilles de tracés A ou B, a l'aide des 10 décagones.

Retrouvez nos différents thémes
du cycle 2 et 3 sur notre site :

www.grand-cerf.com

B GRAMMAIRE B CONJUGAISON BVOCABULAIRE

B ORTHOGRAPHE B ECTURE Une vidéo d’accompa-
, , nement et de prise en

B CALCULS " NOMBRES B ESPACE ET GEOMETRIE ain st dispoﬁible en

M GRANDEURS ET MESURES M PROBLEMES scannantle QR Gode.
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DE MA FENETRE
Reéf. GS24011PS/MS | CYCLE 1
Auteure : Aude Heutiere lllustrations : Frédéric Brogard

(%) OBJECTIFS DU JEU

Un jeu d’observation, de logique et de positionnement spatial pour
développer la discrimination visuelle et le repérage dans Uespace.
Chaque enfant compléte le paysage qu’il voit « de sa fenétre » en plagant
les animaux au bon endroit selon des consignes visuelles ou orales.

&l COMMENT JOUER

Chagque joueur dispose d’un plateau et de ses animaux aimantés.

Selon le niveau de difficulté, il doit replacer les animaux selon les consignes :
* Niveaux 1 a 4 : observation et correspondance visuelle

* Niveau 5 : jeu collectif avec consignes orales données par le maitre du jeu.
* Niveaux 6 a 10 (extension) : introduction du décodage, du repérage par indices
et de la logique d’abstraction (codes, orientation, ordre des scenes, etc.).

Le matériel : ® 4 plateaux magnétiques ¢ 4 lots d’animaux aimantés : ® 12
cartes consignes avec 4 niveaux progressifs © 1 livret de consignes orales
Extension disponible : Réf. GS2402 * 18 cartes consignes inédites + cartes

* 6 lots de 4 nouveaux animaux orientés de décodage.
différemment

@ COMPETENCES DEVELOPPEES

* Discrimination visuelle et auditive.

* Observation et repérage spatial.

* Respect de consignes visuelles ou orales.

* Construction de quantités (jusqu’a 3).

¢ Reconnaissance des formes, couleurs et orientations.
¢ Logique de placement et déduction progressive.

SAFARI BATEAU
Réf. GS2102 I MS | CYCLE 1
Auteur : Sasha Benbody - lllustrateur : Patrice Le Quérré

(%) OBJECTIFS DU JEU

Un jeu de tri, d’observation et de déduction pour apprendre a repérer
des critéres précis (forme, couleur, orientation, accessoire) au milieu
d’un grand nombre d’informations visuelles.

&l COMMENT JOUER

Chaque enfant regoit son plateau et la fiche consigne adaptée a son niveau.
Il doit alors sélectionner les 6 bons animaux et identifier leurs criteres
essentiels (vétement, accessoire, orientation) puis les placer sur les 6 sieges
du bateau dans le bon ordre, de gauche a droite.

Matériel : « 6 plateaux-bateaux différents ¢ 54 animaux-passagers ® 18 fiches consignes

@ COMPETENCES DEVELOPPEES

* Discrimination visuelle fine

* Respect et compréhension de consignes

* Repérage spatial et orientation

* Déduction logique

* Mémoire visuelle

* Abstraction (indices partiels, orientation, codes)

10



BIENVENUE AU PARC

Réf. GS2403 1 GS | CYCLE 1
Auteure : Maryse Laisné - lllustrateur : Frédéric Brogard

(%) OBJECTIFS DU JEU

« Bienvenue au parc » est un jeu de motricité fine, de repérage spatial et
de compréhension de consignes, dans lequel Uenfant crée un parcours
en faisant passer un lacet a travers un plateau perforé.

&l COMMENT JOUER

Chaque enfant regoit : un plateau translucide, un lacet, une consigne adap-
tée a son niveau.

