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Chers clients,

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

Nous vous invitons à découvrir l’ensemble de notre catalogue et services sur le site

www.grand-cerf.com 

L’équipe des Éditions Pédagogiques du Grand Cerf à votre service.

ÉDITO

http://www.grand-cerf.com


Angers

Poitiers

Paris

Tous nos jeux didactique sont conçus, fabriqués 

et conditionnés en France, garantissant ainsi une 

qualité irréprochable et un savoir-faire artisanal.   

En achetant nos produits, vous participez 

activement au développement, au soutien 

des entreprises Française et des ESAT qui favorisent 

l’intégration des travailleurs handicapés. Vous offrez à vos élèves 

des outils robustes et adaptés, favorisant l’apprentissage et le 

développement des compétences.

* établissement et service d’accompagnement par le travail
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2

Halloween

Niv. 2 : Terme à termesans découpe de pièces

1

Halloween

Niv. 1 : Terme à terme 
avec découpe de pièces

re
ct

o
verso

Réf. GS2406.2

4

Halloween

3

Halloween

Niv. 3 : Recherche de pièces 

Niv. 4 : Décor seul sans 
découpe de pièces

re
ct

o

verso

La collection de puzzles dédiée aux fêtes est une excellente 
manière de célébrer les moments joyeux de l’année tout en offrant 
une activité ludique et éducative. Chaque puzzle représente une 
fête emblématique, permettant aux enfants  de s’immerger dans 
l’ambiance festive.
Les puzzles sont un outil précieux pour le développement cognitif. 
En manipulant les pièces, les enfants améliorent leur coordination 
œil-main, leur concentration et leur capacité à résoudre des 
problèmes. 

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/151-puzzles


À découvrir notre collection de puzzles
sur le thèmes des fêtes

3

L’Anniversaire

Niv. 3

4

L’Anniversaire

Niv. 4

2

L’Anniversaire

Niv. 21

L’Anniversaire

Niv. 1

3

Noël

Niv. 3

4

Noël

Niv. 4

2

Noël

Niv. 21

Noël

Niv. 1

3

Carnaval

Niv. 3

4

Carnaval

Niv. 4

2

Carnaval

Niv. 21

Carnaval

Niv. 1

Réf. GS2406.2

Réf. GS2406.1 Réf. GS2406.3 Réf. GS2406.4
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Décaquizz, c’est quoi ? Le décaquizz est un outil ludique de 
vérification des acquis et de réinvestissement des connaissances, 
adapté à une pédagogie différenciée.
Les savoirs dans les matières 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.

Retrouvez nos différents thèmes du 
cycle 2 et 3 sur notre site

www.grand-cerf.com :
 GRAMMAIRE  CONJUGAISON

 VOCABULAIRE  ORTHOGRAPHE
 LECTURE

 CALCULS  NOMBRES
 ESPACE ET GÉOMÉTRIE

 GRANDEURS ET MESURES   PROBLÈMES

On vérifie ses réponses grâce à un système simple d’autocorrection.
Les différents niveaux de cycle 3 sont représentés afin de tenir compte de l’hétérogénéité des classes.
Décaquizz c’est pour qui ? Pour tous les élèves du cycle 3, en individuel ou en groupe, et en autonomie.
Décaquizz, comment ça marche ? Réaliser les 10 exercices d’une fiche et valider son travail en reliant, 
au fur et à mesure, le symbole associé à 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 à celle du transparent autocorrectif. 
En cas d’erreur, le tableau de réponses présent sur le transparent aide à la 
correction.
			          
Les avantages du Décaquizz :
• 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 élèves peuvent valider, en même temps, leurs 
feuilles de tracés A ou B, à l’aide des 10 décagones.

8 9 10

6 7

3 4 5

Il y a longtemps que 
tu voulais partir faire 
du ski avec tes amis 
qui habitent Paris.

Il essaye de manger 
des fruits et des
légumes verts.

Pendant qu'il prend 
son goûter, il regarde 

ce qui se passe dans 
la rue.

Chaque jour, le renard 
arrive et surveille 

les poules qui sont 
derrière la porte.

Un homme qui porte 
un chapeau ferme la 
maison bleue qui se 
trouve à la droite de 

chez ton voisin.

J'ai acheté un très 
beau livre qui donne 

plein de détails sur la 

vie des animaux de la 
ferme.

La France a battu 
la Croatie en finale 
lors de la coupe du 

monde.

1 2

Les enfants jouent
dans la cour avec un
ballon en mousse qui

appartient à ton frère.

Il pense que tu ne
veux pas qu'il les
prenne avec lui.

Le départ des enfants
en colonie de

vacances est annulé.

GRAMMAIRE

Fic
he

 n°
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1

3 5

2

0

3 4

2

1

3 4

2

1

3 4

2

0

5 4

2

0

3 4

2

0

3 4

5

1

3 4

2

5

3 4

2

1

3 4

2

CONSIGNE : Retrouver le nombre de noms dans chaque texte.1
Objectif : Identifier un nom. GRAMMAIREFic

he

 n°

1 2
4 5

6 7

3

8 9 10

CONSIGNE : Remplacer les noms en jaune et en bleu par des pronoms.

8 Objectif : Utiliser des pronoms compléments à bon escient.
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Elle le lui donne.

Elles la lui donnent.

Elles les lui donnent.

Elle les lui donne.

Ils les lui donnent.

Ils les leur donnent.

Il les leur donne.

Il la leur donne.

Elle les leur donne.

Elle la leur donne.

Elle donne  
un cadeau  

à mon frère.

Elles donnent
des cadeaux  
à mon frère.

Il donne  
des fleurs  

à mes sœurs.

Elle donne  
des billes  

à mes frères.

Elles donnent
une plante  

à mon frère.

Elle donne
des plantes  
à mon frère.

Ils donnent
des fleurs

à ma sœur.

Ils donnent
des livres  

à mes sœurs.

Il donne  
une recette  

à mes sœurs.

Elle donne
une recette 

à mes frères.

Elle le leur donne. Il la lui donne.

Ils la lui donnent.

Ils la leur donnent. Elles les leur donnent.

8
9

10

6
7

3
4

5

1
2

Pendant le cours,

je la regarde.

La jeune fille

achète une glace.

Chaque printemps, 

l'oiseau fait son nid.

Il me prête

sa voiture. Je

l'emprunte ce soir.

Je regarde

le chien qui aboie.

Ils mettent l'argent 

dans un sac.

Il utilise l'arrosoir 

pour asperger

les plantes.

Tu as écrit une 

lettre. Tu l'envoies 

par la poste.

Le bus arrive.

Je le prends

chaque jour.

C'est de l'anglais.

Vous l'apprenez

à l'école.

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Pronom (remplace

un nom féminin)

Article

Article

Article

Article

Article

Article

Article

Article

Article

Article

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

Pronom (remplace

un nom masculin)

GRAMMAIRE

Fic
he

 n°

CONSIGNE : Indiquer si le mot souligné est un article ou un pronom.Objectif : Différencier un article et un pronom complément.

11
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200 exercices par 
pochette.

 ÉCAQUIZZ
©

VOIR SUR
LE SITE

CYCLE 2

Prix unique
36,90€

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/276-les-curieux.html?search_query=les+curieux&results=1


CALCULS

Les objectifs ciblés dans la pochette 1 à 20
• Résoudre des problèmes issus de jeux mobilisant
les structures additives.
• S’entraîner aux calculs additifs.
• Mémoriser et mobiliser les résultats des tables d’addition.
• Développer des habiletés calculatoires.
• Connaître le complément d’un nombre pour aller à 20.
• Connaître le complément d’un nombre pour aller à 30.
• Connaître le complément d’un nombre pour aller à 40.
• Mémoriser et mobiliser les résultats de doubles.
• Mémoriser et mobiliser les résultats de moitiés.
• Calculer une somme à partir de sa représentation
en pièces et en billets.
• Développer la connaissance des nombres.
Réf : GQ2403

Les objectifs ciblés dans la pochette 21 à 40
• Développer des habiletés calculatoires.
• S’entraîner aux calculs additifs.
• Comparer des écritures de nombres.
• Développer la connaissance des nombres.
• S’entraîner aux calculs soustractifs.
• Développer la connaissance des nombres.
• Estimer un résultat en utilisant un ordre de grandeur.
• S’entraîner aux calculs additifs et soustractifs.
• Connaître le complément d’un nombre pour aller à 100.
• Compréhension progressive des propriétés des opérations
en favorisant leur utilisation (commutativité).
• Connaître quelques résultats simples de multiplication.
Réf : GQ2404

8
9

10

6
7

3
4

5

1
2
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CALCULSCALCULSFic
he

 n°

CONSIGNE : Pour chaque série de 6 opérations, retrouver le symbole de celle qui ne donne pas le même résultat.

1

15 + 30 + 15
15 x 4

30 + 30

30 x 2

30 x 3

120 ÷ 2

20 + 20 + 10
100 ÷ 2

35 + 25

10 x 5

25 + 25

75 - 25

5 x 5

50 - 25

100 - 75

45 - 10
10 + 10 + 5

50 ÷ 2

60 ÷ 2
10 + 10 + 10

60 - 30

15 + 15

80 - 50

15 + 25

20 + 10 + 10
25 + 25

80 ÷ 2

10 x 4

8 x 5

100 - 60

150 ÷ 2
25 + 25 + 25

50 + 25

100 - 25

3 x 25

50 + 15

20 + 40 + 20
4 x 20

8 x 10

100 - 20

90 - 10

55 + 35

9 x 10
30 + 30 + 30

45 + 45

60 + 30

45 + 35

100 - 10

20 x 5

25 x 4

50 x 2

10 x 10
50 + 25 + 25

85 + 25

60 x 2

75 + 35
40 + 40 + 40

20 x 6

12 x 10

15 x 8

1 + 2 =
A B C      

Objectif : Développer la connaissance des nombres.

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf - Réf. GQ2201

CALCULSCALCULS
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 n°

1 2 3 4 5

109876

CONSIGNE : Partager en parts égales pour retrouver le nombre de la ligne du bas puis l'associer au bon symbole.6

9 6 5
20 25

16 15 8
18 14

36

..... .....

..... ..... ..... ?

24

..... .....

..... ..... ..... ?

20

..... .....

..... ..... ..... ?

80

..... .....

..... ..... ..... ?

100

..... .....

..... ..... ..... ?

64

..... .....

..... ..... ..... ?

60

..... .....

..... ..... ..... ?

32

..... .....

..... ..... ..... ?

72

..... .....

..... ..... ..... ?

56

..... .....

..... ..... ..... ?

Objectif : Développer la connaissance des nombres.

4 10 12 22 24
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CALCULSCALCULSFic
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 n°

1 + 2 =
A B C      1 2 3 4 5

109876

CONSIGNE : Additionner tous les nombres qui manquent dans chaque grille puis retrouver la bonne réponse.

14

19 17

241832
28

15
33

16 9

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

10 12 11 20
26

...

6 30...

...

24

...

12

x
+

=
x

=

=
=

--

...

4 16...

...

7

...

12

x
+

=
--

=

=
=

--

...

4 32...

...

23

...

24

x
x

=
--

=

=
=

--

...

8 16...

...

7

...

11

x
+

=
--

=

=
=

--

...

3 27...

...

18

...

24

x
x

=
--

=

=
=

--

...

5 40...

...

31

...

35

x
x

=
--

=

=
=

--

...

4 12...

...

9

...

7

x
+

=
+

=

=
=

--

...

2 18...

...

9

...

16

x
x

=
--

=

=
=

--

...

4 16...

...

9

...

7

x
+

=
+

=

=
=

--

...

5 9...

...

8

...

10

+
x

=
--

=

=
=

--

LECTURE

CYCLE 2
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CALCULSFic
he

 n°

21
1

6

2

7

3

8

4

9

5

10

CONSIGNE : Retrouver le nombre correspondant à la forme noire.

Objectif : Développer des habiletés calculatoires.

5 6 7 4 5 6 7 8 9 4 5 6 3 4 5

2 3 4 3 4 5 4 5 6 6 7 8 5 6 7

+

+
=

=
8

11
+

+
=

=
6

7
+

+
=

=
4

10
+

+
=

=
2

7
+

+
=

=

10

9

+

+
=

=

12

10
+

+
=

=

14

11
+

+
=

=

16

13
+

+
=

=

18

15
+

+
=

=

20

17

= ? = ? = ? = ?

= ? = ? = ? = ? = ?

= ?

1 + 2 =
A B C      
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CALCULS

Fic
he

 n°

27
1

6

2

7

3

8

4

9

5

10

CONSIGNE : Retrouver le signe qu'il faut placer entre les deux opérations.
Objectif : Comparer des écritures de nombres.

> = < > = < > = < > = < > = <

> = <> = <> = <> = <> = <

6x2 7+5.... 8+7 7x2.... 8x2 8+7.... 5x2 6+5.... 9x2 9+9....

5x4 10x2.... 5x3 4x4.... 5x5 3x10.... 3x3 4x2.... 2x5 1x10....

1 + 2 =
A B C      
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CALCULS

Fic
he

 n°

34
1

6

2

7

3

8

4

9

5

10

CONSIGNE : Retrouver le nombre caché derrière le point d’interrogation.
Objectif : S’entraîner aux calculs additifs et soustractifs.

