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Chers clients,

Fideles au rendez-vous, c'est avec plaisir gue nous vous présentons de nouveaux
matériels didactiques pourles 3- 6 ans et les 7 - 11 ans. Nous avons souhaité plus
que jamais, vous proposer des ateliers adaptés pour une pédagogie différenciée.
Chaqgue enfant a besoin de réussir et progresser a son rythme, c’est pourquoi, une
aftention particuliere a été portée dans le développement de nos produits, pour
répondre d ces attentes.

Nous vous invitons a découvrir I'ensemble de notre catalogue et services sur le site
www.grand-cerf.com

L’équipe des Editions Pédagogiques du Grand Cerf & votre service.
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Reconnaissance et verbalisation d’émotions dans
des scenes illustrées

_ENSAVOIR PLUS |

Objectifs Didactiques :

Ce jeu de langage, utilisable avec de trés jeunes enfants,
a été concu pour les aider & reconnaitre et & nommer des
émotions dans une grande variété de situations et ainsi
favoriser le développement de I'empathie. Ce jeu montre
également que tout le monde ressent des émotions, qu'elles
peuvent étre partagées, que celles-ci ont différentes causes
et qu'une méme situation peut générer plusieurs émotions
en fonction de son contexte. Les expressions du visage
matérialisent visuellement ces ressentis.

MATERIEL

e 72 grandes cartes illustrées, imprimées recto/verso
et réparties en 18 thémes de 4 cartes (9 themes avec
une petite fille et 9 themes avec un petit garcon). Sur
ces cartes, le verso représente la méme illustration qu'au
recto mais les traits du visage de la petite fille ou du petit
gargon ont disparu.

* 8 pancartes « expressiony, reprenant une par une les
expressions du visage du gargon et de la fille.

e 4 chevalets pour exposer les cartes a un groupe
d’enfants.

Réf. GS2001

MATERIEL

Reconnaissance des criteres de tailles,
formes et couleurs.

_EN SAVOIR PLUS |

Destiné aux enfants & partir de 3 ans, « Les Curieux » est un jeu magnétique de
- positionnement précis d'animaux, ayant pour but la discrimination de tailles

(petit, moyen, grand), mais aussi de familles d'animaux (ours, singe, loup) et
de couleurs différentes, dans 3 types de décors agrémentés (arbres, ruche,
hutte, buisson etc.)

La place exacte de chacun des animaux masquera plus ou moins les
informations du décor, sachant que, toute erreur d'appréciation de tailles laisse
apparcaitre ou disparaitre d'autres parties du décor. Les corrections visuelles
vérifient immédiatement le positionnement des 3 animaux dans leur décor.

Les consignes sont apportées de manieres visuelles, en terme & terme, par
complémentarité, par prise d'indices ou par déduction. é niveaux de jeux
Proposés.
Quelque soit le niveau de jeu pratfiqué, une autocorrection visuelle est toujours
proposée.

Objectifs Didactiques :

- Respect de consignes visuelles

- Discrimination visuelle

(nature de I'animal, taille, couleur, forme)

- Positionnements précis dans un ordre déterminé
- Respect de critéres

- Prise d’indices

- Travail de complémentarité

- Déduction

- 6 plateaux illustrés de 3 milieux différents (savane, chemin forestier, clairiere avec ruche).
- 18 pieces « animaux » 2 x 3 familles d'animaux : les loups, les singes, les ours)

- 3 séries de 6 fiches consignes

- 1 notice d'utilisation

Réf. GS2301
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et 4

2

soutien

VORSUR (]
LESITE  \

:R‘g

Jeu de lecture de consignes et d’agencement

. EN SAVOIR PLUS |

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES :

Jeu d'agencement, de lecture de consignes, de disso-ciation de critéres et
de langage.

Agencer son stand de marché en tenant compte des critéres de graphies,
formes, couleurs et quantités, indiqués par les fiches consignes.

Pour les 3 premiers niveaux, les décors des plateaux de jeu sont constitués
chacun des 3 mémes commercants :
les 3 boulangers, les 3 marchands de primeurs et les 3 marchands de bonbons.

Pour les 3 derniers niveaux, les décors des plateaux de jeux sont constitués de 3
commercants différents en « stand trioy.

MATERIEL

6 plateaux stands : 6 décors différents, 6 étals identiques pour
trier et organiser, 12 piétements de maintien décors

¢ 54 éléments & manipuler :

2 lots de 9 bonbons de 3 graphies différentes,

2 lots de 9 pains de 3 formes différentes,

2 lots de 9 fruits et légumes de 3 couleurs différentes
18 cartes consignes pour 6 niveaux de jeu.

carte consigne...

Réf. GS1701

Un exemple d'agencement de stand suivant une

AT

verso
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Puzzles autonomes réalisés en terme a terme ou
par la maitrise d'un critére unique.

_EN SAVOIR PLUS |

Prévu pour des enfants & partir de 3 ans, le jeu « Les Boutabouts » a été concu
comme six ateliers individuels utilisés en autonomie en donnant & chacun la
possibilité de s'autocorriger de facon visuelle et simple.

Le jeu « Les Boutabouts » demande de reconstituer un ou deux animaux
d partir de 4 piéces disposées dans un plateau en suivant des consignes
progressives.

Objectifs Didactiques :

e Jeux en autonomie

e Auto-évaluation

* Maitrise d'un espace simple
 Logique de conftinuité

e Discrimination visuelle

* Respect de critéres

MATERIEL

Le jeu « Les Boutabouts » propose 6 plateaux de 4 pieces.

Chaque plateau propose un animal différent associé & une modalité de

reconnaissance des pieces a partir d'un critere propre :
 Plateau « escargot » : critére de couleurs (coquille rouge, verte, bleue, jaune).

 Plateau « hérisson » : critére de tailles (piquants tout petits, petits, moyens, grands).

* Plateau « coccinelle » : critére de quantités (1, 2 ou 3 points noirs).
 Plateau « papillon » : critére de formes (ronds, triangles, lunes, étoiles).
 Plateau « tortue » : critére de graphies (spirale, ondulé, croix, trait oblique).

e LES BOUTABOUTS G0

 Plateau « grenouille » : critére de discrimination visuelle fine.

4 niveaux progressifs de réalisation.
Réf. GS2201

Chaque plateau est associé a 2 fiches « consignes » qui, imprimées R/V proposent
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https://www.grand-cerf.com/accueil/230-les-boutabouts.html?search_query=LES+BOUTABOUT&results=1
https://www.grand-cerf.com/petits-prix/12-jour-de-marche.html
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Positionnement et orientation d’apres des critéres
de couleurs et de graphies

_EN SAVOIRPLUS |

Destiné aux enfants & partir de 3 ans, « coccinelles ribambelle » est un jeu
d’encastrement d compléter en positionnant au bon emplacement des
coccinelles choisies et orientées en respectant des consignes visuelles.

Obijectifs didactiques :

* Respect de consignes visuelles

e Discrimination visuelle (couleur, graphisme)
* Orientation spatiale

* Gestion d’espace

e Prise d’'indice

MATERIEL

e 6 plateaux « décor » identiques présentant 6 encastrements. Tous sont situés au-dessus

d'éléments qui les repeérent (plante, arrosoir, fleur jaune, escargot, panier, fleur rouge).
Chaque encastrement de forme ronde présente 2 « oreilles » diamétralement opposées.
Celles-ci permettent de positionner les pieces « coccinelle » selon 2 orientations différentes.

¢ 36 pieces « coccinelle » rondes dotées sur le haut ou sur le cété d’une excroissance dont la
taille et la forme correspondent parfaitement aux « oreilles » situées sur les plateaux. Il y a donc 2
orientations possibles pour chaque coccinelle. 6 coccinelles par couleur (bleu, rose, rouge, jaune,
violette et verte).

Pour chaque couleur de coccinelles, 3 graphismes (lune, rond et triangle) imprimés pour moitié
en noir et pour moitié en blanc.

* 3 lots de 6 fiches consignes matérialisant 6 niveaux de progression.

* | notice.
Réf. GS2101

1taile
couleurs primaires.

2 tailles

codage ﬁ N =@
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Jeu de reconnaissance des couleurs, des tailles
et de gestion de I'espace

_EN SAVOIRPLUS |

Gestion de I'espace.

Reconnaissance des tailles et des couleurs.

Respect de consignes.

Gestion de I'espace. Reconnaissance des tailles et des couleurs. Respect de
consignes. Gestion de I'espace.

Reconnaissance des tailles et des couleurs.

Respect de consignes. Reconnaissance des tailles et des couleurs.

Respect de consignes.

MATERIEL

* 6 plateaux ‘ferriques’ identiques (dessin d'un arbre),

6 lots de 14 magnets (12 oiseaux : 6 petits et 6 grands de 6 couleurs différentes, plus 2 éléments
de décor: 1 escargot et 1 champignon),

« 3 séries de 6 fiches consignes recto/verso.

Réf. GS1601

Pour plus de joueurs :
Kit 1 plateau supplémentaire + 1 lot de 14
magnets

Réf. GS1601.1

ACCESSOIRES

}:U0RNI0S

Réf. GS1609

6 cales en bois pour une utilisation verticale.

Adapté pour
une pédagogie
différenciée
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https://www.grand-cerf.com/formes-tailles-couleurs/13-l-arbre-aux-oiseaux.html
https://www.grand-cerf.com/cycle-1/189-coccinelles-ribambelle.html
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Jeu de reconnaissance de couleurs et de tailles,
motricité fine a la verticale

_EN SAVOIRPLUS |

Reconnaissance de couleurs, tailles, manipulation verticale et respect de
consignes visuelles ou auditives. Jeu de topologie.

Ecoute d'histoires permettant aux enfants de manipuler le 36 pingouins, seul
ou avec les éléments complémentaires, et les mettre en scéne sur la banquise
centrale.

MATERIEL

| grand plateau banquise (54cmx3écm) recto-verso dissociable en 6 petites banquises
individuelles (18cmx18cm).

* 36 pingouins de tailles et couleurs différentes.

* 6 éléments complémentaires : un esquimau, un ours, un chien, une otarie, un bonhomme de
neige, un igloo.

* 6 cartes consignes verticales recto-verso : 1 face avec les pingouins seuls,

« | face avec les pingouins + des éléments complémentaires. 1 support d'histoires & raconter
permettant de réaliser différentes configurations.

Réf. GS1301
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Jeu de reconnaissance et de lecture de graphismes

En lignes !