L'objectif : tracer un parcours depuis Uentrée jusqu’a Uattraction finale, en
faisant passer le lacet au-dessus et en dessous du plateau, tout en contour-
nant les attractions, poubelles, bancs et bacs a arbustes.

Matériel : 4 plateaux translucides perforés ¢ 4 lacets colorés a manipuler.
* 4 fiches consignes —niveaux 1 & 2 ¢ 4 bandeaux consignes niveaux 3 & 4
* 1 livret de consignes orales pour jouer en collectif.

Evolution possible : Le jeu peut étre étendu jusqu’a 6 ou 8 joueurs grace a des plateaux
supplémentaires accompagnés de leurs lacets et consignes.

@ COMPETENCES DEVELOPPEES

* Motricité fine et précision du geste

* Repérage et orientation spatiale

* Lecture d’images et interprétation de symboles
* Anticipation du déplacement

« Ecoute et respect de consignes

* Déduction logique

* Mémorisation visuelle

L AR AR AR J

QUADRILOGIC
Réf. GS2303 | GS | CYCLE 1
Auteure : Maryse Laisné

(%) OBJECTIFS DU JEU

« Quadrilogic » est un jeu de positionnement qui apprend a Uenfant a
remplir un tableau a double entrée. L’enfant doit analyser les critéres,
les combiner, éliminer les impossibilités et placer la bonne piéce dans
chacune des 16 cases.

&7 COMMENT JOUER

Chaque enfant recoit : 1 plateau , 1 lot de piéces correspondant au theme
choisi, 1 carte consigne (niveau adapté), 2 bandeaux critéres

1. Le joueur place les bandeaux critéres en colonne et/ou en ligne

2. ILLit les criteres croisés pour chaque case (ligne x colonne).

3. Il sélectionne la piéce qui correspond et la place dans la case.

4. Le plateau est complété lorsque les 16 pieces sont posées en respectant
toutes les contraintes.

Matériel : * 6 plateaux ® 96 pieces carrées : 3 thémes de 16 pieces, chacun
dédoublé (Balles, Boutons, Flocons © 18 cartes consignes ® 18 bandeaux critéres

9 COMPETENCES DEVELOPPEES

* Repérage dans un quadrillage * Discrimination visuelle

* Reconnaissance et association de criteres (forme, couleur, taille...)
* Déduction logique * Gestion de la négation

* Anticipation et mobilité de pensée ¢ Organisation méthodique

1"



NOTRE SELECTION POUR

CARTABLABLA
Réf. GS1403 1 CP I CYCLE 2
Auteur : Frangoise Clairet « lllustrations : Sylvain Henry

(%) OBJECTIFS DU JEU

« Cartablabla » est un jeu de langage riche, ludique. A partir de scénes il-
lustrées amusantes, d’images a relier ou de situations cocasses, les en-
fants développent leur capacité a observer, comprendre une situation,
déduire, imaginer, verbaliser, et construire des phrases structurées.

&l COMMENT JOUER

1. Mise en place : Les 5 séries de cartes et le dé-couleurs sont disposés
sur la table.

2.Tourdejeu:Lejoueurlance le dé. Il pioche une carte de la couleur obtenue.
Il propose une idée, une phrase ou une explication selon la série : ® Bleu : Ce
que pense le personnage ® Rouge : Ce qu’il dit ® Rose : Ce qui cloche ¢ Jaune
: Ce qui s’est passé avant ¢ Vert : Phrase inventée associant 2 ou 3 images

4. Si sa proposition est validée par les autres joueurs ou le maitre du jeu,
~>ilgagne une carte a Bla Bla ! de la couleur correspondante.

3. Objectif final

Deés qu’un joueur réunit 5 cartes a Bla Bla ! de couleurs toutes différentes :
il prépare une petite histoire en disposant les 5 cartes devant lui puis il ra-
conte son histoire au groupe. Le jeu continue avec les autres joueurs.