13 14 15 2 3 4 12 13 14 7 8 9 15 16 17

6 7 8 26 27 28 5 6 7 20 21 22 8 9 10

- 4

+ 7

2 .....

? .....

+ 8

- 3

+ 7
4 .....

? .....

- 5

- 7

+ 6

6 .....

? .....

+ 9

+ 9

- 6

8 .....

? .....

- 4

- 5

+ 2

10 .....

? .....

+ 9

+ 5

- 4

12 .....

? .....

- 7

- 3

+ 9

14 .....

? .....

+ 7

+ 6
16 .....

? .....

- 8

- 7

- 6

+ 8

18 .....

? .....

+ 1

+ 7

- 9

20 .....

? .....

- 8

1 + 2 =
A B C      

Les objectifs ciblés dans la pochette de 1 à 20
• Comprendre le lexique employé dans les consignes.
• Retrouver la cohérence syntaxique d’une phrase simple.
• Contrôler sa compréhension en anticipant.
• Faire des hypothèses en utilisant des indices présents dans
la phrase.
• Repérer des informations dans une image.
• Comprendre le sens d’un mot selon sa nature.
• Lire et contrôler sa compréhension.
• Retrouver l’ordre des évènements dans un texte.
• Trouver la suite d’une phrase en prenant des indices.
• Replacer des mots dans l’ordre pour donner du sens à
une phrase.
Réf : GQ2401

Les objectifs ciblés dans la pochette de 21 à 40
• Prédire la suite d’une phrase en prenant des indices.
• Prendre des indices dans un texte court.
• Identifier des mots rapidement.
• Affiner la compréhension en utilisant le vocabulaire
à bon escient.
• Répondre à des questions demandant la mise en
relation d’informations.
• Améliorer la compréhension d’un texte court
en l’associant avec une image.
• Raisonner pour comprendre une information
dans un texte.
• Repérer le rôle des signes de ponctuation.
• Retrouver l’organisation d’un texte.
• Prendre des indices dans un texte court.
Réf : GQ2402
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 n° LECTURE
3 CONSIGNE : Reconstituer la phrase et l’associer avec le dessin qui correspond.

Objectif : Replacer des mots dans l’ordre pour donner du sens à une phrase.

1

L’homme en pantalon bleu
de la maison

noirsrouge.

va repeindre les volets

2 bleue.

les volets de la maison
L’homme en pantalon

blanc va peindre en vert

3

vertsde la maison

commence à repeindre

bleue. les volets

L’homme en pantalon noir

4

les volets blanche.

de la maison bleu

L’homme commence
à peindre en

6

L’homme en pantalon
de la maison verte.
a repeint les volets

bleus noir

7

a repeint en vert
les volets de la maison

noire. blanc

L’ homme en pantalon

8

de la maison rouge.

repeint les volets

L’homme en pantalon
noirs blanc 9

peint les volets en bleu.

de la maison verte,

rouges L’homme

en pantalon rouge

5

L’homme en pantalon

de la maison blanche. 
repeint les volets

noir rouges

10

a peint les volets bleus

de la maison noire,

en rouge.L’ homme en
pantalon rouge

1 + 2 =
A B C      

8 9 10

6 7

3 4 5

1 2
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 n°
LECTURE

Le train arriva à 19h.Tous les passagers descendirent alors qu’il n’avait pas plu depuis 
une semaine.

Jean retrouva sa famille 
sur le quai.

Même sans son casque, Pierre réussit à monter dans le bus. Il demanda un ticket au chauffeur et alla s’assoir dans le 
fond du bus.

Yves était dans sa chambre. Sa mère l’appela pour manger car la télévision était éteinte. Comme il avait faim, il arriva vite à 
table.

Pour l’anniversaire de maman, papa prépare un gâteau. Les enfants arrivent dans la cuisine pour l’aider à ranger les outils qui trainent dans 
le garage.

L’équipe de France jouait hier soir. Le capitaine est sorti sur blessure. Avant cela, il avait marqué un superbe but en tirant avec sa carabine.

Nous venons de 
charger la voiture et nous partons à la montagne. Demain nous serons sur les pistes de ski donc j’ai pensé à prendre mon maillot de bain.

Nous sommes en plein mois de juillet, il risque de faire très froid. Mes amis arrivent dans l’après-midi et nous irons à la piscine.

Au XV ème siècle, c’était compliqué de se déplacer sur les routes. Même en train de nuit, on pouvait mettre plusieurs semaines pour traverser la France.

Le renard s’approcha 
du poulailler. 

Il aperçut une poule qui se dirigeait vers lui. Il prit peur et attendit encore un peu caché derrière une grosse 
pierre.

Alors qu’il était à peine vingt-deux heures, les enfants jouaient dans la cour. Une fois la récréation terminée, le maître récupéra ses 
élèves.

9
CONSIGNE : Dans le texte, identifier la couleur du passage qui n’est pas logique. 

Objectif : Donner du sens aux informations prélevées dans un texte.
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LECTURE16
CONSIGNE : Associer le texte avec l’image.

Objectif : Améliorer la compréhension d’un texte court en l’associant avec une image.

1
2

3

6

4
5

7
8

9
10

Il n’y a aucun crayon vert à part celui qui est entre les rouges.

Il y a autant de crayons jaunes que de crayons verts et bleus réunis.

Il n’y a ni crayon vert ni crayon jaune mais il y a quatre couleurs différentes.

Si on retire  le crayon rouge et le crayon bleu, il y a  autant de crayons verts que de jaunes.

Il n’y a que des crayons bleus sauf un qui est jaune et un autre qui n’est pas rouge. Il n’y a que des crayons jaunes et verts mais il y a  beaucoup plus de verts. 

Les crayons jaunes sont entre les crayons bleus qui sont entre les crayons rouges.

Il n’y a que deux couleurs représentées mais il y a beaucoup moins de verts.

Il n’y a que des crayons jaunes sauf un qui est bleu et un autre qui n’est pas noir. 
La moitié est  composée de crayons verts et jaunes, l’autre moitié de crayons rouges.

LECTURE

1
2

3
4

6
7

8
9

5

10

Fic
he

 n°

25
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CONSIGNE : Retrouver le dessin qui correspond à chaque portrait.
Objectif : Prendre des indices dans un texte court.

Mes cheveux longs sont 
de la même couleur que 
mes yeux. Ma casquette 
et mon t-shirt sont de la 

même couleur.

Mes yeux sont noirs.                   
Je n’ai ni casquette ni 

lunettes. Mon t-shirt n’est 
pas rouge.

Mes cheveux sont de la 
même couleur que mes 
yeux. Mes lunettes sont 
de la même couleur que 

mon t-shirt.

J’ai des lunettes.
Mes cheveux ne sont ni 

longs ni frisés.

Mes cheveux sont longs 
et frisés. Je n’ai pas de 
collier mais je porte une 

casquette.

J’ai des cheveux raides 
et blonds. Je porte un 

chapeau mais je n’ai pas 
de lunettes.

Mes cheveux sont frisés. 
Je porte des lunettes. 
Mes yeux ne sont pas 

bleus.

J’ai un collier. Je ne suis 
pas chauve. Je ne porte
ni chapeau ni casquette.

J’ai un collier. Je n’ai pas 

de cheveux mais je porte 
une casquette.

Je porte un chapeau.
Je suis blonde. Je porte 

un collier.

LECTURE

1 2
4 5

3

6 7 8 9 10

Fic
he

 n°

34
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Il découvrit les statues qui étaient dans la salle
principale.

La salle s’assombrit et les premières images apparurent sur l’immense 
écran.

Il demanda où étaitla chambre 41 après avoir croisé une infirmière.

Il se leva et alla écrire la bonne 
réponse au 

tableau.

Au moment de payer, il poussa 
son caddie et
demanda à la 

caissière de lui 
prêter un stylo.

Il arriva au sud de
Manhattan et découvrit la Statue de la Liberté.

On apercevait desdunes de sable à perte de vue. Il n’y avait pas un seul 
coin d’eau.

Derrière les dunes,
on pouvait 

apercevoir des bateaux près du 
phare.

Il appela la 
réception pour 
savoir à quelleheure était servi le petit-déjeuner.

Il prit les couteaux et les fourchettes dans le tiroir pour mettre la table.

Dans un musée. Dans le désert. À l’hôpital. À la montagne. Au supermarché.
À la piscine. À la patinoire. À l’hôtel. Dans la forêt.

Dans le garage. Au cinéma. Dans la cuisine. Au bord de la mer.

À New York.

Dans une classe.

CONSIGNE : Retrouver l’endroit dont on parle.

Objectif : Raisonner pour comprendre une information dans un texte.

LECTUREFic
he

 n°

37
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CONSIGNE : En prenant en compte la ponctuation, retrouver l'image qui correspond au texte.

Objectif : Repérer le rôle des signes de ponctuation.1
2

3

6

4
5

7
8

9
10

Passe me voir. Avec ton chien dans le frigo, il y a ce qu’il faut pour manger.

Tu t’amuses bien avecmon chien. Je te suisdans la rue.

Il arrive. En deuxièmeposition, il y a une fille devant lui.

Il se cache. Sous la table, je suis en train de compter.

Passe me voir avec ton chien. Dans le frigo, il y a ce qu’il faut pour manger.
Il regarde le tableau qui est à côté de lui.

Tu t’amuses bien.Avec mon chien,je te suis dans la rue.

Il se cache sous latable. Je suis en trainde compter.

Il regarde le tableau.Qui est à côté de lui ?

Il arrive en deuxièmeposition. Il y a une fille devant lui.

9



10

NOMBRES

Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Connaître les unités de la numération décimale et les relations 
qui les lient.
• Recomposer des grands nombres entiers.
• Comprendre et appliquer les règles de la numération décimale.
• Repérer des nombres sur une demi-droite graduée adaptée.

Réf : GQ2201
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NOMBRESFic

he

 n°

1
6

2
7

3
8

4
9

5
10

(6 x 10 000) + (8 x 10) + (7 x 100) + (5 x 100 000) (6 x 1 000) + (4 x 1) + (7 x 100) + (5 x 100 000)
(6 x 10 000) + (3 x 10) + (7 x 1) + (5 x 1 000 000) (5 x 1 000) + (8 x 1) + (2 x 100) + (6 x 100 000)
(6 x 1 000) + (8 x 10) + (9 x 1) + (5 x 1 000 000) (6 x 10 000) + (2 x 1) + (3 x 100) + (5 x 100 000)

(5 x 10 000) + (8 x 10) + (5 x 100) + (6 x 100 000) (6 x 1 000) + (1 x 10) + (1 x 100) + (5 x 100 000)
(6 x 100) + (8 x 10) + (3 x 1) + (5 x 1 000 000) (5 x 1 000) + (8 x 1) + (7 x 10) + (6 x 100 000)

Objectif : Recomposer des grands nombres entiers.CONSIGNE : Associer chaque décomposition avec le nombre qui lui correspond.

5
1 + 2 =
A B C      

506 110
650 580

5 060 037

560 780

506 704 605 208

560 302

5 006 089
5 000 683

605 078

5 000 386
650 780 560 870

506 011

5 060 370
©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf - Réf. GQ2202
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 n°

1 2
4 5

3

A : 199 000
B : 909 000
C : 199 009
D : 919 000

A : 220 220
B : 202 222
C : 222 002
D :   22 202

A : 505 005
B : 505 055
C : 505 555
D : 555 055

A : 808 008
B :   88 888
C : 808 888
D : 800 008

A : 777 707
B : 770 077
C : 707 077
D : 707 007

6 7
9 10

8

 A : 3 033
 B : 3 003
 C : 3 330
 D : 3 303

A :   111
B : 1 011
C : 1 001
D : 1 010

A : 6 606
B : 6 660
C : 6 666
D : 6 066

A : 8 808
B :    888
C : 8 880
D : 8 888

A : 6 666
B : 6 969
C : 9 999
D : 9 699

NOMBRES

Fic
he

 n°

CONSIGNE : Ranger les nombres dans l'ordre décroissant.8
Objectif : Comprendre et appliquer les règles de la numération décimale.

A-C-D-B
C-A-B-D

D-B-C-A

D-A-B-C

C-A-D-B
B-A-C-D

B-A-D-C

D-C-B-A

A-B-D-C
A-B-C-D

A-C-B-D

D-C-A-B

C-B-A-D
C-B-D-A

D-B-A-C

1 + 2 =
A B C      

CONSIGNE : Ranger les nombres dans l'ordre croissant.

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf - Réf. GQ2202
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1 2
4 5

6 7

3

8 9 10

1 111222 322

1 011
2 022 4 000 420

202

CONSIGNE : Associer chaque décomposition avec le nombre qui lui correspond.

1 Objectif : Connaître les unités de la numération décimale et les relations qui les lient.

2 010
1 101

unité de mille : 1 000 centaine : 100 dizaine : 10 unité : 1

312 1 100
1 102

250
1 110

1 + 2 =
A B C      

Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Retrouver le symétrique d’une figure par rapport à un axe.
• Identifier différentes transformations d’images.
• Analyser des assemblages de figures.
• Comprendre et utiliser à bon escient le vocabulaire spatial.
• Connaître les relations de perpendicularité et de parallélisme.
• Repérer les étapes d’un programme de construction d’une figure plane.
• Utiliser un vocabulaire lié aux relations géométriques et à leurs propriétés.
• Nommer des figures simples.		