« En lignes | » est un jeu de reconnaissance et de lecture de graphismes.
Utilisable par des enfants & partir de 4 ans, il saura les accompagner dans
cet objectif tout au long de I'année en proposant des niveaux de réalisations
évolutifs.

En finalité, les joueurs seront capables de lire et de reconnaitre 6 graphismes
différents quelles que soient leurs orientations dans une pioche. Ces acquis
seront concrétisés par I'association de 6 plateaux « tortues », chacun
composé de 2 éléments (le cadre et la piece centrale) identifiés par une
couleur et un graphisme. Les 6 tortues seront présentées en ligne |

Enlignes! 2
En lignes ! 7= )
nn | | ENSAVOIRPLUS |
f Enlignes ! 7 )

Objectifs didactiques :
* Lecture et reconnaissance de graphismes.
* Discrimination visuelle.
* Respect de consignes.
* Mémoire immédiate.
* Orientation spatiale.

MATERIEL

* 36 cadres de forme carrée. Chacun représente un fond marin et une tortue évidée en son centre.
6 couleurs possibles, bleue, rose, violette, verte, rouge et jaune. Pour chaque couleur, é graphismes
associés : boucles, vagues, créneaux, pointes, ronds et des ponts, tracés en noir.

e 36 pieces pour compléter I'évidement des tortues, également des mémes é couleurs et des
mémes é graphismes.

Quelle que soit la tortue, la compléter revient & poser une piece centrale et a terminer 3 lignes d'un
méme graphisme. Chaque ligne comprend un style graphique répété 5 fois, deux fois sur le cadre
de la tortue évidée, en début et en fin de ligne et 3 fois sur la piece centrale. Réunies, les deux
parties proposent 3 lignes graphiques continues.

¢ 6 bandeaux « consignes » pour chacun des 6 niveaux imprimés R/V soit 18 bandeaux.

lls sontindicés de 1 & 6 dansle sens de la progression, suivis d'une lettre A,B,C,D,E ou F qui différencie
chaque bandeau dans un méme niveau.

Réf. G§2202
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https://www.grand-cerf.com/accueil/231-en-lignes-.html?search_query=EN+LIGNES&results=6
https://www.grand-cerf.com/oral-ecoute/16-en-avant-les-pingouins-.html?search_query=EN+AVANT+LES+PINGOUIN&results=1

Adapté pour
une pédagogie
différenciée

EN LIGNES ¢! ©

Maitrise du geste graphique
pour compléter des lignes

Dans le prolongement du jeu « En lignes | » dont il reprend la thématique
générale, des tortues marines distinguées par des couleurs et différents styles
graphiques, ce support propose aux joueurs de s'exercer d la maitrise du
geste pour reproduire des lignes graphiques.

On retrouve les 6 graphismes différents du jeu « En lignes | » associés
a des amplitudes variées, chacun dans les couleurs initiales. Ces lignes
« écrites » représentent dans certains cas des chemins & suivre,
pour aller vers un point précis.

Objectifs didactiques :

* Maitrise des gestes graphiques
¢ Maitrise de I'amplitude
¢ Reconnaissance du graphisme

« En lignes | Production graphiques » propose 16 fiches au format A4 avec :
¢ Au recto : des exercices imprimés en noir et blanc et des fiches numérotées de 1 & 16.
¢ Au verso : des exercices imprimés en couleurs et des fiches numérotées de 17 & 32.

Les numéros des fiches matérialisent en général des progressions dans le travail de
reproduction graphique mais ce peut éfre également un réinvestissesment dans un autre
exemple d'un travail réalisé sur une fiche précédente (Fiches 2, 14, 16, 21, 23, 30).

Réf. GS2202.2
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PAYSAGE COMPOSE °

Maitrise des quantités jusqu’'a é :
dénombrement, combinatoire,
comparaison et vocabulaire associé

« Paysage Composé » est un jeu mathématique destiné aux enfants & partir
de 4 ans. La manipulation d'éléments a positionner ou & enlever sur un
support validera concretement la construction d'une quantité jusqu’d six par
le dénombrement, la combinatoire ou la comparaison.

Ce jeu requiert les compétences de discrimination visuelle, de respect
de consignes, de dénombrement, de combinatoire, de recherche de
compléments pour des quantités jusqu’'d é exprimées en terme & terme ou
codées avec les trois formes d'écritures (doigts, constellations et chiffres). La
manipulation aisée des éléments permet également d'aborder des notions
comme « ajouter & » ou « enlever & » par comparaison directe.

« 6 plateaux représentant un paysage

* 6 lots de 24 vignettes & manipuler sur lesquelles sont illustrés des oiseaux, des promeneurs, des poissons et des
fleurs, soit au recto par unité, soit au verso par des groupements d'éléments par 1, 2 ou 3.

« 12 fiches R/V pour 4 consignes évolutives
Réf. GS2002

Kit 1 joueur supplémentaire :
¢ | plateau ¢ 1 ot de 24 vignettes

Reéf. GS2002.1

Adapté pour
une pédagogie
différenciée
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https://www.grand-cerf.com/accueil/158-paysages-composes.html
https://www.grand-cerf.com/accueil/232-en-lignes-.html?search_query=EN+LIGNES&results=6

Adapté pour
une pédagogie
différenciée
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Jeu de discrimination visuelle de formes,
de couleurs et de taille. Jeu de langage

Ce jeu a pour objectif, au travers des multiples ateliers, de reconnaitre ou
identifier des personnages en fonction de leurs criteres de forme, de couleur
et de taille.

Langage : verbalisation des criteres pour identifier le bon personnage.
- Jeu de lofo des 6 ou des 12 couleurs

- Jeu de tri, de classification, de familles

- Jeu des critéres a partir des bandeaux « chevalets »
- Jeu avec les dés

* 96 cartes réparties en 12 familles de 8 personnages,

* 6 planches loto recto-verso,
* 16 bandeaux-chevalets,
* 4 dés (formes, tailles, couleurs).

Réf. GS11202
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Une extension du jeu est disponible
avec différents accessoires.
Ref: GS2302.1
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- 6 plateaux vierges magnétiques

- 3lots de 10 pieces aimantées gauche
- 3 lots de 10 pieces aimantées droit

- 12 cartes consignes - 2 cartes consignes face
Réf. GS2302 Réf. GS2302.2

MONSIEUR JAVUNE °

Reconnaissance et construction posturale
d’'un personnage schématisé selon
des consignes visuelles.

« Monsieur Jaune » est un jeu de manipulation magnétique amenant les en-
fants, & partir de 4 ans, a reproduire un personnage dans différentes postures
amusantes & partir de consignes visuelles de difficultés croissantes.

Ce personnage jaune est constitué des différentes parties du corps que les
enfants doivent connaitre & la fin du cycle 1 d'apres le programme officiel :
téte, corps, bras, jambes, pieds et mains. lls auront donc & manipuler une téte,
un corps, deux pieces comportant bras et mains réunis, et deux autres pieces
comportant jambes et pieds également réunis. Deux accessoires, un chapeau
et un ballon, viendront compléter et enrichir les postures de « Monsieur Jaune ».
A cet dge que la latéralité se met progressivement en place, et « Monsieur
Jaune » pourra donc étre représenté de face ou de profil droit ou gauche.

~ Compeétences sollicitéees :

o - Connaitre les principales parties du corps
- Reproduire un personnage d'aprés un modele visuel

- Distinguer la face et le profil d'un visage
- Reproduire une posture avec précision
- Différencier visuellement la droite et la gauche
- Orientation
- Vocabulaire de spatialisation

- 1 plateau vierges magnétiques
I - 1 lot de 10 pieces avec aimants

Kit 1 joueur supplémentaire : }

Adapté pour
une pédagogie
différenciée
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https://www.grand-cerf.com/cycle-1/277-monsieur-jaune.html?search_query=MONSIEUR+JAUNE&results=2
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TOUT EST DANS LA FORME °

Jeu de discrimination visuelle, de manipulation
et de description de formes

Lecture et reconnaissance de formes individuelles ou de compositions de
deux ou trois formes. Critéres de taille et couleur. Ecoute de consignes /
déduction. Lecture de symboles. Manipulation de formes.

¢ | plateau circulaitre de 8 pieces avec visuels de formes

¥

simples ou composées associées & de petits symboles : Wour s 1) (oD Wour s a1 N Wouds

. reCfO fond b’OnC « plOfeOU 1 NM I.’IN;I'RUS NM DESCRIPTION “ hh“ L'INTRUS NM DEVINETTE m

- verso fond coloré « plateau 2 » e rrang oo pecrrg es formes esocies it Monferio forne composse surfe picfeau
* 48 formes individuelles & manipuler R°/ Ve /N @ Je suis composée de
* 44 vignettes carrées reprenant tous les visuels / @ ﬁ)ﬁ = 4“ formes : une fische
* 60 cartes jeux recto/verso de consignes - - verte et un rectangle. »

Réf. GS1702 A Q
PLATEAU 1 NIVEAU 1 a PLATEAU 1 i PLATEAU 2 NIVEAU 2 ] PLATEAU 2 i

Plateau 320 x 160 mm

SAFARI BATEAVU °

Reconnaissance et agencement a partir
de criteres variés

« Safari bateau » est un jeu destiné aux enfants & partir de 4 ans. Son objectif
principal est d'accompagner les joueurs dans leur obligation d'affiner la lecture
d’indices et la prise d'informations visuelles pour respecter des consignes
qui parfois, demanderont de I'abstraction, de la mémorisation ainsi que de
la déduction. Ces compétences acquises leur permettront de choisir une
piece d'aprés un détail particulier noyé parmi d’autres informations visuelles
plus marquantes ou incomplétes. Cette évolution sera rendue possible dans
le respect de la vitesse d'acquisition de chacun puisque « Safari bateau »
s'utilise de facon individuelle, en pédagogie différenciée.