Matériel: » 110 cartes de couleurs différentes ® 30 cartes a gagner ® 1 dé

Q COMPETENCES DEVELOPPEES

* Observation et lecture d’images * Compréhension de scenes, inférences
* Déduction logique * Construction de phrases (morphosyntaxe)

* Expression orale et écrite ® Imagination et créativité

* Mise en mots d’une représentation mentale

MATHS EN SCENES
Réf. GS1704 | CE1 1 CYCLE 2
Conception : M. Chapion - lllustrations : F. Brogard

(%) OBJECTIFS DU JEU

Compréhension de consignes « mathématiques » pour savoir utiliser et
mettre en place, des modes opératoires.

& COMMENT JOUER

1. Jeu individuel - “Questions” : L’éléve choisit une planche scéne et la
fiche questions correspondante. Il observe, compte, compare, repere et
répond aux 15 questions. Il vérifie ensuite dans le livret autocorrectif.

2. Jeu individuel - “Exercices” : L’éléve retourne la fiche (verso) et réalise
les exercices mathématiques.

3. Jeu collectif - Version orale : Le maitre choisit une scéne, la photocopie
pour tous. Il lit les questions a voix haute. Les éléves doivent écouter,
comprendre, réaliser les exercices.

Matériel: » 12 planches “scenes” ¢ 12 fiches e 1 livret d’autocorrection

€) COMPETENCES DEVELOPPEES

e Compréhension de consignes mathématiques ¢ Mobilisation des 4 opé-
rations : addition, soustraction, multiplication ® Reconnaissance : pairs/im-

pairs, formes, tailles ¢ Tri, classement, comparaisons ® Repérage dans une
scene ¢ Lecture et interprétation d’illustrations.

12
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LES ELEMENTAIRES

PLACE A LA LECTURE JUNIOR

Reéf. GS2404 | CE2 | CYCLE 2
Auteur : Simon Duvalay - lllustrateur : Sylvain Henry

(%) OBJECTIFS DU JEU

« Place a la lecture junior » est un jeu de compréhension de lecture.
Les éleves lisent, comprennent et mémorisent des consignes pour
compléter un décor thématique a 'aide d’éléments a manipuler.

& COMMENT JOUER

Chaque éléve travaille en autonomie, avec son décor, ses éléments, la fiche
de consignes du niveau choisi. Lenfant observe le décor : repérage des lieux,
objets, personnages. ILlit la consigne : phrases simples ou complexes selon le
niveau. Il sélectionne des éléments décrits et il les positionne dans le décor.

La difficulté augmente progressivement :

Niveau 1 : 4-5 consignes simples. 1 élément a placer par consigne.
Niveau 2 : Descriptions courtes, parfois 2 éléments a ajouter.

Niveau 3 : Consignes en 1 ou 2 phrases, implicites, déductions simples.
Niveau 4 : De 5 & 8 consignes complexes : devinettes, retours en arriére,
mémorisation forte.

Q COMPETENCES DEVELOPPEES

¢ Lecture active et compréhension fine ¢ Mémoire de travail
* Organisation spatiale ® Repérage d’informations utiles
* Logique et choix stratégiques  Autonomie face a une consigne écrite

COMMANDE DE LA TABLE 1

2 onirses «coufs durs ¢

COMMANDE DE LA TABLE 3

COMMANDE DE LA TABLE 2

‘COMMANDE DE LA TABLE 4

- Seules enirées commanddes : des -2 menus « buffeta volonté » -

-1 menu plat»

~ 1 menu « entrde + plat + dessert»
- moité moins de bouteiles d'eau
plate que de convives

-2 plats « papilotes »
~le plat le moins cher ;

- rols desserts dont 1 « éclair » |
-1

. ont pris
un cate.

Quelle est Iaddition de la table 2

uelle est la dépense moyenne par convive ?