ESPACE ET GÉOMÉTRIE Réf : GQ2203
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 n° ESPACE ET GÉOMÉTRIE

1
1 2 3

6

4 5

7 8 9 10

CONSIGNE : Associer les figures qui sont symétriques par rapport à un axe vertical.

Objectif : Retrouver le symétrique d’une figure par rapport 

à un axe.
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ESPACE ET GÉOMÉTRIE6

1 2 3

6

4 5

7 8 9 10

Deux jetons verts sont 
à droite de deux jetons 
d’une même couleur.

Deux jetons rouges sont 
à côté de deux jetons
d’une même couleur. 

Il y a un jeton jaune à 
droite du jeton rouge 

et un jeton vert à gauche 
du jeton rouge.

Deux jetons verts sont 
à droite de deux jetons 

qui ne sont ni verts ni de 
couleurs identiques.

Un jeton jaune est entre 
deux jetons bleus. 

Il y a un jeton rouge à 
gauche des jetons bleus.

Un jeton vert est entre 
deux jetons jaunes.

Un jeton bleu est à droite 
de deux jetons rouges. 

Un jeton vert est à droite 
du jeton bleu.

Il y a deux jetons 
 qui ne sont ni bleus

ni de couleurs identiques 
entre deux jetons bleus.

Il y a deux jetons 
de la même couleur 

entre deux jetons verts. 

Un jeton bleu et un jeton 
jaune sont à droite de 

deux jetons ayant la même 
couleur.

CONSIGNE : Associer le texte avec la position des jetons.

Objectif : Comprendre et utiliser à bon escientle vocabulaire spatial.
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ESPACE ET GÉOMÉTRIE8

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

Le cercle est dans le triangle qui est dans 
le carré.

Le triangle est dans le rectangle qui est 
dans le losange.

Le rectangle est 
dans le losange qui est dans le cercle.

Le rectangle est dans le cercle qui est dans le losange.

Le cercle est dans le carré qui est dans le 
triangle.

Le triangle est dans le rectangle qui est 
dans le losange.

Le triangle est dans le carré qui est dans 
le cercle.

Le carré est dans le cercle qui est dans le 
triangle.

Le rectangle est dans le cercle qui est dans le triangle.

Le rectangle est 
dans le losange qui est dans le cercle.

Le cercle est dans le carré qui est dans le 
triangle.

Le carré est dans le cercle qui est dans le 
triangle.

Le losange est dans le rectangle qui est 
dans le cercle.

Le losange est dans le cercle qui est dans 
le rectangle.

Le losange est dans le rectangle qui est 
dans le cercle.

Le cercle est dans le rectangle qui est 
dans le losange.

Le carré est dans le triangle qui est dans 
le cercle.

Le cercle est dans le triangle qui est dans 
le carré.

Le triangle est dans le losange qui est 
dans le rectangle.
Le rectangle est 

dans le losange qui est dans le triangle.

Le rectangle est 
dans le triangle qui est dans le losange.

Le triangle est dans le losange qui est 
dans le rectangle.

Le triangle est dans le cercle qui est dans 
le carré.

Le cercle est dans le carré qui est dans le 
triangle.

Le triangle est dans le cercle qui est dans 
le carré.

Le triangle est dans le carré qui est dans 
le cercle.

Le rectangle est 
dans le triangle qui est dans le cercle.

Le cercle est dans le triangle qui est dans 
le rectangle.

Le cercle est dans le losange qui est dans 
le rectangle.

Le cercle est dans le rectangle qui est 
dans le losange.

CONSIGNE : Associer l’énoncé qui correspond à la figure.

Objectif : Comprendre et utiliser à bon escientle vocabulaire spatial.

GRANDEURS ET MESURES

Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Estimer l’ordre de grandeur d’un résultat.
• Connaître les unités de mesure de longueur et les relations qui
les lient.
• Résoudre des problèmes impliquant des conversions.
• Connaître les unités de mesure de capacité et les relations qui les lient.
• Connaître les unités de mesure de masse et les relations qui les lient.
• Connaître les unités de mesures usuelles de durée (heures et minutes).
• Déterminer un instant à partir de la connaissance d’un instant et d’une durée.

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf - Réf. GQ2204

Longueur d’un grain 
de sable.

 Longueur d’un grain 
de riz. Longueur d’une règle.

Taille d’un enfant de 
maternelle. Hauteur d’une porte.

1 millimètre

1 centimètre

1 double décimètre

1 mètre
2 mètres

1 décimètre

1 centimètre

1 millimètre

1 décimètre

1 décamètre

1 centimètre 100 millimètres

1 décamètre

1 mètre

3 mètres

Longueur d’une 
piscine olympique.

Longueur 
d’un terrain.

Un tour de piste 
d’athlétisme. 

Espace entre deux 
bornes kilométriques. Traverser la France.

50 mètres

100 mètres 400 mètres
1 kilomètre

1 000 kilomètres

20 mètres

10 mètres

50 mètres

1 000 mètres

200 mètres

800 mètres

10 kilomètres

100 mètres 100 kilomètres

10 000 kilomètres

Fic
he

 n° GRANDEURS ET MESURES

1 CONSIGNE : Estimer des mesures de longueur.

Objectif : Estimer l’ordre de grandeur d’un résultat.

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10
8 9 10

6 7

3 4 5

1 2

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf  - Réf. GQ2204

Fic
he

 n°
GRANDEURS ET MESURES3
CONSIGNE : Additionner et convertir des mesures de longueur.

Objectif : Connaître les unités de mesure de longueur etles relations qui les lient.
1 + 2 =
A B C      

10 cm + 30 mm =

40 mm 1 030 mm

103 cm 130 mm

15 dm + 50 cm =

20 dm 65 dm

1 550 cm 155 cm

2 m + 100 cm =

21 m 102 cm

3 m 2 100 cm

1 m + 50 cm =

6 m 150 m

1,05 m 1,50 m

3 km + 5 000 m =

8 000 km 3 500 m

35 000 m 8 km

3 dm + 50 cm =

80 dm 350 cm

8 cm 80 cm

10 cm + 10 mm =

11 cm 11 mm

110 cm  1 100 mm

1 m + 10 cm =

110 m 110 cm

11 cm  2m

1 cm + 5 mm =

1,5 mm 1,5 cm

15 cm 6 cm

3 km + 500 m =

3,05 km 35 000 m

3,5 km 8 000 m
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GRANDEURS ET MESURES17
CONSIGNE : Retrouver l’heure indiquée.

Objectif : Connaître les unités de mesures usuelles de durée (heures et minutes).

Il est 13h15. Il est 14h30. Il est 3h  
moins le quart.

Il est midi. Il est midi et quart.

Il est 12h30. Il est midi moins 5. Il est 14h05. Il est 15h10. Il est 20h25.

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

Réf : GQ2210

PROBLÈMES

Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Connaître un vocabulaire spécifique.
• Reconnaître un énoncé de problème.
• Identifier la question d’un problème.
• Identifier une donnée inutile.
• Identifier une donnée manquante.
• Résoudre des problèmes nécessitant plusieurs étapes de raisonnement.
• Prélever des informations pour résoudre des problèmes à partir de supports variés.

Réf : GQ2205
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 n° PROBLÈMES
3

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

CONSIGNE : En s’aidant de la réponse, compléter la question avec le mot qui convient.
Objectif : Connaître un vocabulaire spécifique.

Quel(le) est ........ du cartable ? Réponse : 3 kg. le poids le prix la taille

Quel(le) est ........ de mes achats ? Réponse : 5 euros. la taille le montant le poids

Quelle est ........ de la chaussure ? Réponse : c’est du 39. la grandeur la largeur la pointure

Quel(le)........ a-t-il mis pour venir ? Réponse : 2 heures. âge heure temps

Quelle a été ........  du spectacle ? Réponse : 2 heures. la durée la grandeur la recette

À quel(le)........ est-il parti ? Réponse : à 2 heures. âge durée heure

Quel était ........ de spectateurs ? Réponse : 1500. le montant le nombre le prix

Quelle est ........ ? Réponse : le 29/01/89. sa taille sa pointure
sa date de 
naissance

Combien paiera-t-il chaque ........ ?

Réponse : il paiera 20 euros tous les 3 mois.
mois semestre trimestre

Combien paiera-t-il chaque ........ ? 

Réponse : il paiera 20 euros tous les 6 mois.
trimestre semestre mois

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf  - Réf. GQ2205
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 n°
PROBLÈMES17

1
2

3
4

5

6
7

8
9

10

Combien faut-il de jetons pour faire 5 rangées ? 
Logiquement, combien  de cases contiendra  le carré suivant ?

En continuant la suite, combien y aura-t-il de  boules en tout  ? 
Combien y aura-t-il de lignes verticales avec 36 avions ?

17

14
16

15
25

20
30

26
32

31
28

30
107

9 8
7 8
5 6

Combien comptes-tude carrés ?

Combien y a-t-il  de pattes ? Combien ce cahier comporte-t-il de pages ?
Combien manque-t-il  de triangles ? Combien y a-t-il  de petits cubes ? Combien vaut une étoile ?

Pour numéroter  
les pages d’un cahier  (1, 2, 3, 4, 5...),  

on a utilisé5 fois le chiffre 3.

3 rangées 

Chaque forme représente un chiffre  

40 36
38

34 31
32 33

6 4
5 3

24 26
28 27

6 9
7 4

42

CONSIGNE : Résoudre les problèmes.

Objectif : Prélever des informations pour résoudre des problèmes à partir de supports variés.

?

+ + =

+ + =

1 2 4

1 + 2 =
A B C      

2 rangées 
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1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

CONSIGNE : Retrouver la couleur de l’information inutile.

Objectif : Identifier une donnée inutile.

Marthe Opikeur collectionne les timbres depuis 15 ans. Elle a 224 timbres. 
Nous sommes en 2020. En quelle année a-t-elle commencé ?

Henri Golan lit 2 heures par jour. Il voit que sur chaque page il y a 9 dessins. 
Sa BD a 40 pages. Combien y a-t-il de dessins dans sa BD ?

Léo Landais lit 2 heures par jour. Il voit que sur chaque page il y a 9 dessins. 
Il est en vacances 15 jours. Combien va-t-il passer de temps à lire ?

Sam Ourail à 230 €. Il veut acheter un bermuda à 85 €, un maillot à 95 €  
et une paire de baskets de taille 42. Calcule ce qu’on va lui rendre.

Un avion s'est posé à Paris à 15 h 20 après être parti de Nice à 14 h.  
Il est arrivé avec un quart d'heure de retard sur l'horaire prévu.  
À quelle heure devait-il se poser ?

Le grand-père d’Ella Tréfin a 75 ans. Ella a eu 21 ans aujourd’hui.  
Son père a le double de son âge. Quel âge a son père ?

Parti à 18 h de Nice, Mario Net devait atterrir à Strasbourg à 19 h.  
Il s'est posé à 19 h 25. Calcule son retard.

Maman a déposé Lorie Kulaire au cinéma car le film démarre à 14 h.  
Le film dure 1 h 30. Elle reviendra la chercher dans 2 heures.  
À quelle heure finit le film ?

Anne Horak achète le journal chaque matin, vers 8 h 30. Le prix est de 2 €. 
Calcule ce qu’elle dépense en une semaine.

Kamel Héon a 230 €. Il veut acheter un bermuda à 85 € et un maillot à 95 €.
Combien va-t-il dépenser ?

Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Identifier un nom.
• Affiner des connaissances sur le nom.
• Utiliser des déterminants pour respecter des chaines d’accord.
• Différencier un article et un pronom complément.
• Identifier la nature de mots simples. 
• Identifier un sujet.
• Utiliser des pronoms compléments à bon escient.
• Utiliser des pronoms possessifs à bon escient.
• Utiliser des pronoms relatifs à bon escient.
• Identifier des pronoms.
• Manipuler des connecteurs logiques.

GRAMMAIRE Réf : GQ2209

GRAMMAIRE

Fic
he

 n°

1 2 4 5

6 7

3

8 9 10

CONSIGNE : Remplacer les noms en jaune et en bleu par des pronoms.
8 Objectif : Utiliser des pronoms compléments à bon escient.
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Elle le lui donne.

Elles la lui donnent.

Elles les lui donnent.

Elle les lui donne.

Ils les lui donnent.

Ils les leur donnent.

Il les leur donne.

Il la leur donne.

Elle les leur donne.

Elle la leur donne.

Elle donne  
un cadeau  

à mon frère.

Elles donnent
des cadeaux  
à mon frère.

Il donne  
des fleurs  

à mes sœurs.

Elle donne  
des billes  

à mes frères.

Elles donnent
une plante  

à mon frère.

Elle donne
des plantes  
à mon frère.

Ils donnent
des fleurs

à ma sœur.

Ils donnent
des livres  

à mes sœurs.

Il donne  
une recette  

à mes sœurs.

Elle donne
une recette 

à mes frères.

Elle le leur donne. Il la lui donne.

Ils la lui donnent.