Obijectifs didactiques :

- = = =Comon )~ —
- Discrimination visuelle

- Respect de consignes Exzfeqsion ;u jefu h )
- Orientation I séries de 6 fiches « consignes »

. N X de niveaux 7 a 10 (animaux mélangés)
- Mémoire visuelle

- Déduction et logique de remplissage I
- Capacité d'abstraction

Réf. GS2102.1

Cette extension propose pour les 6 joueurs d'un
I groupe, le méme objectif que le jeu de base :
compléter son bateau en positionnant six animaux
« passagers », chacun & sa place dans le bon
I sens. Mais « Safari bateau » devient un jeu collectif
car toutes les pieces des animaux a placer sont
— I mélangées dans une pioche commune. De plus,
dans chaque plateau, toutes les especes animales
I

seront mélangées : le capitaine du bateau ne
navigue plus avec ses « congéneéres » !l

« Safari bateau » se compose de :
¢ 6 plateaux de 6 emplacements.
* 54 pieces « animal », dont 9 éléphants,

9 rhinocéros, 9 singes, 9 crocodiles, 9 lions | — = _ 51 |

« 3 séries de 6 fiches « consignes » pour 6 pm\‘ |l ﬂ/ 'N‘ r, p\‘!n m‘

niveaux de difficultés évolutifs / progressifs
* 1 notice.
Réf. GS2102

Adapté pour
une pédagogie
différenciée

&
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https://www.grand-cerf.com/cycle-1/190-safari-bateau.html?search_query=SAFARI&results=2
https://www.grand-cerf.com/petits-prix/17-tout-est-dans-la-forme.html?search_query=TOUT+EST+DANS+LA+FORME&results=17

Adapté pour
une pédagogie
différenciée

A 4

TRACE TON HISTOIRE

Jeu de repérage dans I'espace et de respect
de consignes visuelles ou orales

L'analyse «visuo-spatialen et I'écoute.

Ce Matériel Permet De Travailler La Motricité Fine, La Maitrise Du Geste.
3 niveaux de difficultés :

1. Reproduction de tracés a I'identique, avec des tracés de plus en plus
complexes.

2. Tracer un chemin & partir d'une succession d'indices visuels,

3. Tracer un chemin & partir d'une écoute d'indices, avec des textes de
difficulté croissante.

* 6 plateaux identiques avec matérialisation de cheminements prévus pour tracage avec feutre a
eau (exclusivement) dans un décor de campagne,

« 2 séries de 6 fiches consignes images (autocorrectives) de format A5 recto/verso

(24 consignes - 4 niveaux de difficulté)

* 2 séries de 6 bandeaux consignes recto/verso (24 consignes)

« | série de 6 cartes consignes textes recto/verso (12 textes)

Réf. GS1602

4

bandeaux consignes

Balades bl campegne iy

chemin

niveaux de

Cartes ‘éléments’

(79 Balades & lo camgagne d,

®-@-0-8

@@o@

@9 Balades 2 lo comgagne ks

AP e@ @B

&

W&o rB)

format: 5 x 28 cm

= =
[\
l@\ /

e W

format :

Livret
format: A5

BALADES A LA CAMPAGNE°

Motricité, gestion de I'espace, respect de
consignes visuelles et orales Adapté pour

une pédagogie
_ différenciée
Jeu de compréhension de consignes appliquées dans un parcours au sol. Utilisé
de facon individuelle ou collective, il permet d'aborder : la compréhension,
la mémorisation, le respect de consignes visuelles ou orales, le sens de la
lecture d'informations, la motricité par le déplacement, la compréhension du
vocabulaire spatial, la négation, la déduction, I'anticipation, I'orientation et le
repérage spatial.

Jeu avec les bandeaux consignes 4 niveaux de difficulté et d’exploitation de
compétences :

Niv. 1 - Déplacement par 4 points de passage.

Niv. 2 - Déplacement par 5 points de passage.

Niv. 3 - 4 pointfs de passage et collecte de cartes indicatives.

Niv. 4 - 5 points de passage et collecte de cartes indicatives.

Jeu avec les onze ‘formules’ de consignes orales du livret « Histoires a lire et a
vivren :

(Se déplacer, faire des courses, nourrir les animaux, se croiser, se rejoindre, se
déplacer enssilence, d cloche-pied, éviter de passer par, etc.)

| MATEREL | e

=1m
pont
— = 0,5 M
pont
=0,5m

chemin . 13 grands plots illustrés d'un lieu ou d'un point d'intérét : la ferme, le pré

Un parcours
«ausol»
partir du
modéle
proposé dans
le livret

des vaches, le poulailler, un massif de fleurs, le potager, des pommiers,

des poiriers, le pré des chevaux, le puits, une meule de foin, un parterre de
champignons, le tracteur, la mare et ses canards.

« 6 petits plots illustrés d'un élément : I'arrosoir, la brouette, le seau, le panier,
I'oiseau, le nuage.

. 46 lamelles vertes de 1 méetre pour tracer le parcours.

. 4 petites lamelles, 2 rouges et 2 bleues, de 50cm, & positionner en paralléle
pour représenter les 2 ponts de couleur.

« 2 x 6 bandeaux « consignes visuelles » recto/verso, pour 4 niveaux de
consignes, associés a é petits symboles.

. 53 cartes « éléments a collecter » associées aux plots :

bouteilles de lait, canards, chevaux, ceufs, tulipes ou coquelicots, pommes,
poires, champignons, tomates, salades, poireaux, carottes, brassée de foin,
plumes, panier , brouette, seau, arrosoir.

« 1 livret de consignes orales.

Réf. GS1902



https://www.grand-cerf.com/decouverte-du-monde/114-balades-a-la-campagne.html?search_query=BALADES+a+LA+CAMPAGNE&results=1
https://www.grand-cerf.com/espace-discrimination-visuelle/18-trace-ton-histoire.html
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QUADRILOGIC®

et +

S

TOPO IMAGES °

Activite autour de la topologie, du codage Positionnement sous contraintes d'éléments dans un At pott
Adapté pour et de la categorisation quadrillage selon des consignes & double entrée. LDl

une pédagogie

i \_EN SAVOIR PLUS |

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES :

Jeu de topologie, vocabulaire, catégorisation, codage et association de
critéres.

* série bleue : 6 cartes référentes pour 6 catégories.

e série jaune : 6 cartes référentes pour 6 notions de topologie :
sur - sous / a l'intérieur de - a I'extérieur de / devant - derriére /
en haut de - en bas de / a cété de (a droite de, a gauche de)

Concu pour des enfants & partir de 5 ans, « Quadrilogic » est un jeu individuel
fonctionnant en pédagogie différenciée afin d'adapter le niveau des
consignes a celuide chaque utilisateur. Ses trois themes dédoublés permettent
d'occuper un groupe de 6 enfants. Ceux-ci auront la tédche de compléter un
plateau évidé et quadrillé de 16 cases en positionnant systématiquement la
piéce qui correspond & I'association des critéres proposés pour la ligne et la
colonne considérées.

Au-deld de I'exercice du remplissage d'un tableau & double entrée, la

- entre.
e 3 séries de 6 cartes consignes : soit en terme d terme ou en

codage et de niveaux progressifs.
Réf. GS1503

possibilité de placer en ligne ou en colonne les bandeaux « critéres » de choix
des pieces, avec la possibilité de les orienter librement, rendront pour les
mémes demandes, le travail unique sans notion de répétition.

Compeétences sollicitées :

- Repérage dans un quadrillage - Discrimination visuelle
e 6 plateaux aimantés : le moulin, le banc, le clown, la cour, le coffre, le tableau. . s i s
e 36 magnets répartis en six catégories : vétements, moyens de transport, - Reconnaissance de criteres, - Association de criteres
vaisselle, animaux de la ferme, matériel scolaire, fruits. forme, taille, couleur
e 5 séries de fiches consignes. , . . .

- Déduction - Négation

- Anticipation, mobilité de pensée.

) @ ‘

— | MATERIEL |
2 o VOIR SUI
[ _/ - 6 plateaux individuels
p . - 6 lots de 16 pieces (3 themes différents :
‘ ; | B - a .-.J Theme des balles, Theme des boutons, __ S —
-2, ﬁ A - B W - = =\ Théme des flocons) I
— = — - 18 bandeaux : 2 lots de 3 « bandeaux o < .
L2 = s s e ‘ o s A Kit 2 joueurs supplémentaires :
&g = o critéres » réversibles. 2 ol
. @ . & - -~ 3 = g “ . . ‘ . - 18 cartes consignes I 5 f;g Zgup)i‘éces
- = — g g -
| — @ -~ * . e ] o % La réalisation des consignes aboutira & une multitude de - 6 bandeaux
- \ (E’ A - S ] résultats visuels dans la plupart des cas. Aussi, quelques- .
fr—— ) ' Evaluation @ == bk 3 % D ¢ unes d'entre elles seront disponibles en téléchargement - 6 cartes consignes
l i —_— 4 va J - . & partir de la fiche produit sur le site internet. Réf. GS2303.1
I de compétences ’ - E 3]
§9 E



https://www.grand-cerf.com/codage-decodage/21-topo-images.html?search_query=TOPO+IMAGE&results=4
https://www.grand-cerf.com/cycle-1/278-quadrilogie.html
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Adapté pour
une pédagogie
différenciée

A 4

TRESOR ENGLOVUTI °

Jeu d’organisation spatiale, de lecture d’indices
et d’abstraction

Ce jeu s'adresse a des enfants & partir de 5 ans et permet une utilisation en
autonomie. La prise d'indices visuels puis suggérés permettra au joueur de
réorganiser son plateau de jeu par la manipulation, en tenant compte d'une
lecture d'images trés précise dans les détails comme dans I'orientation.
L'aspect déstructuré du bateau ne permet pas de se baser sur son contour
pour positionner les pieces et celles-ci n'ont également pas de liens entre
elles. De ce fait, le joueur devra solliciter toute son attention sur chacune
d’elles pour les identifier.

Objectifs didactiques :

e Prise d'indices.

» Gestion et organisation d'un espace.
e Orientation.

» Capacité d'abstraction.

* 6 plateaux de jeu identiques de 18 piéces.
* 6 cartes « modeles », soit un total de 12 agencements différents.
- niveau 1 : au recto, visuels quadrillés
- niveau 2 : au verso, visuels non quadrillés
* 6 cartes « exercices » niveau 3 : au recto « prises d'informations » et au verso niveau 4 « lecture
de codage ».

DES MOTS POUR LE DIRE

DES MOTS POVUR LE DIRE °

L

Acquisition de vocabulaire thématique réinvesti dans
4 une production langagiére orale

Le langage aide & développer et d structurer sa pensée et jouer avec les mots

DES MOTS POUR LE DIRE

est un moyen d'y parvenir.
« Des Mots pour le Dire » s'adresse aux enfants dés I'adge de 5 ans. Constitué de
C%\ A cartes représentant des photographies ¢ identifier et & verbdiliser, réparties en
6 catégories différentes, il permet une utilisation sous forme d'ateliers ludiques
amenant les joueurs & élargir leur lexique et & utiliser un vocabulaire de plus en

h

Puis une autre série de cartes propose un réinvestissesment de ce vocabulaire
en faisant appel d une logique d'association et de mobilité de pensée (suites
logiques de mots, recherche d'intrus, etc...), oU I'astuce sera I'atout d'un

DES MOTS POUR LE DIRE [ plus précis.
raisonnement & justifier.