© 5ia chague table, un des convives
) ives na pas d'argent et
e pout pas payer son repas, quele sora a dépense
supplémentaire répartie pour chacun des autres comyiues
de la table 2

Existe en version
numérique
Réf : GS2405.2

PROBLEMES ILLUSTRES

Réf. GS2405 | CM1 | CYCLE 3
Auteure : Maryse Laisné - lllustrations : Gaélle Picard

(%) OBJECTIFS DU JEU

Problémes illustrés est un jeu autonome de résolution de problémes
mathématiques, spécialement congu pour aider les éléves a comprendre
toutes les étapes d’un raisonnement.

&l COMMENT JOUER

Le jeu est composé de 6 ateliers thématiques, chacun identifié par une cou-
leur. Chaque theme aborde un univers spécifique et des unités de calcul
variées.

Etape 1 - Bandeau 1 : les calculs de base. L’éléve lit la scéne, repére les
données utiles et réalise les calculs indiqués sur sa carte nominative.
Objectif : comprendre les informations, les unités et le vocabulaire associés.

Etape 2 - Bandeau 2 : premier raisonnement. La réponse de I'étape 1 est
réutilisée avec les données complémentaires (fond noir) pour construire une
nouvelle étape logique.

Etape 3 - Bandeau 3: la résolution compléte du probléme. L’éléve dispose
maintenant de toutes les informations pour résoudre un probleme mathé-
matique.

Matériel : * 12 illustrations de scéne ¢ 24 cartes nominatives ® 18 bandeaux
“questions” ¢ 1 livret d’autocorrection

g COMPETENCES DEVELOPPEES

e Lecture d’é¢noncé et compréhension fine de consignes ¢ Analyse et
tri de données visuelles * Vocabulaire mathématique ¢ Utilisation des
unités : longueur, surface, poids, euros ¢ Calculs avec entiers, décimaux,
pourcentages, fractions ® Raisonnement structuré étape par étape.
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NOTRE SELECTION POUR

TAM TAM TAP

Réf.: SJ17108 | 5 ans et + 12 & 4 joueurs | (9 5 a 20 min et
Auteur : Sébastien Marcou

() OBJECTIFS DU JEU

Travailler lenchainement en rythme de gestes, la lecture de symboles,
lécoute.

«Tape sur la table, une fois | »

Q COMPETENCES DEVELOPPEES

e <) g
EEHEE

* ’enchainement en rythme de gestes moteurs simples,

o cares * ’encodage et la lecture des symboles de gauche a droite,
Yy Y ndd N, * ’écoute et U'attention de l'autre,
P WY, . R
’ “‘db"’ 1 d—: « la mémorisation,
 'observation et la socialisation.

tapedespieds  tapedesmains tapesurtesgenows  faisunbruit tape surla table

= [ %= D'UNE LETTRE A LUAUTRE

Monno .,

favor” e Réf.: SJ19105 | 5 ans et + 11 a 3 joueurs | (9 10 a 15 min
Auteure : Alix Lacomblez

(%) OBJECTIFS DU JEU

Entrainer la conscience phonologique

Q COMPETENCES DEVELOPPEES

Ce jeu a pour but de travailler la conscience phonologique, indispensable
a lapprentissage de la lecture et de l'orthographe, ainsi que la représenta-
tion mentale et la mobilité de la pensée, nécessaires a tout apprentissage
en général.

LA BOITE A MOTS : REBUS

Réf. : SJ17101 1 5 ans et + | 2 joueurs et + (9 5 min
Auteure : Alexia Duplessis

(%) OBJECTIFS DU JEU

Initiation a la lecture par les rébus.

Véritables prémices a la lecture, les rébus permettront d’initier les
jeunes enfants a cet apprentissage.

Le décodage de cette « langue imagée » aiguisera leur curiosité.

Le « langage écrit » pourra étre ainsi appréhendé par les lecteurs ou
futurs lecteurs, sous forme de jeu et avec plaisir.