Ils la leur donnent. Elles les leur donnent.
8 9 10

6 7

3 4 5

Il y a longtemps que tu voulais partir faire du ski avec tes amis qui habitent Paris.

Il essaye de manger des fruits et des
légumes verts.

Pendant qu'il prend son goûter, il regarde ce qui se passe dans 
la rue.

Chaque jour, le renard arrive et surveille les poules qui sont derrière la porte.

Un homme qui porte un chapeau ferme la maison bleue qui se trouve à la droite de chez ton voisin.

J'ai acheté un très beau livre qui donne plein de détails sur la vie des animaux de la 
ferme.

La France a battu la Croatie en finale lors de la coupe du 
monde.

1 2
Les enfants jouentdans la cour avec unballon en mousse quiappartient à ton frère.

Il pense que tu ne
veux pas qu'il les
prenne avec lui.

Le départ des enfants
en colonie de

vacances est annulé.

GRAMMAIREFic
he

 n°
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1

3 5

2

0

3 4

2

1

3 4

2

1

3 4

2

0

5 4

2

0

3 4

2

0

3 4

5

1

3 4

2

5

3 4

2

1

3 4

2

CONSIGNE : Retrouver le nombre de noms dans chaque texte.

1 Objectif : Identifier un nom.

GRAMMAIRE

Fic
he

 n°

Le bureau était le domaine de mon père. Nous (1) n'avions pas le 
droit d'y (2) entrer. Il (3) y rangeait toutes ses affaires. Il y avait de 
nombreuses caisses. Celle (4) en bleu contenait les pinceaux avec 
lesquels (5) il peignait des figurines. Celles (6) en rouge contenaient 
des outils à bois. Il en (7) utilisait des différents pour fabriquer des 
jouets qu'il nous offrait dès qu'il les avait terminés. Les miens (8) 
ressemblaient souvent à des têtes d'animaux. Ma soeur recevait 
souvent des marionnettes. Quand certaines ne lui (9) plaisaient pas, 
elle les (10) offrait à une de ses amies.

CONSIGNE : Remplacer chaque pronom par le nom ou les noms qui lui correspond(ent).
17

Objectif : Identifier des pronoms.

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf  - Réf. GQ2209

ma sœur et moi

le bureau

mon père

la caisse les pinceauxles caisses

les outils en boisles jouets en boisma sœur

les marionnettesles affaires

ses amies le pinceau

mes parents des têtes

CYCLE 3
CALCULS

Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Développer la connaissance des nombres.
• Mémoriser les relations entre les nombres d’usage courant.
• Utiliser des parenthèses 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.
• Connaître le complément d’un nombre pour aller à 100.

Réf : GQ2201

8 9 10

6 7

3 4 5

1 2
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CALCULSCALCULS

Fic
he

 n°

CONSIGNE : Pour chaque série de 6 opérations, retrouver le symbole de celle qui ne donne pas le même résultat.

1

15 + 30 + 15

15 x 4

30 + 30

30 x 2

30 x 3

120 ÷ 2

20 + 20 + 10

100 ÷ 2

35 + 25

10 x 5

25 + 25

75 - 25

5 x 5

50 - 25

100 - 75

45 - 10

10 + 10 + 5

50 ÷ 2

60 ÷ 2

10 + 10 + 10

60 - 30

15 + 15

80 - 50

15 + 25

20 + 10 + 10

25 + 25

80 ÷ 2

10 x 4

8 x 5

100 - 60

150 ÷ 2

25 + 25 + 25

50 + 25

100 - 25

3 x 25

50 + 15

20 + 40 + 20

4 x 20

8 x 10

100 - 20

90 - 10

55 + 35

9 x 10

30 + 30 + 30

45 + 45

60 + 30

45 + 35

100 - 10

20 x 5

25 x 4

50 x 2

10 x 10

50 + 25 + 25

85 + 25

60 x 2

75 + 35

40 + 40 + 40

20 x 6

12 x 10

15 x 8

1 + 2 =
A B C      

Objectif : Développer la connaissance des nombres.
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CALCULSCALCULS

Fic
he

 n°

1 2 3 4 5

109876

CONSIGNE : Partager en parts égales pour retrouver le nombre de la ligne du bas puis l'associer au bon symbole.6

9 6 5
20 25

16 15 8
18 14

36

..... .....

..... ..... ..... ?

24

..... .....

..... ..... ..... ?

20

..... .....

..... ..... ..... ?

80

..... .....

..... ..... ..... ?

100

..... .....

..... ..... ..... ?

64

..... .....

..... ..... ..... ?

60

..... .....

..... ..... ..... ?

32

..... .....

..... ..... ..... ?

72

..... .....

..... ..... ..... ?

56

..... .....

..... ..... ..... ?

Objectif : Développer la connaissance des nombres.

4 10 12 22 24
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CALCULSCALCULSFic
he

 n°

1 + 2 =
A B C      1 2 3 4 5

109876

CONSIGNE : Additionner tous les nombres qui manquent dans chaque grille puis retrouver la bonne réponse.

14

19 17

241832
28

15
33

16 9

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

10 12 11 20
26

...

6 30...

...

24

...

12

x
+

=
x

=

=
=

--

...

4 16...

...

7

...

12

x
+

=
--

=

=
=

--

...

4 32...

...

23

...

24

x
x

=
--

=

=
=

--

...

8 16...

...

7

...

11

x
+

=
--

=

=
=

--

...

3 27...

...

18

...

24

x
x

=
--

=

=
=

--

...

5 40...

...

31

...

35

x
x

=
--

=

=
=

--

...

4 12...

...

9

...

7

x
+

=
+

=

=
=

--

...

2 18...

...

9

...

16

x
x

=
--

=

=
=

--

...

4 16...

...

9

...

7

x
+

=
+

=

=
=

--

...

5 9...

...

8

...

10

+
x

=
--

=

=
=

--

CYCLE 3



Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Savoir utiliser les marqueurs temporels.
• Connaître les régularités des marques de temps. 
• Identifier un verbe conjugué.
• Raisonner pour réaliser l’accord du verbe avec son sujet.
• Connaître les terminaisons des verbes des 3 groupes.
• Identifier le groupe d’un verbe. 
• Différencier un verbe à l’infinitif et un nom.
• Différencier un verbe conjugué et un nom.
• Retrouver l’infinitif d’un verbe conjugué.
• Connaître les régularités des marques de temps et de personnes.
• Distinguer les terminaisons d’un verbe conjugué ou à l’infinitif.

CONJUGAISON Réf : GQ2210
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1

6

2

7

3

8

4

9

5

10

Je suis venu vous voir.

Il finira ce travail.

Je viendrai vous voir.

Il lisait beaucoup de 
romans.

Ils vécurent heureux.

Il rentre au collège.

Il est allé à son
cours de musique.

On construisait des 
châteaux forts.

Il passe te voir dans 
cinq minutes.

Ils eurent beaucoup 
d'enfants.

imparfait

imparfait

imparfait

imparfait

imparfait

imparfait

imparfait

imparfait

imparfait

imparfait

présent

présent

présent

présent

présent

présent

présent

présent

présent

présent

passé composé

passé composé

passé composé

passé composé

passé composé

passé composé

passé composé

passé composé

passé composé

passé composé

futur simple

futur simple

futur simple

futur simple

futur simple

futur simple

futur simple

futur simple

futur simple

futur simple

passé simple

passé simple

passé simple

passé simple

passé simple

passé simple

passé simple

passé simple

passé simple

passé simple

Fic
he

 n°
CONJUGAISON
CONSIGNE : Indiquer le temps du verbe.

2 Objectif : Connaître les régularités des marques de temps au mode indicatif.
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1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Ses ski_ sont abimés.

Son mari_ est jeune. Il mari_ sa fille.

Il s'ennui_. Il a eu un ennui_.

Il le renvoi_. Son renvoi_ est justifié.

Il la voi_ souvent. C'est la voi_ ferrée.

Les cour_ de danse. Il cour_ vite.

Il les test_ souvent. Le test_ est dur.

Tu le défi_ à la nage. Le défi_ est amusant.

Il les exclu_ du terrain. Les exclu_ sont sortis.

Il garanti_ son aide. La garanti_ est inutile.

Il ski_ pendant l'hiver.

Fic
he

 n° CONJUGAISON
CONSIGNE : Dans chaque série, retrouver le couple de terminaisons qui convient.

Objectif : Différencier un verbe conjugué et un nom.8 1 + 2 =
A B C      

es • e s • t s • e _ • e

e • t _ • e e • e s • e

e • _ t • e t • _ e • s

_ • e t • s e • s e • _

e • t s • e e • e t • e

s • t es • e s • e _ • t

ent • _ e • _ es • _ ent • e

e • _ s • e es • _ s • _

ent • s t • es e • s t • s

e • e t • e s • e e • s

3 4 51 2

8 9 106 7
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1. Il fume malgré son 
âge.

 2. Nous fûmes heureux 
de vous voir.

1. être
2. fumer

1. être
1. être

1. fumer
2. fumer

1. fumer
2. être

1. Il faut que j’aille 
acheter le pain.

2. Ils vont acheter le 
pain.

1. aller
2. aller

1. venir
2. aller

1. aller
2. venir

1. venir
2. venir

1. Il vit en Afrique et 
ne veut pas rentrer.

2. Il vit une personne 
africaine entrer.

1. voir
2. vivre

1. voir
2. voir

1. vivre
2. vivre

1. vivre
2. voir

1. Malgré la chaleur,
je suis dans la voiture.

2. Malgré la chaleur,
je suis la voiture.

1. suivre
2. être

1. être
2. être

1. être
2. suivre

1. suivre
2. suivre

1. Il sue beaucoup 
pendant l’été.

2. Il sut que c’était 
bientôt l’été.

1. savoir
2. suer

1. suer
2. suer

1. savoir
2. savoir

1. suer
2. savoir

1. Il faut qu’il ait son 
sac avec lui.

2. Il est en train de 
préparer son sac.

1. être
2. avoir

1. avoir
2. être

1. avoir
2. avoir

1. être
2. être

1. Ça pue dans cet 
endroit.

2. Malgré l’odeur, il 
put travailler.

1. pouvoir
2. puer

1. puer
2. puer

1. pouvoir
2. pouvoir

1. puer
2. pouvoir

1. Quelle tristesse !
Il a plu toute la journée.

2. Ça lui a plu de le 
voir pleurer.

1. plaire
2. plaire

1. pleuvoir
2. pleuvoir

1. pleuvoir
2. plaire

1. plaire
2. pleuvoir

1. Il faut que tu fasses 
attention à la moto.

2. Nous ferons 
attention à la moto.

1. faire
2. faire

1. falloir
2. faire

1. faire
2. falloir

1. falloir
2. falloir

1. Chaque jour, il relit 
deux feuilles.

2. Chaque jour, il relie 
deux feuilles.

1. relier
2. relire

1. relire
2. relier

1. relire
2. relire

1. relier
2. relier

CONJUGAISON

Fic
he

 n° CONJUGAISON
CONSIGNE : Retrouver le couple de verbes à l'infinitif, utilisé dans chaque série.

Objectif : Retrouver l'infinitif d'un verbe conjugué.16 1 + 2 =
A B C      

     Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Connaître les notions de synonymie pour les noms.
• Connaître les notions d’antonymie pour les noms.
• Connaître les notions de polysémie pour les noms.
• Mettre en réseau des mots de même famille.
• Mettre en réseau des mots de même champ lexical.
• Connaître les notions de synonymie pour les verbes.
• Connaître les notions d’antonymie pour les verbes.
• Connaître les notions de polysémie pour les verbes.
• Connaître les notions de synonymie pour les adjectifs.
• Connaître les notions d’antonymie pour les adjectifs.
• Connaître les notions de polysémie pour les adjectifs.
• Connaître les notions d’homonymie.

VOCABULAIRE Réf : GQ2207

8 9 10

6 7

3 4 5

1 2
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C’est un 
mythomane.

un voleur

un menteur

un comique

Elle fait preuve 
d'autonomie.

d'indépendance
de sagesse

de persévérance

La montée se 
fait en vélo.

L’augmentation
La croissance

L’ascension

Le fugitif est 
poursuivi.

Le chef

Le fuyard

Le shérif

Il retourne voir 
le brasier.

l’incendie

le bassin

le cuisinier

Il se lève à 
l’aube.

l’aurore

l’heure

l’instant

Il a eu
une sanction.

une prime

un diplôme

une punition

On entend ses 
gémissements.

ses colères

ses rires

ses plaintes

Il montre
son inquiétude.

son angoisse

sa peine

sa joie

Elle montre
son hostilité.

sa gentillesse
son opposition
sa coopération

Fic
he

 n°
VOCABULAIRE1
CONSIGNE : Retrouver le synonyme du groupe nominal en gras.

Objectif : Connaître les notions de synonymie pour les noms.
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Fic
he

 n° VOCABULAIRE16
Objectif : Connaître les notions d'homonymie.

7 1096 8

2 31 54

CONSIGNE : Associer une phrase avec un dessin pour retrouver des homonymes.

Je ramasse  
des moules au bord 

de la mer.
J’ai mis des gants 

pour opérer.
J’ai écrit la réponse 

sur le tableau.
J’utilise une baguette

pour faire ce tour.
Mon avocat est venu 
pour me défendre.