2:, —=="7

( 1
\ /

Aprés s'étre appuyé dans un premier temps sur cette base visuelle de cartes
photos, il sera possible dans un second temps d'utiliser un fichier audio (&
télécharger) amenant les enfants vers une écoute attentive de sons & identifier.
Ces sons auront un lien direct avec les cartes photos, puis serviront
d une écoute active mobilisant leur capacité d'abstraction, de

=

N
/

logique d'association, de mémorisation.

Objectifs didactiques :

* Maitrise du vocabulaire (apprentissage, précision)
» Catégorisation ¢ Logique d'association par identification de

|
-

Catégorisation

critéres » Capacité d'abstraction ¢ Mobilité de pensée ¢ Concentration
* Mémorisation e Fichier sonore (jeu d'écoute, jeu d'intrus, ambiances sonores...)

Intrus

A -

« 152 cartes photos réparties en 6 catégories et identifiées au dos par une couleur de titre respective :

Au verso d'une sélection de 60 cartes photos, des dessins au trait mettant en évidence une partie d'un tout, colorée en rouge.
« 30 cartes exercices, recto/verso, réalisées a partir d'assemblages de 3 & 5 photos.

- Aurecto : 30 cartes (numérotées de 16 30) composées de 3 photos et d'une case «point d'interrogation » pour de la catégorisation.
- Au verso : 15 cartes (numérotées de 1 & 15) composées de 4 photos et 15 cartes (numérotées de 16 & 30) composées de 5 photos.

D
¢

Réf. GS2103
[] n o J °l e
[ ] . [ | - ° °® |q °e
™ mn ° ® o
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* 6 mini-puzzles de 6 pieces, illustrés par une photo sélectionnée dans chacune des 6 catégories.
« [ fichier audio & télécharger : multiples jeux sonores

Réf. GS2203
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https://www.grand-cerf.com/accueil/229-des-mots-pour-le-dire.html?search_query=DES+MOTS+POUR+LE+DIRE&results=3
https://www.grand-cerf.com/accueil/192-tresor-englouti.html?search_query=TRESOR&results=4

% Doréles 2 Bebinest les princesses *

Jasmine

. , 2 ©
e awcaw sl DROLES 2 BOBINES

Jeu d'écoute, de compréhension et d'application
de consignes orales par le dessin

%mmw, lesjumelles *x Le meneur de jeu choisit une fiche et décrit point par point les caractéris- Lecteurs
fiques du personnage (visage ou corps entier).

A I'écoute et & la compréhension de chague détail, le joueur dessine et

Brovuzom (SSIMES 20 F 2, (el 20 decouvre au fur et & mesure la « drdle de bobine ».

> c ©
CREADECOR

Jeu de mise en scéne d'éléments de décor par
consignes visuelles ou auditives

Jeu de manipulation et de construction en plan vertical d'éléments
thématiques et de décors dans une scéne.

Chronologie de positionnement, lecture d'image, observation, écoute et
compréhension de textes.

Reproduire ou créer une scéne a partir d'un fond de décor, d'éléments
thématiques et d'accessoires.

Les éléments thématiques (voitures, maneges, maisons, stands de légumes
ou fleurs, bus) sont toujours composés de 3 piéces successives A positionner
les unes par rapport aux autres, notions : devant/ au milieu / derriere / avant
e / aprés / entre.

L'axe de vision permet de « fusionner » les 3 pieces d'un élément thématique
pour obtenir une image entiere sous un effet relief « 3D ».

Princesse Soukdina Princesse Li

Pépette les couettes personnage enentier)

Adapté pour
une pédagogie
différenciée

3 niveaux sont proposes :

« textes et illustrations simples (x)

« textes et illustrations plus complexes (x+)
« fextes complexes avec négations et deductions (x+)

2

Maigrichon

Pépette les couettes

. . e . \ N . =]
Notions spatiales : devant, au milieu de, derriére, avant, aprés, entre, & droite _ a%k R lafamille ***
de, a gauche de, efc. By iy Robot
! ! 28 fiches textes « dréles de bobines »
Réf. GS1106 ,%wm 2osn, lescaracteres « « 20 fiches visuels Robin, le fils Robot eersonnase enentien
K. * 8 fiches visuels « référents » 10 Quel coquin, ce Robin, foujours a faire des blagues,
) . toujours a faire le malin !
Astrid la timide Réf. GS1505 Pour le dessiner, c’est facile :

¢ 6 supports rainurés
* 6 décors de fond de scene différents
* 54 pieces de construction des éléments thématiques (voitures, maneges, maisons, stands de
légumes ou fleurs, bus)
* 20 pieces accessoires : végétaux, mobilier urbain, personnages, animaux.
3 séries de 12 fiches consignes :
- 12 fiches carrées indicées « étoile » (recto/verso) consignes & un seul élément thématique
et sans décor.
- 12 fiches « scenes » rectangulaires indicées : « rond », « carré », « triangle » ou « losange »
(séries de 6 modeles recto/verso).
Consignes a un ou deux éléments thématiques et des accessoires placés dans un décor.
- 12 fiches consignes « texte » indicées : « triangle » ou « losange ».
Re textes descriptifs « scénarisés » / V° textes de « placements terme a terme ».
Correction par le visuel des cartes « scenes » rectangulaires indicées « triangle » ou « losange »

Commence par faire sa téte. Elle a la méme forme que celle
de sa mére, mais de la couleur de celle de son pére.

2 0 Robin a les mémes yeux que son pére, mais ils ne sont pas
i verts, ils sont bleus.
2 autres familles :
- les monstres poilus

-les ours

lafamille. *x lafamille. **
Robot Robot

301l a le méme nez que sa mére, en bleu.

4 U Pour faire sa bouche, dessine un grand trait noir qui sourit.

5 0 Comme sa mére, Robin a des lumiéres sur la téte. Mais lui
Hen a pas deux, il en a une de plus !

6 U Dessine-lui maintenant les mémes oreilles que sa meére.
Joiolabagarre 7 Q Dessine-lui maintenant le méme cou que celui de sa mére.

8 Q Ensuite dessine son ventre en vert : cest un grand ovale vertical.
s rid 9 0 Ajoute les mémes boutons que son pére.

10 O Robin a les mémes bras que son pere, mais il a autant de
doigts que sa mere.

11 O Comme sa mére, ses jambes sont rectangulaires, mais elles
sont rouges.

12 O Pour finir, dessine ses pieds. Ils sont comme ceux de
sa mére mais verts.

Robine,
lamere
Robot

Tu as tout dessiné ? Alors le personnage de Robin est terminé !

#

Cocolafrousse Astrid la timide Foufou Toctoc



https://www.grand-cerf.com/oral-ecoute/28-droles-2-bobines.html?search_query=DROLE+2+BOBINE&results=1
https://www.grand-cerf.com/cycle-1/100-crea-decor-6-joueurs.html

Adapté pour
une pédagogie
différenciée

LE MONDE DE PETIT LISSE°

Jeu collectif ou individuel d’activités graphiques
évolutives visant la maitrise du geste

En suivant les aventures de Petit Lisse tout au long des 20 planches, les joueurs
doivent compléter les modeéles en respectant les différentes couleurs et
graphies demandées, d savoir : des lignes continues, ondulées, pointues,
brisées, petits traits, petits ponts.

Jeu collectif avec dé : Dans le cadre d'un atelier collectif, chaque joueur
a tour de réle lance le dé et complete si cela est possible sa planche de la
graphie sélectionnée.

¢ 20 planches a compléter de difficultés variables
* ] dé «graphiesy

Ref. GS0603 Utilisation des feutres a eau directement sur la planche.

Datit Lsee PN

Jeu d’accompagnement a I'apprentissage
de la lecture.

&= PR

raj fe || ra \teau re |quin
[ ] \ [ ] [ ]

- 5
| > mmmmzEon 7 §

E--- BECONN I.i

E Lo N 1 le O 12 M,

E La puce monte le cou de la girafe

E La puce [?fe le[?]de [?] girafe.

TN PR TN PV

E La puce monte sur le cou de la girafe.

_EN SAVOIR PLUS )

«Petiteslecturesdécodéesyestunjeud'accompagnement al' apprentissage
de la lecture concu pour des enfants a partir de 5 ans qui entrent au cours
préparatoire et ne savent donc pas encore lire.

En proposant plusieurs étapes progressives, il permettra aux enfants
qui pourront jouer en autonomie et en pédagogie différentiée, de
donner du sens a une phrase d'abord codée par des couleurs et des
symboles puis progressivement par des lettres afin de réussir I'association
graphophonologique.

Les compétences méta-phonologiques seront sollicitées en permanence
et I'utilisation de photos pour représenter « les mots cibles » permettra de
concrétiser encore plus la recherche du sens donné a chaque phrase
thématique. De plus, une fois le travail de décodage terminé, chaque
utilisateur pourra vérifier saréponse enla comparant & un dessin représentatif.

Compaétences sollicitées :

- Maitrise du vocabulaire.

- Compétences méta-phonologiques.

- Association graphophonologique.

- Mémorisation.

- Construction syntaxique d'une phrase.

MATERIEL

Ce jeu a 3 thémes,
chaque theme contient le matériel suivant :
- 2 planches
-2 lots 7 a 8 cartes « dessin »
- 8 cartes « scene » illustrées. .

« 2 lots 9 cartes « dessin »
- 32 bandeaux phrases I . 8 cartes « scéne »

Réf. GS2304 * 32 bandeaux

1 theme supplémentaire
(les pirates) :
« 2 planches

I Réf, GS2304.1
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https://www.grand-cerf.com/cycle-2/279-petites-lectures-decodees.html
https://www.grand-cerf.com/petits-prix/149-le-monde-de-petite-lisse.html?search_query=LE+MONDE+DE&results=4

MATHS EN SCENES °©

12 THEMES :

Le port Les prés
Le magasin de La campagne
vétements L'atelier

6 ateliers-histoires

LA FABRIQUE A BD ©

: ‘ A : ’ Le parkin Le restaurant A H
Jeu de consignes ‘mathematiques Lo R om He ski L rain Jeu de comprehension de lecture
. ' AT H ° ° 7 3
RO Laplage L'epicerie et de construction de bandes dessinées Adapté pour
différenciée . . . . . . - _ différenciée
Comprehension de consignes « mathématiques » pour savoir : ufiliser/mettre
en place, des modes opératfoires (soustraction/multiplication/addition). Lecture, compréhension, expression orale ou écrite, association textes/images,
Reconnaitre des nombres pairs ou impairs, classer dans un ordre croissant ou créativité.
décroissant, remplocer,. enlever, ajouter, comparer, frouver, colorie_r, dessi- 6 histoires, & 2 niveaux de difficultés et triple choix, permettent des :
w ner, reconnaiire des tailles et des formes, dessiner des formes, réaliser des - jeux libres de recherche d'images & partir d'étiquettes phrases préinstallées w
ensembles... sur le support BD.
7 R — A - jeux libres de recherche d’étiquettes phrases & partir d'images préinstallées

_ - sur le support BD.