€) COMPETENCES DEVELOPPEES

¢ Discrimination phonologique (travail autour des sons)

¢ Vocabulaire (travail autour de la définition et enrichissement du vocabulaire)
« Articulation * Evocation lexicale « Mémoire de travail » Attention

* Déduction et logique * Flexibilité cognitive

* Repérage spatio-temporel ® Organisation spatiale

¢ Langage écrit (orthographe d’usage et lecture)
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LES ORTHOPHONISTES

DROLES DE MOTS

Réf.: SJ19103 17 ans et + adapté pour les adultes | 2 joueurs et + (9 15 a 20 min
Auteure : Florence Royer, avec la participation Emma Royer

() OBJECTIFS DU JEU
Buidwes S’entrainer a la lecture de mots irréguliers.

Cest un terrain sur lequel

Onpou posersa love Q COMPETENCES DEVELOPPEES

de tente pour dormir

camping Ce jeu permet de travailler sur la lecture des mots irréguliers, la transcrip-
tion, la compréhension lexicale et la mémorisation, tout en offrant un cadre
amusant et engageant pour les patients. Ce jeu est un outil incontournable
pour les orthophonistes qui souhaitent proposer des activités variées et
adaptées, en tenant compte des besoins spécifiques de chaque patient, no-
tamment ceux en difficulté de lecture, comme les dyslexiques.

Ecoute attentive

CARTADOR

Réf. : SJ17104 1 7 ans et + adapté pour les adultes | 2 & 6 joueurs | @ 20 min
poubelle - école - table -
&chelle - canaps - rideau - Auteure : Francgoise Clairet

bureau - sandwich - it - fasse -
bonbon - frain - soucoupe -
chaise - musique - bol - assieffe

Meubles

o vls o lre dos mots.Ecoute
mpte lo nombro do.

s
() OBJECTIFSDUJEU

Los noms de fruits Trouver les objets perdus par le chevalier Cartador pour stimuler les
maison - banane - chemise - capacités attentionnelles et la mémoire de travail.
poire - survétement - rouge -
fraise - porte - jeu - stylo -

abricol - ragle Q COMPETENCES DEVELOPPEES

Attontion | Tu ne dos paslio]

* Attention (écoute attentive, concentration soutenue)

Défi ) ] ; )
Efi « Vitesse de traitement de U'information
Voici des jours de la semaine. * Mémoire de travail
Tu dois dire quel jour vient apras. . Mém0|re a long terme
L. lundi - mercredi - dimanche -
samed - mardi - vendredi - ¢ Inhibition (contrdle de Uimpulsivité et régulation des réponses)

jeudi - mercredi - samedi

TOP CHRONO'!

Réf. : SJ17105 | 7 ans et + adapté pour les adultes | 2 4 4 joueurs | (9 5 a4 30 min
Auteure : Francgoise Clairet

(%) OBJECTIFS DU JEU

Développer la mémoire de travail, la vitesse d’exécution et la flexibilité

mentale.
exemples de cartes consigne
o — &) COMPETENCES DEVELOPPEES
o Sulestia palloco mot
. : Tadner || e o Mémoire de travail
polle ce mo
S renvers # "

* Attention et réflexes

e Vitesse d’exécution

e Flexibilité mentale

ﬁ » Constitution du lexique orthographique (a partir de U'observation et de la
ST manipulation de mots réguliers ou non)

* Capacités phonologiques (travail sur les logatomes)

i

mot régulier i logatome

tricadul
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Scannez-moi pour découvrir :

DEMO

Nos vidéos ° Notre catalogue Notre site
VIDEO

IIF.

Besoin d’aide ?
¢ Besoin d’une notice ou d’une information sur un article ?
service-client@grand-cerf.com
e Besoin d’un SAV sur un jeu ?
sav@grand-cerf.com
e Un projet a éditer ?
projet@grand-cerf.com
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