On a planté des 
chênes dans le jardin.

J’ai bu une coupe de 
champagne.

Le matin,  
je me regarde  
dans la glace.

On a mangé  
des mûres.

En dessert, je mange 
des éclairs.
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8 9 106 7

3 4 51 2

Fic
he

 n° VOCABULAIRE9
CONSIGNE : Pour chaque liste, retrouver le mot qui n’est pas de la même famille.

Objectif : Mettre en réseau des mots de même famille.

femme

ferme

 féminin

femelle

féminité

féministe

chaussette

chaussure

chausson 

chauffé

chausse-pied

déchausser

embarquer

barque

embarcation

débarquer

débarquement

baraqué

salir

saleté

salement

salé

salissant

salissure

coloré

couleur

tricolore

collé

coloriage

coloration

ventilé

vente

vendeuse

vendeur

vendu

vendre

sain

malsain

sanitaire

sanguin

santé

assainir

soleil

ensoleillé

solaire

parasol

solitaire

insolation

café

caféine

calfeutré

cafetière

décaféiné

cafétéria

balai

balafré

balayage

balayer

balayette

balayeur

Les objectifs ciblés dans la pochette 
• Identifier 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.
• Identifier les adjectifs subissant ou non des variations.
• Acquérir des repères orthographiques concernant les principaux homophones.
• Raisonner pour réaliser les accords sujet-verbe.
• Acquérir des repères en s’appuyant sur la formation des mots et leur étymologie.
• Connaître la notion d’homonymie et l’utiliser à bon escient.

8 9 10

6 7

3 4 5

1 2

ORTHOGRAPHE

Fic
he

 n°
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CONSIGNE : Indiquer le genre (masculin : M ou féminin : F) et le nombre (singulier : S ou pluriel : P) de chaque nom.

1
Objectif : Identifier le genre et le nombre d’un nom.

œil hiboux travail femme

amies loups yeux loupes gardienne

MS MP

FS FP

MS MP

FS FP

MS MP

FS FP

MS MP

FS FP

MS MP

FS FP

MS MP

FS FP

chevaux

MS

FS FP

MP MS MP

FS FP

FP

MP

FS

MS MS

FS FP

MP
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3 4 5
1 2

8 9 10
6 7

ORTHOGRAPHE

Fic
he

 n°

CONSIGNE : Choisir la combinaison d’homophones qui convient pour les deux phrases.6
1 + 2 =
A B C      

Objectif : Acquérir des repères orthographiques concernant les principaux homophones.

• C’ ...... demain 
qu’il vient à Paris.

• Il vient avec Jean 
...... sa sœur.

est
et

est
est

et
et

et
est

• Il mange des fruits 
...... des légumes.

• Il ...... souvent 
absent le lundi.

est
et

est
est

et
et

et
est

• Il a tracé un carré 
...... un rectangle.

• Il ...... venu te voir 
hier soir.

est
et

est
est

et
et

et
est

• Il achète un sac 
...... un blouson.

• Ce film en noir 
...... blanc est drôle.

est
et

est
est

et
et

et
est

• Il ...... tombé sur 
le chemin.

• Il met du poivre 
...... du sel.

est
et

est
est

et
et

et
est

• Le chat ...... le 
chien dorment là.

• Je prendrais bien 
du lait ...... du miel.

est
et

est
est

et
et

et
est

• Ce travail ...... 
difficile.

• Il ...... parti se 
promener avec lui.

est
et

est
est

et
et

et
est

• Je veux du pain 
...... du beurre. 

• ...... vous pensez 
que c’est amusant ?

est
Et

est
Est

et
Et

et
Est

• Paul ...... content 
de sa sortie.

• Écoute bien ...... 
retiens tout.

est
et

est
est

et
et

et
est

• ...... -il possible de 
le voir demain ?

• La voiture ...... 
vendue. 

Est
et

Est
est

Et
et

Et
est

8 9 10

6 7

3 4 5

1 2

ORTHOGRAPHEFic
he

 n°
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CONSIGNE : Dans chaque série, retrouver les bons homophones et les associer à la combinaison de couleurs.

20

1 + 2 =
A B C      

Objectif : Connaître la notion d’homonymie et l’utiliser à bon escient.

La cour/cours est là.
Un cour/cours de piano.
Ils sont courts/cours.

Une paire/père de ski.
Son père/pair est là.
Le numéro pair/père.

Il veut du sel/selle.
La selle/celle est là.
Je veux celle-/selle là.

Il vient vert/vers moi.
Le vert/verre est cassé.
Le maillot vers/vert.

L'aire/l'air du carré.
L'air/l'ère est frais.
À l'aire/l'ère primaire.

Il vient sans/sang lui.
Il perd son sang/sans.
Le nombre sang/cent.

Il a mal au coup/cou.
Il a reçu un coup/coût.
Le coût/cou de la vie.

Le mer/maire est élu.
Ma mer/mère est là.
La maire/mer est salée.

Mettre/maître le feu.
Le maître/mettre lit.
Faire un mètre/mettre.

Il remplit le seau/saut.
Il est saut/sot.
Un seau/saut périlleux.

ORTHOGRAPHE Réf : GQ2208

Les objectifs ciblés dans la pochette 1 à 20 
• Replacer des mots dans l’ordre pour donner du sens à
une phrase.
• Mettre en relation des informations par l’intermédiaire
d’un lien logique.
• Segmenter un texte et donner du sens à la lecture.
• Répondre à des questions demandant la mise en relation d’informations.
• Retrouver l’idée principale d’un texte.
• Donner du sens aux informations prélevées dans un texte.
• Améliorer la compréhension d’un texte court en l’associant avec une image.
• Replacer un mot dans un texte en tenant compte du contexte.

LECTURE Réf : GQ2210
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 n° LECTURE
3 CONSIGNE : Reconstituer la phrase et l’associer avec le dessin qui correspond.

Objectif : Replacer des mots dans l’ordre pour donner du sens à une phrase.

1

L’homme en pantalon bleu
de la maison

noirsrouge.

va repeindre les volets

2 bleue.

les volets de la maison
L’homme en pantalon

blanc va peindre en vert

3

vertsde la maison

commence à repeindre

bleue. les volets

L’homme en pantalon noir

4

les volets blanche.

de la maison bleu

L’homme commence
à peindre en

6

L’homme en pantalon
de la maison verte.
a repeint les volets

bleus noir

7

a repeint en vert
les volets de la maison

noire. blanc

L’ homme en pantalon

8

de la maison rouge.

repeint les volets

L’homme en pantalon
noirs blanc 9

peint les volets en bleu.

de la maison verte,

rouges L’homme

en pantalon rouge

5

L’homme en pantalon

de la maison blanche. 
repeint les volets

noir rouges

10

a peint les volets bleus

de la maison noire,

en rouge.L’ homme en
pantalon rouge

1 + 2 =
A B C      

8 9 10

6 7

3 4 5

1 2
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 n°
LECTURE

Le train arriva à 19h.Tous les passagers descendirent alors qu’il n’avait pas plu depuis 
une semaine.

Jean retrouva sa famille 
sur le quai.

Même sans son casque, Pierre réussit à monter dans le bus. Il demanda un ticket au chauffeur et alla s’assoir dans le 
fond du bus.

Yves était dans sa chambre. Sa mère l’appela pour manger car la télévision était éteinte. Comme il avait faim, il arriva vite à 
table.

Pour l’anniversaire de maman, papa prépare un gâteau. Les enfants arrivent dans la cuisine pour l’aider à ranger les outils qui trainent dans 
le garage.

L’équipe de France jouait hier soir. Le capitaine est sorti sur blessure. Avant cela, il avait marqué un superbe but en tirant avec sa carabine.

Nous venons de 
charger la voiture et nous partons à la montagne. Demain nous serons sur les pistes de ski donc j’ai pensé à prendre mon maillot de bain.

Nous sommes en plein mois de juillet, il risque de faire très froid. Mes amis arrivent dans l’après-midi et nous irons à la piscine.

Au XV ème siècle, c’était compliqué de se déplacer sur les routes. Même en train de nuit, on pouvait mettre plusieurs semaines pour traverser la France.

Le renard s’approcha 
du poulailler. 

Il aperçut une poule qui se dirigeait vers lui. Il prit peur et attendit encore un peu caché derrière une grosse 
pierre.

Alors qu’il était à peine vingt-deux heures, les enfants jouaient dans la cour. Une fois la récréation terminée, le maître récupéra ses 
élèves.

9
CONSIGNE : Dans le texte, identifier la couleur du passage qui n’est pas logique. 

Objectif : Donner du sens aux informations prélevées dans un texte.

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf  - Réf. GQ2206
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 n°
LECTURE16
CONSIGNE : Associer le texte avec l’image.

Objectif : Améliorer la compréhension d’un texte court en l’associant avec une image.

1
2

3

6

4
5

7
8

9
10

Il n’y a aucun crayon vert à part celui qui est entre les rouges.

Il y a autant de crayons jaunes que de crayons verts et bleus réunis.

Il n’y a ni crayon vert ni crayon jaune mais il y a quatre couleurs différentes.

Si on retire  le crayon rouge et le crayon bleu, il y a  autant de crayons verts que de jaunes.

Il n’y a que des crayons bleus sauf un qui est jaune et un autre qui n’est pas rouge. Il n’y a que des crayons jaunes et verts mais il y a  beaucoup plus de verts. 

Les crayons jaunes sont entre les crayons bleus qui sont entre les crayons rouges.

Il n’y a que deux couleurs représentées mais il y a beaucoup moins de verts.

Il n’y a que des crayons jaunes sauf un qui est bleu et un autre qui n’est pas noir. 
La moitié est  composée de crayons verts et jaunes, l’autre moitié de crayons rouges.

Les objectifs ciblés dans la pochette 21 à 40
• Retrouver l’organisation d’un texte.
• Retrouver l’ordre des évènements dans un texte.
• Prendre des indices pour prédire la suite d’un texte.
• Repérer le rôle des signes de ponctuation.
• Raisonner pour comprendre une information dans un texte.
• Adopter des stratégies de lecture.
• Améliorer la compréhension d’un texte court.
Réf : GQ2311

Fic
he

 n° LECTURE

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf - Cycle 3 - Réf. GQ2311

CONSIGNE : Retrouver l’émotion qui se dégage de chaque situation.
Objectif : Améliorer la compréhension d’un texte court.

39

Il rejetait complètement cette personne qu’il n’arrivait même plus à regarder.

Il ne supportait plus de s’assoir à côté de lui chaque matin.

Visiblement, il ne se sentait pas concerné et n'accordait aucune attention aux 

difficultés de cette personne qui vivait dans la rue.

Il se rongeait les ongles depuis ce matin et n’avait rien mangé. Il craignait beaucoup 

de ne pas réussir son entretien.

Il éprouvait une vive satisfaction après avoir battu son adversaire qui était beaucoup 

plus fort que lui d’habitude.

Il se considérait comme redevable envers la personne qui l’avait aidé pendant toute 

cette période difficile.

Elle se sentit humiliée lorsque, devant ses camarades, elle ne réussit pas à répondre à 

cette question simple.

Elle avait l'impression de ne plus rien contrôler et rougissait face à lui. Elle se sentait 

« pousser des ailes ». Son cœur battait la chamade.

Elle explosa dans sa voiture en lançant des injures à l'encontre d'une personne qui lui 

coupa la route.

Elle était très surprise de voir qu’on avait préparé une fête en son honneur.

Elle était très déçue d'avoir perdu et de ne pas avoir réalisé son objectif.

L’indifférence

L’épuisement

L’amour

L’affection

La reconnaissance

La terreur

La colère

Le chagrin

Le dégoût

L’étonnement

L’anxiété

L’émerveillement

La honte

La fierté

La frustration

Fic
he

 n°
LECTURE

1
2

3
4

6
7

8
9

5

10
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CONSIGNE : En prenant en compte la ponctuation, retrouver l'image qui correspond au texte.

Objectif : Repérer le rôle des signes de ponctuation.

Le pompier dit :  - La vieille dame a cassé  une fenêtre avec  
un marteau.

- Le pompier,  
dit la vieille dame,  a cassé une fenêtre avec un marteau.

Ma sœur joue de la trompette. Dans le jardin, mon voisin joue 
de la flûte.

Ma sœur joue de la trompette dans le jardin. Mon voisin joue 
de la flûte.

Le voleur saute de la fenêtre. Du premier étage, un voisin a vu la 
scène.Le voleur saute de la fenêtre du premier étage. Un voisin a vu la 

scène.

Papa, Louis et Paul se baignent dans la 
piscine !

- Papa ! Louis et Paul se baignent dans la 
piscine !

Le chien est attaché. Sous le parasol, il y a une gamelle vide.

Le chien est attaché 
sous le parasol.  Il y a une gamelle vide.

30Fic
he

 n°
LECTURE

©, Les Éditions Pédagogiques du Grand Cerf  - Cycle 3 - Réf. GQ2311

CONSIGNE : Replacer les parties manquantes au bon endroit.