S - jeux de recherche d'images & partir de fiches textes d’'histoires compléetes.
* 12 grandes planches scénes. . s N il : A4~ A H
* 12 fiches : recto : questions (15) / verso : exercices @ T 2 APC C’orrechons détaillées fournies.
« 1 livret d'autocorrection == Bf————— ﬂgﬂﬂﬂ 3 2 Ref. GS1605

. — T S 70 % 3 2D L
Ref. GS1704 @@ 00t ) ()/ ~ 3 i, o0 E”’?"" Mais, zut | Toby a sauté sur le lit et Y _
(o ==, g = \;—:‘//‘/// \ B g Fbl.@ = - L edtesrenyersgll ’ Pour 6 ateliers :

5o @B 7o S ~ - SNkt A 3 « 6 x supports planches BD identiques vides, « 6 x 1 étiquette ‘titre’,

Q° &) & > [ @ | * 6 x 18 images cases (2 tailles), * 6 x 18 étiquettes textes cases a 2 niveaux recto/verso,

5 I Z \\\\\ S BONNE FETE MAMOUNETTE texte 2 niveau 1 o e et st * 6 x 3 fiches fextes complets &

= CEPAAANS \ S Elsa chatouille les pieds de son frére : Max, g el 1 2 niveaux recto/verso.
= © Q : S [ = dépéche-toi ! Max glisse sur la rampe. Sa sceur le —
e 7)) \ \ (0) 3 - suit. Elsa prend les confitures et son frére coupe
’@ 8 \ N \\@ N —3 des tartines. C'est Max qui monte en premier : il N
4 \‘3’;\ NPR\N0) Z tient le plateau. Elle crie : « Bonne féte Mamou- BONNE FETE
o e 4 i G;gm@\@@ NN OT Wguﬂ y nette ! » Mais zut ! Toby a sauté sur le lit et tout MAMOUNETTE
L o gy s g W S ) est renversé ! ;

i . . P 1 - Remplacer / enlever / ajouter Fa

soutien - c
o
‘ 1-Lepo
pas. 3 1) Combien y a-t-il de cubes, de ballons, de cadeaux ? r |
-
p .
2) Combien diobjets y a-t-il N 1OUE? o O ) Combien y a-t-il de fenétres sur le phare ? Colorier la moitié de cette quantité en vert et lautre en rouge. .... 2 ?u pporTs plorjche O. BD,
3 Sionenle ien reste-t-l dobjets ? 2) Sur le bateau promenade « Opocus » il y a 4 personnes. Combien de personnes doivent monter a bord pour quiil y en 3 ° b ehqueﬁels thémes-titres,
Si lé ‘ballc ibien dobj il il 7 Combien de ballc 17 Les dessiner ° ] 08 COI’TeS Imoges'
#)Sion enléve 5 bellons, combien dobjets rste-t-il u tota ? Combien de ballons feste -l e 3) Dans cette scéne, combien y a-t-il de personnages ? Quelle est la moitié¢ de ce nombre ? . 108 éTl qUeﬁ'eS phrOSeS r°-ve, soutien
5) Si on enléve 3 cadeaux, 2 ballons et un cube b il dobjets ? 4) Sur le bateau promenade « Opocus », il y a 2 bouées de protection. Combien faut-il en aje !

« 18 fiches textes complets re-ve,
I Réf. GS1608

6)Si on enléve 3 ballons, qu' on ajoute 5 cubes et autant de cadeaux, combien y a-til dbjets en tout 7

en haut de la grande voile du voilier, écrire en bleu la lettre « S ». Au milieu, écrire en chiffres le nos

Elsa chatouille les pieds de son frére :

« Max, dépéche-toi ! Il est huit
R heures et on n‘a rien préparé ! »
[

J <, [équipage du bateau Balogero doit prendre le large 4 10 h. Combien de



https://www.grand-cerf.com/lecture-et-comprehension/39-la-fabrique-a-bd.html?search_query=LA+FABRIQUE+&results=12
https://www.grand-cerf.com/langage-mathematique/30-maths-en-scenes.html?search_query=MATHS+EN+SCENE&results=3

Adapté pour
une pédagogie
différenciée
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<

PLACE A LA LECTURE °

JUNIOR

Remplissage autonome d’'un support permis par la
lecture, la comprehension et la mémorisation de
consignes ecrites

« Place a la lecture junior » est un jeu de compréhension de lecture destiné
aux enfants & partir de 7 ans dont le principal objectif est d'utiliser la lecture
de consighes comme un moyen de comprendre et de mémoriser des
informations concréetement utiles d la modification d'un support représenté
par un dessin thématique.

Utilisé de facon individuelle et proposant 4 niveaux progressifs de résolution,
« Place & la lecture junior » permettra & chacun d'évoluer & son rythme
en ayant un objectif propre parfaitement identifié : compléter un dessin
en positionnant au bon endroit une sélection d'éléments décrits par une
succession de consignes lues, comprises et mémorisées puis confronter
la réalisation du travail & une correction visuelle. Cette finalité, qui reste
inchangée quel que soit le niveau de consignes choisi, donne & chaque
joueur un objectif concret : chacun sait ce qu'il a & faire !

Objectifs didactiques :

* Lecture active « Compréhension de lecture ¢ Mémorisation ¢ Organisation
spatiale ¢ Logique de positionnement

« Place & la lecture junior » est composé de huit themes, parfaitement identifiés par un tifre associé & un numéro :
chaque theme est utilisé de facon individuelle et comprend un décor au format A4 en noir et blanc, un lot d'éléments
en couleurs imprimés sur des vignettes & manipuler ainsi que 2 fiches consignes a lire de tailles différentes imprimées
en R/V. La plus petite propose au recto le niveau 1 et au verso le niveau 2, la plus grande propose au recto le niveau
3 et au verso le niveau 4.

1)La course de vélos, 2)Le garde-manger, 3) Le tableau d'activités, 4)Le femry, 5)La cuisine, 6) La classe, 7) Le zoo,

8) Le cirque.

Kit 2 thémes supplémentaires : R&f. GS2204.1

9) La rue, 10) La maison

* 2 planches décors ¢ 2 lots d'éléments & I
manipuler ¢ 4 fiches consignes

Un livret de comections qui, pour chaque theme, présente
visuellement les 4 niveaux de réalisation des consignes lues :

le décor en noir et blanc complété par les éléments en couleur
correspondants.

Réf. GS2204

Consigne 1: L

et choe o e

Consigne 2 Lo magi - = - -
Consignes: meﬂ Consigne 1 : ll est accroché & son trapéze par les mains et se balance.

Consigne 4: Le clown

Consigne 2 : Debout sur son fil, il jongle. Quelle adresse !

+ Le clown blanc est a gauche avec les musiciens.

+ Lautre au nez rouge est sur e tabouret.

Consigne 3 Le pelil chien regarde lenfant manger sa glace. ’

recto q
Olociue  AITTEN mmmmgﬁ] verso

R

Consigne 1: Au centre, elle se| o enpicomart o co it et

Il est vraiment trés fort |
Consigne 2 : Plein de cor
surles genoux de son pa
+ Comment
spectateur, un lapin sort o]

Consigne 1 : Le trapéze n'est pas son seul talent. Il est également & laise
al'envers sur son fil

Consigne 2 : Avec son nez rouge, il demande a la petite fille ou est son animal.
Avec son doigt, elle lui indique qu'il est avec les musiciens.

Consigne 4 : Avec son naaix

aux grands pieds.

Consigne 5 : Il a rejoint les:

]
de concenraton.

auf  Consigne 4: Sur une marche des escaliers & mi-hauteur, il vient de faite
‘apparaitre un animal

Consigne 5 : Au centre de la piste, sa rompette joue une jolis musique. Elle se

PLACE A LA LECTURE
Jumaor

Livret de corrections.

9) Retroyy,
- e le .
méme choser_nOt Qui veut gire

Clest un
A c in &trm
la riviere. hemin étroijt qui longe

%
LE MOT JUSTE

17) Retrouve le mot qui veut dire
la méme chose.

Elle marche sans faire de bruit !

LOTONYMES °

Jeu de maditrise de la langue et
d’enrichissement du vocabulaire
[ EN SAVOIRPLUS |

Maitrise de la langue, enrichissement du vocabulaire. Connaissance de
|"orthographe.

Grace a des devinettes, des jeux d'associations et autres activités ludiques,
LOTOnymes favorise la maitrise de la langue et la compréhension du sens
des mofs.

p—
o E

== = = =
[~ (-]~ ]
- - )
(- [ — . - )
(oo oo I omn [ o ]
N 2 0 |

.
“_LOTORymey _

* 3 séries de 4 plateaux « loto », 4 bleus, 4 rouges, 4 verts

au réponses de 20 questions au recto.Au verso des pla-
teaux « lofo » (12 planches), jeu de construction de phrases
a frous.

* 3 séries de 40 cartes questions 1 bleue, 1 rouge, 1 verte.
Dans chaque série de cartes questions, 5 themes , (Homo-
nymes, famille de mots, mot juste, mot contraire, phrase
contraire). Pour chaque théme il y a 8 cartes.

Réf. GS1705

- LES FAMILLES .
DE MOTS

1) Trouve l'intrus et évoque le
mot racine de la famille :

dentifrice édenté

TESFAMILES
BEMOTE

oy

LE woT conTRAlRE

dentiste danseur

e
&voau®

we \"\“"“?:n\\\\\e B

A7) Tioine de 1@

mot \onguey’

along®’ Jonge

i
TongtemP®

17 Trouve (apidement le mot
contraire ©

Ea pruyant
LAPHRASE CONTRAIRE

17) Trouve la phrase contraire.

Le piano est accordé |

9) Trouve la phrase contraire.

17) Qui suise 7

o it!
icien est trés adroit !
l Ce magic! a- Clestla sceur de mon pére ou de
ma mere.
b - On dort dessous au camping !

et +

Adapté pour
une pédagogie
différenciée

&

\ 4
i
ioi

2

soutien
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la moitig ge 170

Existe en version
numérique
Réf : GS2305.1

- ©
QUESTIONS DE DONNEES

< UFfons
Donnée(s) manquante(s)

Pour chague énoncé indiguer & quelle(s)
question(s) il nest pas possible de répondre.

Identification et mise en évidence de données Bons co cax tGeniter 13 00 e Gomeecd

manquante(s).

Séance rituelle de calcul mental.
Utilisation de techniques, d’astuces et de it

mémorisation pour retrouver mentalement différenciée
des résultats dans des grilles de loto.

e nidagcal nécessaires & la résolution de problémes

différenciée
[ ENSAVOIR PLUS ) T, —

Concu pour des enfants a partir de 8 ans, « Questions de données » est

Parmi les nombre
qui ont sept dizaine
Je suis le plus gran

Un frain est composé de 15 voitures : 10 voitures de seconde classe et des

un jeu de lecture et de compréhension d’énoncés. Il a pour objectif voifures de premiére classe. 360 personnes sont montées dans ce frain.
d’aider les utilisateurs & comprendre pourquoi une (des) donnée(s) 173 estréparti dans les voifures de premiére closse. w
manqguante(s) et clairement identifiée(s) dans un énoncé rend(ent) [ « Calculoton est un jeu qui se destine & des utilisateurs de 8 & 9 ans. Son objectif
toute résolution impossible et par conséquent toute réponse a la est de faciliter I'organisation de séances rituelles de calcul mental en groupe
question préalablement posée introuvable. p I H 20 | a2 ||| s | 36 | e | 1 classe (30 joueurs possibles) ainsi que de rendre cet exercice aftractif et
En somme, pouvoir résoudre ou non un probléme, au-deld de la = —F 5 | s 17 e ||| 10 st | e | 20 sensé pour tout un chacun car les supports utilisés sont des grilles de loto dont
lecture, de la compréhension et du raisonnement, est une question T oowe ) e |y || e 7 e | 58 certaines cases & cocher correspondent aux résultats & frouver mentalement.
5 5 'é 5| v ssaioing watwind | e . . ) . . . '%
’w‘ de donnees presentes ou pas dans I'enonce | - L /3 = * - La réflexion, la mémoire (retrouvant des résultats appris par coeur) et autres soutien
cinquante 60 99 3 65 24 neuf aquatre-vingt- . . y . N .
: . : : . - utilisations d'un certain nombre de techniques ou astuces seront utiles pour
Obijectifs didactiques : s 120 s nce ! =nniq P
i ) réaliser cet objectif de compléter sa grille.
e Lecture et compréhension de textes. W . -
P . . . P . exte % - - " -
» Compreéhension des objectifs de recherche fixés par la question o= o SR 15+5 52+24 Objectifs didactiques :
posée. e moman Choais Vol s oconeis lobs crune. 8- 10 49-7 . . .
‘ « ldentification des données né i fle raisonnement e G20 oyt o tompie A il o e ee—— - Développer des habiletés calculatoires
X entre e , .
. . D"ad fcation des do ?es T?CGSSCIIIG:SdeU € G'Sg ement. | 10- Lo frain texte C - Développer la connaissance des nombres
soutien é U|re,Jr co\rrpprgn Irci.e rge re erkw) le\w ence une donnée e S —— R ——— - Travailler le sens des opérations
r.nLonquon g Or,CJ FTS;? Unlon un probdleme. p-— - §— | W [o i o el 20 06 - S penscrmis st = it me diane, mon hifo g ot Josopusendaueomalsplus ptt - Développer des compétences de réflexion, de techniques et astuces de
S e e I s i TN ; caleul sans support.
Schémafisaion, capadité d'absfraction. =L Ty - bévelopper la mémorisation.
L] .o . , . by
chematisation, capacie diabsiraction. e i S - Faciliter in fine la résolution de problemes.
ﬁoit I:) n;gihlé de I(é C(Igsoci'é d'ccc_\geil (1Ies VO\T\{W'S‘S d(e _sec‘onde C\(lsse(.j )
_ feste 20 places de libres en premiere classe et frois fois plus en seconde. ’ : :
« Questions de données » est composé de 14 thémes qui fonctionnent de facon indépendante. 47+ 36 2 A 7+6 A 5+2+2
Chaque théme, identifié par un nombre, un titre et un repére couleur présent sur I'ensemble du matériel est composé de : 10 - Le train % 10 - Le train 12-11 20-3 B 65 - 30 B 90 -45 _

« 4 bandeaux intitulés « texte A », « texte By, « texte C » et « texte D .

* 34 5 cartes « question » numérotées de 1 a 5

* [ carte “donnée(s) manquante(s) : “ identification de la ou des donnée(s)] manquante(s) qui rendent impossible la
réponse a la question posée”.

* 2 bandeaux qui présentent des photos organisées dans des espaces a renseigner quand cela est possible.

« 1 livret intitulé : « Corrections » : réponses possibles aux questions.

« | fiche de corrections intitulé : « Identification de la (des) donnée(s) manquante(s) ».

la moitié de 76 9x5 c aprés 86 c 6x6
3-Y a-til plus de voyageurs en

premiére ou en seconde classe ?

1 - Combien de voyageurs sont
installés dans les voitures de premiére

classe ?
s

2 - Combien de voyageurs sont

* 30 grilles « loto »
Trouver trois nombres dont le chiffre .
des dizaines est égal  la moitié du chiffre e 42 cartes q vestions

des unités.

Trouver trois nombres qui se terminent par

| Trouver trois nombres impairs composés
5 avec plus de trois dizaines.

‘Trouver trois nombres composés de six
izaines. de cing dizaines.

]

Pour me trouver,
il faut ajouter 11

Celui de mes dizaines est o irple de 2. Réf. GS2305 au double de 25

Mon chiffre des unités est le plus grand
possible, celui de mes dizaines est le
double de un.

10 - Le train Je suis composé des deux chiffres les

plus grands.

Je suis composé de 4 unités et Mon chiffre des unités est le 2.

10 - Le train de 5 dizaines.

m
m

4- Combien de places libres reste-t-il Pour carreler une piéce, je devrai poser

4 x 2 A vélo, Eloise roule 4 la vitesse de 20 km 9 carreaux dans la longueur de la piéce Jai participé a une course de 100
installés en moyenne dans chaque donsce fran? par houre, Sachant qu elle a roul pendant 616 dans la argeur. F | partiipants. J'ai gagn. | Trouve e plus grand résulatentre
voiture de seconde classe ? 3 heures, quelle distance a-t-elle parcourue ? el sera mon besoin en nombre de Combien de concurrents ai-je battus ? les deux opérations : 9 x 9 et 100 -12.

Réf. GS2105

carreaux ?



https://www.grand-cerf.com/accueil/281-calculoto.html?search_query=CALCULOTO&results=2
https://www.grand-cerf.com/accueil/195-questions-de-donnees.html?search_query=QUESTIONS&results=27
https://www.grand-cerf.com/accueil/282-calculoto.html?search_query=CALCULOTO&results=2

Adapté pour
une pédagogie
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©
DE TOUTE FRACTION

Ateliers évolutifs pour mieux apréhender la fraction

Ce jeu cherche d rendre évidente la logique de fonctionnement des
fractions. Il permet de lever les quiproquos et les ambiguités qui empéchent
la compréhension de la notion méme de fraction.

Partant des erreurs les plus fréquemment rencontrées, ce jeu aborde
chacune des notfions concernées sous quatre angles différents :
manipulations, vocabulaire, exercices fraditionnels, problémes en images.

10 ateliers organisés par notion et composés de :
* 10 x 4 fiches répertoriées par couleur,

* 10 x 4 fiches réponses recto-verso répertoriées par couleur,

* une valisette contenant le matériel @ manipuler (détail sur les fiches violettes),
* | feutre effacable a sec.

/]
e A

DE TSUTE FRACTIGN |
On e peut compar
Pparties égales.

Problémes en images

0n ne peut comparer que des.
parties égales.

DE TSUTE FRACTIGN l

Langage, vocabulaire, régles DE TSUTE FRACTIGN
Onmpfmwmpamﬂwdﬂmkhmmm. Lunité doit étre divisée en
égales.

Problémes et manipulations DE TSUTE FRACTIGN

On ne peut comparer que des fractions de la méme unité. L'unité doit étre divisée en
parties égales.

4 gargons ont faim, 4 pizzas sont sur la table.

1)

une part de celle aux anchols.
2) Quel ?

Probléemes en images

DE TSUTE FRACTIGN
Réf. GS1508 g: nr;: Sp:;; ’t:;nparel que des fractions de la méme unité. L'unité doit étre divisée en

Do ces 2 «
[OJb) Ces deux parts sont inégales puisque les deux ronds sont inégaux.

Pourquoi ?

L] C Al raison ?
Pourquoi ?

3) Fred prend une p
Pour manger la méme quantité de pizza, Fred et Julien doivent-ils :

a) Manger chacun une part de leur pizza ? O oui O non

b) Manger chacun deux parts de leur pizza ? Ooui O non

) Manger chacun toute leur pizza ? O oui O non

Pourquoi ? ...

PLACE A LA LECTURE®

Adapté pour
une pédagogie
différenciée

Compréhension de lecture concrétisée
par la manipulation

Avec « Place & la Lecture », la lecture ne sera qu'un moyen
indispensable & I'objectif principal de ce jeu : La lecture, la

)

compréhension de lecture, la mémorisation des informations lues, la
gestion de I'implicite, I'anticipation, le repérage spatial, la logique
d'association et déduction sont autant de compétences nécessaires
pour atteindre gr@ce a la manipulation, les objectifs de ce jeu.

Pour 8 thémes de jeu :

« 8 fiches A4 décors thématiques

Les thémes : la facade de I'immeuble, la médiatheque, Le plan de la maison,
I'agenda, le musée, le camping, le trafic aérien, histoire de famille

¢ 8 x 2 cartes consignes pour 4 niveaux de lecture évolutifs

* 8 lots d'éléments & manipuler

« [ livret de corrections

Réf. GS2005

soutien

Kit 2 thémes supplémentaires :

Os).0.