Objectif : Prendre des indices pour prédire la suite d’un texte.La belle au stylo dormantToute l’école était en joie : le directeur était l’heureux papa d’une jolie petite fille. Il organisa une fête à 

l'école 1 .Malheureusement, 2 . Cette dernière, très vexée, se présenta quand même devant la petite et prédit que 

l’enfant ne pourrait pas rentrer au collège lorsqu’elle aurait 11 ans 3 .

Atterré, le directeur voulut interdire toutes les dictées dans son école mais en vain. 4  et la jeune fille 

finit par se retrouver dans la classe de CM2. Sa maîtresse, qui n’était autre que celle qui avait prédit son 

redoublement, prit l’habitude de l’interroger tous les matins en orthographe en lui posant des questions 

pleines de pièges.Comme la petite était dyslexique et qu’elle faisait beaucoup d’erreurs d’inattention, 5  de plus en plus 

souvent.
Cette dernière lui demandait, par exemple, s’il fallait un « L » ou deux « L » à tel mot bizarre ou encore s’il 

fallait mettre un « N » ou deux « N » à tel autre mot encore plus étrange. La petite espiègle lui répondait 

souvent qu’elle ne savait jamais laquelle des deux lettres elle devait enlever. Cela faisait bien rire ses 

camarades mais cela énervait beaucoup la maîtresse.
Découragée, elle n’acceptait plus de faire les dictées prétextant que son stylo ne fonctionnait plus. 

Ses résultats chutèrent de manière spectaculaire, tant et si bien qu’à la fin de l’année, la maîtresse lui 

annonça, avec un malin plaisir, qu’elle n’avait pas la moyenne pour 6 . Elle prit peur 7  et elle s’évanouit.

Heureusement, 8  qui passaient dans le couloir pour aller à la cantine, firent tellement de bruit 9 . 

Son père apprit les mauvaises méthodes de la maîtresse et la renvoya sur le champ.

La belle au stylo dormant put entrer au collège et 10 . Elle devint professeure de mathématiques.pour abandonner sa fille
redoubler à cause de son niveau en orthographe en imaginant la réaction de son père la maîtresse se mit à lui crier dessus

rentrer au collège

pour célébrer cet heureux événement

Les années passèrent

à cause de la chaleur

les élèves de maternelle

La maîtresse la récompensa

qu’elle finit par s’endormir

il oublia d’inviter la maîtresse des CM2

poursuivit des études brillantes

qu’elle finit par se réveiller

26

CYCLE 3
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Reconnaissance des critères de tailles,
formes et couleurs.

LES CURIEUX ©

Destiné aux enfants à 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 
apparaitre 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 manières visuelles, en terme à terme, par 
complémentarité, par prise d’indices ou par déduction. 6 niveaux de jeux 
proposés.
Quelque soit le niveau de jeu pratiqué, une autocorrection visuelle est toujours 
proposée.

Objectifs Didactiques :
- Respect de consignes visuelles
- Discrimination visuelle (nature de l’animal, taille, couleur, forme)

- Positionnements précis dans un ordre déterminé
- Respect de critères
- Prise d’indices
- Travail de complémentarité
- Déduction

EN SAVOIR PLUS

• 6 plateaux illustrés de 3 milieux différents (savane, chemin forestier, 
clairière avec ruche). • 18 pièces « animaux » 2 x 3 familles d’animaux : 
les loups, les singes, les ours). • 3 séries de 6 fiches consignes.

MATÉRIEL

Réf. GS2301

Les curieux 1

Les curieux 1

Les curieux

Les curieux

Les curieux

3 ans
 

et +

AU
TO

COR R E C T I F

6

VOIR SUR
LE SITE

Les curieux 1

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/276-les-curieux.html?search_query=LES+CURIEUX&results=1
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recto

verso

N O UN O U
VEAUVEAU

Jeu de discrimination visuelle,
d’orientation spatiale et de positionnement 

d’éléments dans des espaces définis

DE MA FENÊTRE ©

Conçu pour des enfants à partir de trois ans, « De ma fenêtre » est un jeu 
individuel prévu pour quatre joueurs autonomes, qui consiste à replacer des 
animaux aux bons endroits, dans un paysage vu au travers d’une fenêtre 
laissant apparaitre quatre espaces distincts. Tous les critères de choix sont 
définis d’après des consignes visuelles.
« De ma fenêtre » est conçu pour s’adapter aux progressions individuelles et 
propose un matériel propre à chaque enfant, qui évoluera en pédagogie 
différentiée.

Objectifs didactiques :
- Discrimination visuelle
- Respect de consignes vues ou écoutées
- Repérage et orientation spatiale
- Construction d’une quantité jusqu’à trois
- Choix d’un « élément » en respectant ses critères propres : couleur et forme.

- 4 plateaux magnétiques identiques 
- 4 lots identiques de 12 animaux
- 12 magnets sont à coller au dos des 
animaux.
- 12 fiches « consigne »
- Un livret de consignes orales lues par 
un maitre du jeu.
Réf. GS2401

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

+Kit Complémentaire :
• 2 plateaux • 2 lot de 12 animaux
• 4 fiches consignes. Réf. GS2401.6

OPTION

Extension du jeu : 18 cartes
• 6 lots complémentaires de quatre animaux
• 18 cartes « consigne »  • 6 cartes « décodage »
Réf. GS2402

3 ans
 

et +

recto

verso

VOIR SUR
LE SITE

6

AU
TO

COR R E C T I F

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/295-de-ma-fenetre.html
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JOUR DE MARCHÉ ©3 ans
 

et +

6

soutien

Jeu de lecture de consignes et d’agencement

• 6 plateaux stands : 6 décors différents, 6 étals identiques pour 
trier et organiser, 12 piétements de maintien décors
• 54 éléments à 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.

Réf. GS1701

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS
OBJECTIFS PÉDAGOGIQUES : 
Jeu d’agencement, de lecture de consignes, de disso-ciation de critères et 
de langage.
Agencer son stand de marché en tenant compte des critères 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 mêmes commerçants : 
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 
commerçants différents en «  stand trio ».

Un exemple d’agencement de stand suivant une 
carte consigne...

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/petits-prix/12-jour-de-marche.html
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Puzzles autonomes réalisés en terme à terme ou 
par la maitrise d’un critère unique.

LES BOUTABOUTS ©

Prévu pour des enfants à partir de 3 ans, le jeu « Les Boutabouts » a été conçu 
comme six ateliers individuels utilisés en autonomie en donnant à chacun la 
possibilité de s’autocorriger de façon visuelle et simple. 
Le jeu « Les Boutabouts » demande de reconstituer un ou deux animaux 
à partir de 4 pièces disposées dans un plateau en suivant des consignes 
progressives.

Objectifs Didactiques :

• Jeux en autonomie
• Auto-évaluation
• Maitrise d’un espace simple
• Logique de continuité
• Discrimination visuelle
• Respect de critères

Le jeu « Les Boutabouts » propose 6 plateaux de 4 pièces.
Chaque plateau propose un animal différent associé à une modalité de 
reconnaissance des pièces à partir d’un critère propre :
• Plateau « escargot » : critère de couleurs (coquille rouge, verte, bleue, jaune).
• Plateau « hérisson » : critère de tailles (piquants tout petits, petits, moyens, grands).
• Plateau « coccinelle » : critère de quantités (1, 2 ou 3 points noirs).
• Plateau « papillon » : critère de formes (ronds, triangles, lunes, étoiles).
• Plateau « tortue » : critère de graphies (spirale, ondulé, croix, trait oblique).
• Plateau « grenouille » : critère de discrimination visuelle fine.

Chaque plateau est associé à 2 fiches « consignes » qui, imprimées R/V proposent 
4 niveaux progressifs de réalisation.
Réf.  GS2201

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

LES BOUTABOUTSLES BOUTABOUTS

LES BOUTABOUTS

LES BOUTABOUTS

LES BOUTABOUTS

1

recto
2

verso

1
So

lu
tio

n 
: 

3

recto
4

2
So

lu
tio

n 
: 

verso

LES BOUTABOUTSLES BOUTABOUTS LES BOUTABOUTS

LES BOUTABOUTS LES BOUTABOUTS

3 ans
 

et +
AU

TO
COR R E C T I F

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

6

 A
TE

L IE
R

 I N D I V I D U A L I S É

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/189-coccinelles-ribambelle.html?search_query=coccinelle&results=3
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Positionnement et orientation d’après des critères 
de couleurs et de graphies

COCCINELLES ©

RIBAMBELLE

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

Objectifs didactiques :
• Respect de consignes visuelles
• Discrimination visuelle (couleur, graphisme)
• Orientation spatiale
• Gestion d’espace
• Prise d’indice

EN SAVOIR PLUS

• 6 plateaux « décor » identiques présentant 6 encastrements. Tous sont situés au-dessus 
d’éléments qui les repèrent (plante, arrosoir, fleur jaune, escargot, panier, fleur rouge). 
Chaque encastrement de forme ronde présente 2 « oreilles » diamétralement opposées. 
Celles-ci permettent de positionner les pièces « coccinelle » selon 2 orientations différentes. 
• 36 pièces « coccinelle » rondes dotées sur le haut ou sur le côté 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.
• 1 notice.
Réf. GS2101

MATÉRIEL

Plateau 310 x 210 mm

3 ans
 

et +

6

AU
TO

COR R E C T I F

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/189-coccinelles-ribambelle.html
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En lignes !5C

1C
so

lu
tio

n 
:

En lignes !3A

En lignes !4C

En lignes !

En lignes !

En lignes !

En lignes !

En lignes ! En lignes !

En lignes !

En lignes !1B

RECTO

En lignes !2B

VERSO

Jeu de reconnaissance et de lecture de graphismes

EN LIGNES ! ©

EN SAVOIR PLUS

Réf. GS2202

« En lignes ! » est un jeu de reconnaissance et de lecture de graphismes. 
Utilisable par des enfants à partir de 4 ans, il saura les accompagner dans 
cet objectif tout au long de l’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 l’association de 6 plateaux « tortues », chacun 
composé de 2 éléments (le cadre et la pièce centrale) identifiés par une 
couleur et un graphisme. Les 6 tortues seront présentées en ligne !

• 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, 6 graphismes 
associés : boucles, vagues, créneaux, pointes, ronds et des ponts, tracés en noir.
• 36 pièces pour compléter l’évidement des tortues, également des mêmes 6 couleurs et des 
mêmes 6 graphismes.
Quelle que soit la tortue, la compléter revient à poser une pièce centrale et à terminer 3 lignes d’un 
même 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 pièce centrale. Réunies, les deux 
parties proposent 3 lignes graphiques continues.
• 6 bandeaux « consignes » pour chacun des 6 niveaux imprimés R/V soit 18 bandeaux.
Ils sont indicés de 1 à 6 dans le sens de la progression, suivis d’une lettre A,B,C,D,E ou F qui différencie 
chaque bandeau dans un même niveau.

MATÉRIEL

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

En lignes !En lignes !

En lignes !En lignes !

En lignes !

En lignes !
En lignes !

En lignes !

3 ans
 

et +

6
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COR R E C T I F

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/accueil/231-en-lignes-.html?search_query=EN+LIGNES&results=6
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Jeu de reconnaissance de couleurs et de tailles, 
motricité fine à la verticale

EN AVANT LES PINGOUINS ©

Reconnaissance de couleurs, tailles, manipulation verticale et respect de 
consignes visuelles ou auditives. Jeu de topologie.
Écoute d’histoires permettant aux enfants de manipuler le 36 pingouins, seul 
ou avec les éléments complémentaires, et les mettre en scène sur la banquise 
centrale.

EN SAVOIR PLUS

• 1 grand plateau banquise (54cmx36cm) 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, 
• 1 face avec les pingouins + des éléments complémentaires. 1 support d’histoires à raconter 
permettant de réaliser différentes configurations.

Réf. GS1301

MATÉRIEL

3 ans
 

et +

6

soutien

 

C
O

LLEC T I F

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/oral-ecoute/16-en-avant-les-pingouins-.html?search_query=EN+AVANT+LES+PINGOUIN&results=1
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Maîtrise des quantités jusqu’à 6 :
dénombrement, combinatoire,

comparaison et vocabulaire associé

« Paysage Composé » est un jeu mathématique destiné aux enfants à partir 
de 4 ans. La manipulation d’éléments à positionner ou à enlever sur un 
support validera concrètement la construction d’une quantité jusqu’à 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’à 6 exprimées en terme à 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 à » ou « enlever à » par comparaison directe.

Réf. GS2002

• 6 plateaux représentant un paysage
• 6 lots de 24 vignettes à 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

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

PAYSAGE COMPOSÉ ©

recto recto
verso verso

format : 250x290mm

4 ans
 et +

6

AU
TO

COR R E C T I F

   A
U

TO N O M I E

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

+Kit 1 joueur supplémentaire :
• 1 plateau • 1 lot de 24 vignettes

Réf. GS2002.1

OPTION

soutien

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com
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Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

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 reconnaître ou 
identifier des personnages en fonction de leurs critères de forme, de couleur 
et de taille.
Langage : verbalisation des critères pour identifier le bon personnage.
- Jeu de loto des 6 ou des 12 couleurs
- Jeu de tri, de classification, de familles
- Jeu des critères à 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).