Os).c),0).
4) Quelles sont les figures dont la moitié est hachurée ?
S = ’ ® o
. - . %o
oL ma”':o”/aﬁons
Mﬂ e s
y 005 s, OF reurns

@  Lafagade de limmeuble PLACE A LA LECTURE E’

Objectif : Afrés avoir observé attentivement lsnsemble des étiquettes, placer respectivement chacune d'entre elles at

bon endroit

« Les annonces professionnelles »
* 2 lots d'éléments & manipuler

Réf. GS2005.1

@ . Lafacade de Fimmeuble PLACE A LA LECTURE E’

Objectif : Aprés avoir observé attentivement ensemble des étiquettes, placer respectivement chacune denre elles au
bon endroit

Consigne 1 : Au quatriéme étage au centre, sagement assis, il semble écouter4 ~ Consigne 1

ordres.

Consigne 2 : Ala fenétre de gauche du deuxiéme étage, Iui aussi est assis, facd ~ Consigne 2 :

moustaches.
Consigne 3 : Au centre du premier étage, on ne sait pas ce quil lui dit, mais ellel G

3:

: A gauche au deuxiéme étage, on apercoit une fille et son chat qui regardent dehors.

Au

Le:

quatriéme étage, au centre, il y a un gargon qui nous tourne le dos, et une fille. . Lo, . .
Kit lot complet d’éléments a manipuler

méme si el ne le regarde pas.

s deux ani vivent dans I'app de droite, au premier étage.

Consigne 4 : Au troisiéme étage, sur la droite, elles discutent sans se regarder.

Consigne 5 : Au méme étage mais & gauche, ses ronronnements lui font plaisir : ils sont heureux.
Consigne 6 : Ala fenétre de gauche du premier étage, il lécoute Iui parler tout en savourant un bon café.
Consigne 7 : Ce quiils observent ensemble depuis Ia fenétre de droite du quatriéme étage semble
beaucoup les amuser.

Consigne 8 : Auméme étage mais sur la gauche, il semble lui dire des gentillesses : elle le regarde
tendrement.

pour décupler le nombre de joueurs soit 20
participants
¢ 10 lots d'éléments & manipuler

Consigne 5 : Paul et son frére Sam habitent au premier étage, dans Iappartement du miieu.
Consigne 6 : Au quatriéme étage & drate, un garcon et une fille se font face.

Consigne 7 : Ala fenétre centrale du troisiéme étage, la fille et son ami regardent dans la méme
direction.

Réf. GS2005.2

Consigne 8 : Au deuxiéme étage, 4 drote, la file et son amie regardent dans des directions
opposées.

r
1 2 fiches « Le plan de quartier » et
|
!
I
I
|



https://www.grand-cerf.com/accueil/162-place-a-la-lecture.html?search_query=PLACE+a+LA+LECTURE&results=18
https://www.grand-cerf.com/geometrie-calcul/44-de-toute-fraction.html?search_query=DE+TOUTE+FRACTION&results=2

PROBLEMES REGLES °

Ateliers de raisonnement mathématique
Adapté pour Logique de résolution de problemes

une pédagogie

AU MILLIMETRE PRES °
« Situations de

recherche » :
- exercices et
corrections

Jeu de consignes géométriques
Adapté pour

“\_@bu triangte su cercte _ une pédagogie

différenciée _ i 1 — ) . . différenciée
fasmine doit se rendre a
- - : ) ) ) _ L ) i i o - O e trgntnn v st stieon SOVO]II’ lire les consignes et les re;pec’rer. Efrg rigoureux et précis dans les
Compréhension d'un énoncé mathématique et de I'objectif mathé- e uimonanh] EECHERCHE 01 Au e du segment [48] placer e pointD. fracés et dans les mesures. Justifier et contréler les résultats.
matique de la question. Identification de données nécessaires au che- s carivers  esnaion 21 15 I O e b e Utiliser & b iont | bulai if - droit &l
minement du raisonnement. Construction d'un énoncé. Maitrise des s o onensiiuemeon o sk B i s e pouse e 10 mires eamvers oot fserd o OT escien evofco U,‘i'fe Sp.el.c' |q§§ ‘ ‘rT0| €. para eTe, ;
s . s . oz i fion a 12 h 15. "
‘ grands nombres, des nombres décimaux, des opérations et des unités et L l i e e ol O o du polrd 0 [C01: perpendicuiare, segment, symeine, mileu, diamelre, rayon et.centre. - ‘
de calculs 90160215 . . QL S i eanwsinat bota, gfand Qi Tocer un cercle de centre 0 ct de 2 cm Connaitre les figures planes friangle, rectangle, carre, losange, cercle et étre
Ces ateliers ont pour objectif de « régler » les difficultés rencontrées par B sy T familier avec les volumes simples. Tracer une figure : & partir d'un modéle, a
I ' I ¢ . 10041010 o MY — AT P . . ) "
un enfant de cycle 3 dans la résolution de problémes mathématiques. - AR ?O”'r d le enoS;.:l.e. Rleollsetr.ldes ogrclrndlsse;nen’rs, réductions, symetries de
Ce dernier n'est pas mis en situation de construire un raisonnement mais T © 100-+10. 10 mitn do st Igures planes. UNliser 1es outiis correctement.
au confraire de redonner du sens & un raisonnement construit qui reste e ~ Hilasres s e

* 12 heures 15 - | heure 50 =

d identifier. Cette étape franchie, le joueur est en mesure de retrouver 52 10 houres 25 minutas o -
. . , , , ., . o U MILL gt LT T
la question initiale et de reconstruire I'énoncé de départ nécessaire. L A qulle queston o réslatcorespondil 7 | LY e rae pneg | A
. N R - _— A quelle heure Yasmine est.clle partie ? ‘ ;
Le probléme est pris & I'envers | Deux niveaux distincs. AR, | e i -
. | Je n'ai pas dangle droi. - Trace, horizop, o T e
Réf. GS1806 | RESRe et Complber ta ure pr syméte o LT et 0,
I 3 T Placey e e [ag
. \ ‘ SN 7 = (48] caf G20 9 &
_ Niveau 2, un des 10 themes : . O PIBCZ,,;;;;M
- données, visuels et exercices. 1 == e, [aone M
* 90 fiches exercices et corrections associées : g l‘E‘rl’a,.C":tESAE S
- niveau 1 : 10 fiches exercices « situations de recherche » et 10 fiches correctives associées. | o T ;j’("émi(é T:I' <
- niveau 2 (10 thémes différents) : D) é 1 ’@ [e::’:?lnz[mﬂle
50 fiches données, exercices, visuels, identifiées et récker fud de o - vd,a,‘::y Bret
20 fiches correctives et feuille de route, associées. - —— ain 7+ * 10:400 = 0,025 ....... ‘ eement ,i;j’
. ‘e (g), 2
] * . ©200:10=20..... Ml Eep - Coffret de 64 i :
INFORMATIONS ET DONNEES B e v o 200%400 = 80000 ....... Gajr offret de 64 exercices :

Niveau 2, un autre theme :

% Cercle go

-% feuille d t t 1i *la fig, * 6 grandes fiches d’exercices avec
- Teuvllle de route et correcrions. Bure. y .
cocher celle qui répond a la question : ! mitiey, s autocorrection au dos,
soutien 3) - Paul clature son champ de 400 m de long et de 200 m de larf r’ ‘ -D ) N . Voici un plan de construction : 'e(.e”rre‘, . * 36 pefites fiches exercices avec soutien
b) - Il plante un piquet tous les 10 métres aprés le piquet de dép; 2) - Reproduire cette figure : CTaceruncaré. eacer un range AC. € qutocormection au dos {ou cmnexe},

4 200)x 2= 1200 [J400x10 =4 000 omme o,

Nom ~Tracer un cercle & 'extérieur du triangle.
- Chaque piquet colte 10 €

¢ | fiche autocorrections annexe,
¢ | fiche vierge et quadrillée a dupliquer,
* | feutre & ‘eau’.

"4 chaqu
Prser funitg g . ,Eq,ws"""“’" Opération g
e calcy "on réponse e

- Trouver le bon plan parmi les 3 proposés :

Plan (1) Plan @) Plan (3)
- Pourquo les autres plans sont-ils faux ?

1

Date: ...

10 [ 20 [0 0 300 [0 |

3) O Reformuler I'énoncé

-1l faut 200 heures pour tout cléturer.

Ji- Paul seme du gazon sur tout le terrain, un sac de semences

t différentes

Quellg
estlas
2 surface totalg g, terrain 7

Quel e,
18 Pk i G370 0, 15 192400 0,025 /e
a
el est lo cogy ek i 200:10 20,65,
eme 7

-Unsacdg

3) D'aprés ces calculs qui présentent différen| g lui attribuer une unité.

étapes d'un raisonnement : prcsiouss
2) Expliquer chaque ligne de calcul et lui mﬁb—

g) - Pierre I'a

Réf. GS0808

200x 400 . =
=80000 80000 7 400'= 200
| 2Pamites o &% 4002 = 800 ....... T
| Querony OPErations cicessous, o, g [ 200 x 10 = 2 00( D) - Comblen de volumes y a--iL 2
R Périmetr cher celle qui g % ?
4)OReformuler I'énoncé © U terrain 7 Qi répong 3 2000 4200 = 2200 oo oo B | e
Ddoo s 'a Question, . 800 +400 = 1.
| =800 Roo RS b) D'aprés le résultat final, en déduire la question préalablement posse.
i D00, 16 f b) D'aprés le résultat final, en déduire la question préalablement posée.

o ... <) Noter les lettres correspondant aux informations et données utiles  'énoncé

du probleme.
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Page Référence Désignation article Prix ttc Page Référence Désignation article Prix ttc