TOUS EN FORME ©

Réf. GS11202

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

4 ans
 

et +

8
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https://www.grand-cerf.com/cycle-1/23-tous-en-forme-.html?search_query=TOUS+EN+FORME&results=21
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Jeu de discrimination visuelle,
d’orientation spatiale et de positionnement 

d’éléments dans des espaces définis

DE MA FENÊTRE
EXTENSION ©

« De ma fenêtre » propose une extension prévue pour des joueurs à partir de 
quatre ans en utilisant le matériel du jeu de base et en le complétant avec  
des lots d’animaux supplémentaires et des fiches « consigne ».
L’utilisation est la même et l’objectif du joueur qui est de nous présenter ce 
qu’il voit de sa fenêtre, également. Mais pour y parvenir, les compétences 
mises en œuvre évoluent jusqu’à l’abstraction.

Objectifs didactiques complémentaires :
- Prises d’indices
- Déduction
- Décodage
- Organisation spatiale

- 6 lots complémentaires de quatre animaux
- 18 cartes « consigne » 
- 6 cartes « décodage » 
Réf. GS2402

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

4 ans
 et +

N O UN O U
VEAUVEAU

recto verso

VOIR SUR
LE SITE
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Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/295-de-ma-fenetre.html?search_query=de+ma+fenetre&results=8#/16-versions-18_cartes_supplementaires
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Reconnaissance et construction posturale
d’un personnage schématisé selon

des consignes visuelles.

« Monsieur Jaune » est un jeu de manipulation magnétique amenant les en-
fants, à partir de 4 ans, à reproduire un personnage dans différentes postures 
amusantes à partir de consignes visuelles de difficultés croissantes.
Ce personnage jaune est constitué des différentes parties du corps que les 
enfants doivent connaitre à la fin du cycle 1 d’après le programme officiel : 
tête, corps, bras, jambes, pieds et mains. Ils auront donc à manipuler une tête, 
un corps, deux pièces comportant bras et mains réunis, et deux autres pièces 
comportant jambes et pieds également réunis. Deux accessoires, un chapeau 
et un ballon, viendront compléter et enrichir les postures de « Monsieur Jaune ».
À cet âge que la latéralité se met progressivement en place, et « Monsieur 
Jaune » pourra donc être représenté de face ou de profil droit ou gauche.

Compétences sollicitées : 
- Connaitre les principales parties du corps
- Reproduire un personnage d’après un modèle 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

- 6 plateaux vierges magnétiques
- 3 lots de 10 pièces aimantées gauche
- 3 lots de 10 pièces aimantées droit
- 12 cartes consignes 
Réf. GS2302

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

MONSIEUR JAUNE ©4 ans
 et +

6
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Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

soutien

VOIR SUR
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Monsieur Jaune

Monsieur Jaune

Monsieur Jaune
1

Monsieur JauneMonsieur JauneMonsieur Jaune 3

Monsieur Jaune
Monsieur Jaune
Monsieur Jaune 4

Monsieur Jaune
Monsieur Jaune
Monsieur Jaune 3

Monsieur JauneMonsieur JauneMonsieur Jaune 1 Monsieur JauneMonsieur JauneMonsieur Jaune 1

Une extension du jeu est disponible 
avec différents accessoires.
Ref: GS2302.1

+ Kit 1 joueur supplémentaire :
- 1 plateau vierges magnétiques 
- 1 lot de 10 pièces avec aimants
- 2 cartes consignes face
Réf. GS2302.2

OPTION

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/277-monsieur-jaune.html?search_query=MONSIEUR+JAUNE&results=2
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Reconnaissance et agencement à partir
de critères variés 

« Safari bateau » est un jeu destiné aux enfants à 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 l’abstraction, de la mémorisation ainsi que de 
la déduction. Ces compétences acquises leur permettront de choisir une 
pièce d’après un détail particulier noyé parmi d’autres informations visuelles 
plus marquantes ou incomplètes. Cette évolution sera rendue possible dans 
le respect de la vitesse d’acquisition de chacun puisque « Safari bateau » 
s’utilise de façon individuelle, en pédagogie différenciée.

Objectifs didactiques :
- Discrimination visuelle
- Respect de consignes
- Orientation 
- Mémoire visuelle
- Déduction et logique de remplissage
- Capacité d’abstraction

Réf. GS2102

« Safari bateau » se compose de :
• 6 plateaux de 6 emplacements.
• 54 pièces « animal », dont 9 éléphants, 
9 rhinocéros, 9 singes, 9 crocodiles, 9 lions 
et 9 zèbres.
• 3 séries de 6 fiches « consignes »  pour 6 
niveaux de difficultés évolutifs / progressifs
• 1 notice.

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

SAFARI BATEAU ©

Extension du jeu  :
• 2 séries de 6 fiches « consignes »
de niveaux 7 à 10 (animaux mélangés)

Cette extension propose pour les 6 joueurs d’un 
groupe, le même objectif que le jeu de base : 
compléter son bateau en positionnant six animaux 
« passagers », chacun à sa place dans le bon 
sens. Mais « Safari bateau » devient un jeu collectif 
car toutes les pièces des animaux à placer sont 
mélangées dans une pioche commune. De plus, 
dans chaque plateau, toutes les espèces animales 
seront mélangées : le capitaine du bateau ne 
navigue plus avec ses « congénères » !!

Réf. GS2102.1

OPTION

Plateau 320 x 160 mm

4 ans
 et +
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https://www.grand-cerf.com/cycle-1/190-safari-bateau.html?search_query=SAFARI&results=2
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4 ans
 

et +
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une pédagogie  
différenciée

   A
U

TO N O M I E

Activité autour de la topologie, du codage 
 et de la catégorisation

OBJECTIFS PÉDAGOGIQUES :
Jeu de topologie, vocabulaire, catégorisation, codage et association de 
critères. 
• série bleue : 6 cartes référentes pour 6 catégories.
• série jaune : 6 cartes référentes pour 6 notions de topologie :
sur - sous / à l’intérieur de - à l’extérieur de / devant - derrière /
en haut de - en bas de / à côté de (à droite de, à gauche de) 
- entre.
• 3 séries de 6 cartes consignes : soit en terme à terme ou en 
codage et de niveaux progressifs.

EN SAVOIR PLUS

• 6 plateaux aimantés : le moulin, le banc, le clown, la cour, le coffre, le tableau. 
• 36 magnets répartis en six catégories : vêtements, moyens de transport, 
vaisselle, animaux de la ferme, matériel scolaire, fruits. 
• 5 séries de fiches consignes.

MATÉRIEL

TOPO IMAGES ©

Réf. GS1503

X

X X

X X

X

X
X

X

X

X

X

Évaluation
 de compétences

Option

terme à terme

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com
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Motricité, gestion de l’espace, respect de 
consignes visuelles et orales

Jeu de compréhension de consignes appliquées dans un parcours au sol. Utilisé 
de façon 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, l’anticipation, l’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 points 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 à lire et à 
vivre » :
(Se déplacer, faire des courses, nourrir les animaux, se croiser, se rejoindre, se 
déplacer en silence, à cloche-pied, éviter de passer par, etc.)

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

BALADES À LA CAMPAGNE © 4 ans
 et +

• 13 grands plots  illustrés d’un lieu ou d’un point d’intérêt :  la ferme, le pré 
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 : l’arrosoir, la brouette, le seau, le panier, 
l’oiseau, le nuage. 
• 46 lamelles vertes de 1 mètre pour tracer le parcours. 
• 4 petites lamelles, 2 rouges et 2 bleues, de 50cm, à positionner en parallèle 
pour représenter les 2 ponts de couleur. 
• 2 x 6 bandeaux « consignes visuelles » recto/verso, pour 4 niveaux de 
consignes, associés à 6 petits symboles. 
• 53 cartes « éléments à collecter » associées aux plots : 
bouteilles de lait, canards, chevaux, œufs, 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

Un parcours 
« au sol » à 
partir du 
modèle 
proposé dans 
le livret

pont

pont
=  1 m

= 0,5 m
pont

= 0,5 m

chemin

pont

39

format : 
5 x 5 cm

2

Cartes ‘éléments’

10

24

Grands  
et petits 
plots

32

53
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format: 5 x 28 cm

4 niveaux de 
bandeaux consignes

format: A5
Livret

HISTOIRES À LIRE ET À VIVRE !

Balades à la campagne Auteur  : Michel Collud     Illustrations  :  Fabienne David

3 Avenue du Grand Cerf - 93220 GAGNY

Tél. 01 64 21 70 85

Email : grand-verf@wanadoo.fr

www.grand-cerf.com
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https://www.grand-cerf.com/decouverte-du-monde/114-balades-a-la-campagne.html?search_query=BALADES+a+LA+CAMPAGNE&results=1


26

EN SAVOIR PLUS

Positionnement sous contraintes d’éléments dans
un quadrillage selon des consignes à double entrée.

Conçu pour des enfants à partir de 5 ans, « Quadrilogic » est un jeu individuel 
fonctionnant en pédagogie différenciée afin d’adapter le niveau des 
consignes à celui de chaque utilisateur. Ses trois thèmes dédoublés permettent 
d’occuper un groupe de 6 enfants. Ceux-ci auront la tâche de compléter un 
plateau évidé et quadrillé de 16 cases en positionnant systématiquement la 
pièce qui correspond à l’association des critères proposés pour la ligne et la 
colonne considérées.
Au-delà de l’exercice du remplissage d’un tableau à double entrée, la 
possibilité de placer en ligne ou en colonne les bandeaux « critères » de choix 
des pièces, avec la possibilité de les orienter librement, rendront pour les 
mêmes demandes, le travail unique sans notion de répétition.

Compétences sollicitées :
- Repérage dans un quadrillage
- Discrimination visuelle
- Reconnaissance de critères, forme, taille, couleur
- Association de critères
- Déduction
- Négation
- Anticipation, mobilité de pensée.

Réf.GS2303

QUADRILOGIC ©

MATÉRIEL

- 6 plateaux individuels
- 6 lots de 16 pièces (3 thèmes différents : Thème des balles, 
Thème des boutons, Thème des flocons)
- 18 bandeaux : 2 lots de 3 « bandeaux critères » réversibles.
- 18 cartes consignes 
La réalisation des consignes aboutira à une multitude de résultats visuels dans 
la plupart des cas. Aussi, quelques-unes d’entre elles seront disponibles en 
téléchargement à partir de la fiche produit sur le site internet.
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+ Kit 2 joueurs supplémentaires :
- 2 plateaux 
- 2 lots de pièces
- 6 bandeaux
- 6 cartes consignes
Réf. GS2303.1

OPTION

https://www.grand-cerf.com/cycle-1/278-quadrilogie.html
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N O UN O U
VEAUVEAU

EN SAVOIR PLUS

MATÉRIEL

- 4 plateaux 
- 4 cartes « consignes »  
- 4 bandeaux  
- 1 livret de consignes orales.
- 4 lacets.
Réf. GS2403

BIENVENUE AU PARC ©

Jeu de motricité fine appliquée à partir
de consignes visuelles et orales

Conçu pour des enfants à partir de 5 ans , « Bienvenue au parc » est un jeu de 
cheminements crées sur un support permettant le passage d’un lacet de par 
en par grâce à de la motricité fine.
Ainsi, chaque joueur pourra individuellement et en pédagogie différentiée 
faire apparaitre un parcours et ses points de passages en faisant passer un 
lacet coloré par des trous, au-dessus et en dessous d’un support translucide 
imprimé.
Le jeu de base est prévu pour quatre joueurs mais pourra évoluer pour 
permettre jusqu’à 6 voire 8 enfants.

Objectifs didactiques :
- Motricité fine
- Respect de consignes
- Repérage et orientation spatial
- Anticipation
- Lecture de consignes visuelles
- Ecoute de consignes orales
- Déduction et mémorisation

Kit complémentaire
- 2 plateaux 
- 2 cartes « consignes »  
- 2 bandeaux  
- 2 lacets.
Réf. GS2403.6

+

OPTION

recto

verso

recto verso

5 ans
 

et +

VOIR SUR
LE SITE

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée
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https://www.grand-cerf.com/cycle-1/296-bienvenue-au-parc.html
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TRÉSOR ENGLOUTI ©

Réf. GS2103

• 6 plateaux de jeu identiques de 18 pièces.  
• 6 cartes « modèles », 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 ».

MATÉRIEL

Ce jeu s’adresse à des enfants à 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 très précise dans les détails comme dans l’orientation. 
L’aspect déstructuré du bateau ne permet pas de se baser sur son contour 
pour positionner les pièces 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 : 
• Prise d’indices.
• Gestion et organisation d’un espace.
• Orientation. 
• Capacité d’abstraction.