E OWWg la Ol —
DE LA SUITE DANS LES IDEES el e 4 GS2001  LESBONNES BOUILLES S4€ 25 GSISOS DROLES2BOBINES — l48€

Jeu de compréhension de lecture 6  GSI70l  JOUR DE MARCHE 53€ GS2304 PETITES LECTURES DECODEES (§) 162¢€
(production d'écrit) 7 GS2201  LESBOUTABOUTS 157 € --_-
e Lo (_EN SAVOIR PLUS ) 8  GS2101 COCCINELLES RIBAMBELLE 157 € 29 GSI605 LA FABRIQUE A BD 154 €
différenciée Retrouver par la lecture fine et le résulfat d'un choix, la cohérence ef la Rangement 9 GSIE0I  LARBRE AUX OISEAUX 167 € 30 GS2204  PLACE A LA LECTURE JUNIOR 159 €
f;?;?;‘;'g%ﬁeif Q?U::*fgﬁc,‘j,‘;@rﬁ? osee diune infroduction. diune parfie facilité 10 GSI301  ENAVANT LES PINGOUINS 89 € 30 GS2204.1 PLACE A LA LECTURE JUNIOR 2 thémes suppl. 39 €
Reconstituer un texte composée de trois parties (infroduction, partie intermé- I GS2202  EN LIGNES ! |56 € 3 GS1705 LOTONYMES 99 €

diaire,conclusion) enluiconservantdusens, dpartirde plusieurschoixpossibles. | pigcement des ;
‘ Pour chaque théme le matériel est composé de 7 cartes. Sur chaque carfe : | cartes textes : iy 12 GS2202.2 EN LIGNES | PRODUCTION GRAPHIQUES 105 €
une porﬁe d'un texte a reconstituer. Rref. Gs1606 Partie PaTEE 13 GS2002 PAYSAGE COMPOSE 165 €
intermédiaire 1 intermédiaire 2 ,
(_ MATERIEL ) S I3 GS2002.1 PAYSAGE COMPOSE | plat. suppl. 30€
. . . . i Conclusion 1 Conclusion 2 Conclusion 3 Conclusion 4
e 14 théemes, pour chacun e 7 cartes longues parties du texte entier * 5 cartes consignes d'exercices |4 GSI1202 TOUS EN FORME |51€
* | livret général d'autocorrections  ® 1 annexe a photocopier.
Un des 14 thémes : I5 GC2302 MONSIEUR JAUNE () 165 €
Solution pour les 7 cartes \
longues de ce theme. g::}féeel:‘szsz{n;n:ossg c\ﬁlﬂe::z dzccséolgre:égic:ele;“;?ne?‘e!?:: I ‘gg m e l6 GS1702 TOUT EST DANS LA FORME 53 €
s o1 0blgs ds constatt Ies conséaences ndutiabies & 5° ROJ /O P 1o Luite JRI A TETE DANS LES NUAGES 17 GS2102  SAFARI BATEAU |58 €
06~ étourderie. Sa voiture va bient6t heurter le poteau positionné sur
sa route et sera certainement trés endommagée. # @ @
J |7 GS2102.1  SAFARI BATEAU EXTENSION 33€
o er 0K \GNE retourne faire ses courses.
- oM ‘ |8 GS1602  TRACETON HISTOIRE |46 €
Immediatement, il se précipite vers sa voiture, ouvre la porte, N
‘ Sengeutre s téneur o a oppe. . 19  GSI902 BALADES A LA CAMPAGNE 129 €
. ) N e 20 GSIS03  TOPOIMAGES l68 €
pour les

loin. Avant de descendre, Il veriiie tout de meme plusieurs fois
que le frein & main est bien serré.

1

HISTOIRES EN LIBERTE

e ‘ alors qu'il se dirige vers 'emplacement réservé aux caddies. 42_43 GH | 3CH CHEVALET histoire en ||berté 27 €
e S = 4243 GHI3BH COFFRET histoires en liberté ne
- 4 42-43 chaque TITRE 12 €

*Tarifs au | Septembre 2023, sous réserve de modifications ultérieures ou changement de taxes. TVA appliquée 20 % sur les jeux et 5,5 % sur les Histoires eb liberté. Valable pour la période scolaire sous réserve de changement.
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2 feuilles de tracés A et B en recto-verso

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 matieres 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.

Les différents niveaux de cycle 3 sont représentés afin de tenir compte de I’hétérogénéité des classes.
Décaquizz c’est pour qui ? Pour tous les éleves 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.
S’autocorriger simplement et rapidement en vérifiant par superposition si la

forme du décagone correspond a celle du transparent autocorrectif.
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.

e Le transparent suffit pour la correction.

e Utilisation en atelier : 10 éléves peuvent valider, en méme temps, leurs
feuilles de tracés A ou B, a I'aide des 10 décagones.

Retrouvez nos différents themes sur
notre site www.grand-cerf.com :
"l GRAMMAIRE [l CONJUGAISON
Il VOCABULAIRE Il ORTHOGRAPHE
I LECTURE

[ CALCULS NOMBRES
M ESPACE ET GEOMETRIE
! GRANDEURS ET MESURES [l PROBLEMES

"TRACKR UN DECAGONE EN REPONDANT A DES QUESTIONS.

s par
pochette.

m Réf: 62201

Les objectifs ciblés dans la pochette

* Développer la connaissance des nombres.

* Mémoriser les relations entre les nombres d’usage courant.
 Utiliser des parenthéses dans des situations de calcul simple.
* Développer des habiletés calculatoires.

* Mémoriser et mobiliser les résultats des tables d’addition et de multiplication.

* Mémoriser et mobiliser les résultats de doubles et de moitiés.

* Mémoriser et mobiliser les résultats de triples et de tiers.

* Mémoriser et mobiliser les résultats de quadruples et de quarts.
* Connaitre le complément d’un nombre pour aller a 100.

Réf: GQ2201

Les objectifs ciblés dans la pochette

o Connaitre les unités de la numération décimale et les relations qui les lient.
* Recomposer des grands nombres entiers.

e Comprendre et appliquer les regles de la numération décimale.

® Repérer des nombres sur une demi-droite graduée adaptée.

esPdce eT GeOMEeTRiIC P

Les objectifs ciblés dans la pochette

 Retrouver le symétrique d’une figure par rapport a un axe.

o |dentifier différentes transformations d’images.

¢ Analyser des assemblages de figures.

* Comprendre et utiliser a bon escient le vocabulaire spatial.

¢ Connaitre les relations de perpendicularité et de parallélisme.

® Repérer les étapes d’un programme de construction d’une figure plane.

e Utiliser un vocabulaire lié aux relations géométriques et a leurs propriétés.
¢ Nommer des figures simples.

ORANBCURS ST MESUReS prrem

Les objectifs ciblés dans la pochette

 Estimer l'ordre de grandeur d’un résultat.

* Connaitre les unités de mesure de longueur et les relations qui les lient.

* Résoudre des problémes impliquant des conversions.

* Connaitre les unités de mesure de capacité et les relations qui les lient.

* Connaitre les unités de mesure de masse et les relations qui les lient.

* Connaitre les unités de mesures usuelles de durée (heures et minutes).

o Déterminer un instant a partir de la connaissance d’un instant et d’une durée.

PROBLEMES prrss

Les objectifs ciblés dans la pochette

¢ Connaitre un vocabulaire spécifique.

* Reconnaitre un énoncé de probleme.

o |dentifier la question d’un probléme.

o |dentifier une donnée inutile.

e |dentifier une donnée manquante.

* Résoudre des problemes nécessitant plusieurs étapes de raisonnement.

o Prélever des informations pour résoudre des problemes a partir de supports variés.

Réf: 602209

Les objectifs ciblés dans la pochette

o Identifier un nom. ¢ Affiner des connaissances sur le nom.

e Utiliser des déterminants pour respecter des chaines d’accord.
o Différencier un article et un pronom complément.

o |dentifier la nature de mots simples. e Identifier un sujet.

e Utiliser des pronoms compléments a bon escient.

e Utiliser des pronoms possessifs a bon escient.

e Utiliser des pronoms relatifs a bon escient.

o |dentifier des pronoms. ® Manipuler des connecteurs logiques.

CONJUGCAiIiSoONn rrem

Les objectifs ciblés dans la pochette

 Savoir utiliser les marqueurs temporels.

* Connaitre les régularités des marques de temps. ® Identifier un verbe conjugué.
* Raisonner pour réaliser I'accord du verbe avec son sujet.

 Connaitre les terminaisons des verbes des 3 groupes.

* |dentifier le groupe d’un verbe. ¢ Différencier un verbe a I'infinitif et un nom.

« Différencier un verbe conjugué et un nom.

* Retrouver I'infinitif d’un verbe conjugué.

* Connaitre les régularités des marques de temps et de personnes.

* Distinguer les terminaisons d’un verbe conjugué ou a l'infinitif.

VOCABULAIREG [y

o o | e | S

Les objectifs ciblés dans la pochette

* Connaitre les notions de synonymie pour les noms.
* Connaitre les notions d’antonymie pour les noms.

* Connaitre les notions de polysémie pour les noms.
* Mettre en réseau des mots de méme famille.

* Mettre en réseau des mots de méme champ lexical.

* Connaitre les notions de synonymie pour les verbes.

* Connaitre les notions d’antonymie pour les verbes.

* Connaitre les notions de polysémie pour les verbes.

* Connaitre les notions de synonymie pour les adjectifs.

* Connaitre les notions d’antonymie pour les adjectifs.
* Connaitre les notions de polysémie pour les adjectifs.

* Connaitre les notions d’homonymie.

ORTHOGRAPHE prses

Les objectifs ciblés dans la pochette
« |dentifier le genre et le nombre d’un nom.
« Identifier les noms subissant ou non des variations.
* Raisonner pour réaliser les accords dans le groupe nominal.
* Identifier le genre et le nombre d’un adjectif.
« |dentifier les adjectifs subissant ou non des variations.
* Acquérir des repéres orthographiques concernant les principaux homophones.
* Raisonner pour réaliser les accords sujet-verbe.
* Acquérir des reperes en s’appuyant sur la formation des mots et leur étymologie.
* Connaitre la notion d’homonymie et l'utiliser a bon escient.

m Ref: 602210

Les objectifs ciblés dans la pochette

* Replacer des mots dans l'ordre pour donner du sens a une phrase.

* Mettre en relation des informations par I'intermédiaire d’un lien logique.

* Segmenter un texte et donner du sens a la lecture.

* Répondre a des questions demandant la mise en relation d’informations.

* Retrouver I'idée principale d’un texte.

* Donner du sens aux informations prélevées dans un texte.

* Améliorer la compréhension d’un texte court en I'associant avec une image.
* Replacer un mot dans un texte en tenant compte du contexte.
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e e Découvrez I’ensemble de nos histoires...
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Pour tout autre service
. un acces direct via le site
Nous pouvons vous rendre service !

Une notice perdue ? www.grand-cerf.com

assistante.gcerf@orange.fr
Services administratifs :

Vis,
Une demande de sav ? devis
sav@grand-cerf.com commandes,
bon d’'engagement,
Une explication sur un jeu ? foc?’rures,
paiement...

grand-cerf@wanadoo.fr

Service commercial :

rencontrer un(e) délegué(e)
démonstration en visio a la demande
vidéos de produits sur le site

Soumettre un projet ?
projet@grand-cerf.com

Voftre délégué(e) local(e) :

E'J Editions Pédagogiques du Grand Cerf

= 3 avenue du Grand Cerf 93220 GAGNY
B +33 (0)1 64 21 70 85 - Email : grand-cerf@wanadoo.fr

www.grand-cerf.com