EN SAVOIR PLUS

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

5 ans
 

et +

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

soutien
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https://www.grand-cerf.com/accueil/192-tresor-englouti.html?search_query=TRESOR&results=4
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5 ans
 

et +

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

Réf. GS2203

• 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 à partir d’assemblages de 3 à 5 photos.
- Au recto : 30 cartes (numérotées de 1 à 30) composées de 3 photos et d’une case « point d’interrogation » pour de la catégorisation. 
- Au verso : 15 cartes (numérotées de 1 à 15) composées de 4 photos et 15 cartes (numérotées de 16 à 30) composées de 5 photos.
• 6 mini-puzzles de 6 pièces, illustrés par une photo sélectionnée dans chacune des 6 catégories.
• 1 fichier audio à télécharger : multiples jeux sonores

DES MOTS POUR LE DIRE ©

Acquisition de vocabulaire thématique réinvesti dans 
une production langagière orale

Le langage aide à développer et à structurer sa pensée et jouer avec les mots 
est un moyen d’y parvenir. 
« Des Mots pour le Dire » s’adresse aux enfants dès l’âge de 5 ans. Constitué de 
cartes représentant des photographies à identifier et à verbaliser, réparties en 
6 catégories différentes, il permet une utilisation sous forme d’ateliers ludiques 
amenant les joueurs à élargir leur lexique et à utiliser un vocabulaire de plus en 
plus précis. 
Puis une autre série de cartes propose un réinvestissement de ce vocabulaire 
en faisant appel à une logique d’association et de mobilité de pensée (suites 
logiques de mots, recherche d’intrus, etc…), où l’astuce sera l’atout d’un 
raisonnement à justifier.

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

Objectifs didactiques :
• Maitrise du vocabulaire (apprentissage, précision)
• Catégorisation • Logique d’association par identification de 
critères • Capacité d’abstraction • Mobilité de pensée • Concentration
• Mémorisation • Fichier sonore (jeu d’écoute, jeu d’intrus, ambiances sonores...)

DES MOTS POUR LE DIRE

DES MOTS POUR LE DIRE

DES MOTS POUR LE DIRE

4

DES MOTS POUR LE DIRE

9

DES MOTS POUR LE DIRE

44

DES MOTS POUR LE DIRE

1

2

27?
28

23
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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
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Jeu de mise en scène d’éléments de décor par 
consignes visuelles ou auditives

CRÉADÉCOR ©

Jeu de manipulation et de construction en plan vertical d’éléments 
thématiques et de décors dans une scène.  
Chronologie de positionnement, lecture d’image, observation, écoute et 
compréhension de textes.
Reproduire ou créer une scène à partir d’un fond de décor, d’éléments 
thématiques et d’accessoires. 
Les éléments thématiques (voitures, manèges, maisons, stands de légumes 
ou fleurs, bus) sont toujours composés de 3 pièces successives à positionner 
les unes par rapport aux autres, notions : devant/ au milieu / derrière / avant 
/ après / entre. 
L’axe de vision permet de « fusionner » les 3 pièces d’un élément thématique 
pour obtenir une image entière sous un effet relief « 3D ». 
Notions spatiales : devant, au milieu de, derrière, avant, après, entre, à droite 
de, à gauche de, etc.

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

Réf. GS1106

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

5 ans
 

et +

soutien

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

Le meneur de jeu choisit une fiche et décrit point par point les caractéris-
tiques du personnage (visage ou corps entier). 
A l’écoute et à la compréhension de chaque détail, le joueur dessine et 
découvre au fur et à mesure la « drôle de bobine ».

3 niveaux sont proposés : 
• textes et illustrations simples (*)  
• textes et illustrations plus complexes (**) 
• textes complexes avec négations et déductions (***)   

• 28 fiches textes « drôles de bobines » 
• 20 fiches visuels    
• 8 fiches visuels « référents » 

DRÔLES 22 BOBINES ©

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

 Réf. GS1505

la famille 
RobotDrô les 2 Bobines !

Robin,
le f ils
Robot

***

la famille 
RobotDrô les 2 Bobines !

Robine,
la mère
Robot

**

la famille 
RobotDrô les 2 Bobines !

Robinette,
la f ille
Robot

***

la famille 
RobotDrô les 2 Bobines !

Roby,
le père
Robot

**

2 autres familles : 
- les monstres poilus
- les ours 

les princesses
Drô les 2 Bobines !

Petite Fleur

* les princesses
Drô les 2 Bobines !

Jasmine

* les princesses
Drô les 2 Bobines !

Princesse Soukaïna

* les princesses
Drô les 2 Bobines !

Princesse Li

*

Drô les 2 Bobines !
les princesses

Jasmine
 1  q Pour faire le portrait de la princesse Jasmine, commence 
par tracer un grand rond marron au milieu de la feuille.

2 q Ajoute maintenant deux ronds noirs pour faire ses yeux.
Au milieu de ces ronds, dessine deux ronds marron plus petits 
et colorie-les.
La princesse Jasmine a trois jolis cils courbés sur le côté de 
chaque œil. Dessine-les en noir.

3 q Ajoute deux sourcils noirs au-dessus des yeux.

4 q Pour faire son nez, dessine un petit trait horizontal noir 
un peu arrondi.

5 q Ajoute un grand sourire rose.

6 q Dessine maintenant deux petites oreilles arrondies en marron.
A chaque oreille, la princesse Jasmine porte un grand anneau. 
Dessine deux grands ronds roses.

7 q Elle porte sur le front un joli bijou. Commence par tracer au 
milieu de son front un rond bleu et colorie-le en jaune.

8 q Puis de chaque côté du bijou, ajoute un bandeau bleu assez 
épais que tu peux colorier en bleu.

9 q La princesse Jasmine a de longs cheveux bouclés. Tu peux 
les dessiner en noir.

Tu as tout dessiné ? Alors tu as terminé le portrait de la princesse 
Jasmine !

*

les jumeaux
Drô les 2 Bobines !

Maigrichon

**les jumelles
Drô les 2 Bobines !

Pépette les couettes

**

Drô les 2 Bobines !
les jumelles

Pépette les couettes (personnage en entier)

 1  q Pour faire la tête de Pépette les couettes, commence déjà 
par faire un rond noir dans le haut de la feuille, mais pas tout 
en haut.

2 q Ajoute deux petits ronds noirs pour faire les yeux.
Colorie ces ronds en vert et ajoute un point noir au milieu.

3 q Place deux petits ronds roses sur le dessus de sa tête pour 
faire ses chouchous. Tu peux les colorier.

4 q Dessine maintenant trois traits orange pour faire les couettes 
de Pépette, qui partent des chouchous.
 
5 q Le nez de Pépette est un petit trait horizontal rose. 
Comme elle est très contente, tu peux lui dessiner un grand 
sourire rose.

6 q Pour faire la robe de Pépette, dessine un triangle rouge 
accroché à sa tête.

7 q Les bras de Pépette sont deux traits noirs. À chaque bout, 
ajoute un rond noir et cinq traits pour faire les doigts.

8 q Les jambes de Pépette sont deux traits roses.
Ajoute, au bout des jambes, des pieds bleus en forme de patate.

9 q Comme Pépette est très coquette, dessine un grand cœur rose 
au milieu de sa robe et colorie-le. Puis colorie sa robe en jaune.

10 q Sur l’un de ses poignets, dessine-lui un bracelet rose.

Voilà ! tu as terminé le personnage de Pépette les couettes.

***

les caractères
Drô les 2 Bobines !

Tristouille

*

les caractères
Drô les 2 Bobines !

Astrid la timide

*les caractères
Drô les 2 Bobines !

Coco la f rousse

*

les caractères
Drô les 2 Bobines !

Jojo la bagarre

*

les caractères
Drô les 2 Bobines !

Foufou Toctoc

**

les caractères
Drô les 2 Bobines !

Grognousse

*

Drô les 2 Bobines !
les caractères

Astrid la timide
 1  q Pour faire le portrait d’Astrid la timide, commence par tracer 
un grand rond rose au milieu de la feuille.

2 q Ensuite, ajoute deux petits points noirs pour faire ses yeux.

3 q Ajoute des petites oreilles roses arrondies de chaque côté de 
sa tête. 

4 q Pour faire les sourcils d’Astrid, trace en marron, au-dessus 
de chaque œil, un petit trait penché vers l’oreille.

5 q Le nez d’Astrid est un petit rond. Dessine-le en bleu mais 
ne le colorie pas.

6 q Pour faire sa bouche, fais un grand sourire rose.
Ajoute deux petites dents carrées qui dépassent vers le bas. 
Dessine-les en noir et ne les colorie pas.

7 q Comme Astrid est très timide, elle rougit souvent. Dessine 
deux ronds roses sur ses joues et colorie-les.

8 q Astrid a deux jolies couettes : pour les dessiner, commence 
par faire deux petits ronds verts sur le dessus de sa tête et 
colorie-les. Ce sont ses chouchous.

9 q Au-dessus de ces chouchous, dessine deux nuages de 
cheveux marron et colorie-les.

Tu as tout dessiné ? Alors le portrait d’Astrid la timide, est terminé !

*

5 ans
 et +

AU
TO

COR R E C T I F
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Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

7 ans
 et +

Lecteurs

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/oral-ecoute/28-droles-2-bobines.html?search_query=DROLE+2+BOBINE&results=1
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Jeu collectif ou individuel d’activités graphiques 
évolutives visant la maîtrise du geste

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

Jeu collectif avec dé : Dans le cadre d’un atelier collectif, chaque joueur 
à tour de rôle lance le dé et complète si cela est possible sa planche de la 
graphie sélectionnée. 

LE MONDE DE PETIT LISSE©

EN SAVOIR PLUS

• 20 planches à compléter de difficultés variables
•1 dé «graphies»

MATÉRIEL

 Réf. GS0603

5 ans
 

et +

6

 

C
O

LLEC T I F

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

Utilisation des feutres à eau directement sur la planche.

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/petits-prix/149-le-monde-de-petite-lisse.html?search_query=LE+MONDE+DE&results=4
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6 ans
 et +

   A
U

TO N O M I E

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

soutien

Jeu d’accompagnement à l’apprentissage
de la lecture.

« Petites lectures décodées » est un jeu d’accompagnement à l’apprentissage 
de la lecture conçu pour des enfants à 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 à une phrase d’abord codée par des couleurs et des 
symboles puis progressivement par des lettres afin de réussir l’association 
graphophonologique.
Les compétences méta-phonologiques seront sollicitées en permanence 
et l’utilisation de photos pour représenter « les mots cibles » permettra de 
concrétiser encore plus la recherche du sens donné à chaque phrase 
thématique. De plus, une fois le travail de décodage terminé, chaque 
utilisateur pourra vérifier sa réponse en la comparant à un dessin représentatif.

Compétences sollicitées :
- Maitrise du vocabulaire.
- Compétences méta-phonologiques.
- Association graphophonologique.
- Mémorisation.
- Construction syntaxique d’une phrase.

MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS

PETITES LECTURES
DÉCODÉES ©

Réf.  GS2304

 A
TE

L IE
R

 I N D I V I D U A L I S É

1 thème supplémentaire  
(les pirates) : 
• 2  planches       
• 2 lots 9 cartes « dessin » 
• 8 cartes « scène » 
• 32 bandeaux

Réf. GS2304.1

+

OPTION
Ce jeu a 3 thèmes, 
chaque thème contient le matériel suivant : 
- 2 planches 
- 2 lots 7 à 8 cartes « dessin » 
- 8 cartes « scène » illustrées. 
- 32 bandeaux phrases 

6

Les petites lectures décodéesLes petites lectures décodées

sa la de ca gece ri se pu ma gi let sau mon La ma

sur pri se our son four mi pou le our sin cou teau Le vier

a gra fe ra teau re quin gar çon du ne por te De mi

xxxxxx

11

6

N
iv.

 1 .
6

N
iv.

 2 .

6

N
iv.

 3 .
6

N
iv.

 4 .

6

N
iv.

 5

leLa la .
6

N
iv.

 6 La puce monte sur le cou de la girafe.

6

N
iv.

 7 La  puce  ? te sur le ?  de ?  girafe.
6

N
iv.

 8

La puce monte sur le cou de la girafe.

recto

verso

correction

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/cycle-2/279-petites-lectures-decodees.html
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7 ans
 et +
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Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

soutien

Jeu de consignes ‘mathématiques’

Compréhension de consignes « mathématiques » pour savoir : utiliser/mettre 
en place, des modes opératoires (soustraction / multiplication /addition). 

Reconnaître des nombres pairs ou impairs, classer dans un ordre croissant ou 
décroissant, remplacer, enlever, ajouter, comparer, trouver, colorier, dessi-
ner, reconnaître des tailles et des formes, dessiner des formes, réaliser des 
ensembles...

EN SAVOIR PLUS

MATHS EN SCÈNES ©

• 12 grandes planches scènes.
• 12 fiches : recto : questions (15) / verso : exercices 
• 1 livret d’autocorrection

MATÉRIEL

Réf. GS1704

12 THÈMES :

Le port              	 Les prés
Le magasin de   La campagne
        vêtements	 L’atelier         
Le parking          	Le restaurant
La station de ski	 Le train
La plage             	L’épicerie
La savane

 A
TE

L IE
R

 I N D I V I D U A L I S É

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/langage-mathematique/30-maths-en-scenes.html?search_query=MATHS+EN+SCENE&results=3
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« Les Petites Enquêtes Mathématiques » est un jeu autonome, progressif et au-
tocorrectif à destination des enfants à partir de 7 ans. Ce coffret permet son 
utilisation par 8 joueurs simultanément.
« Qui a volé le collier de perles ? » Pour répondre à la question de cette en-
quête (trouver le coupable parmi 6 suspects), l’enfant va devoir résoudre un 
problème sous la forme d’une enquête. La réussite de l’enquête dépendra de 
la justesse des indices trouvés.
L’objectif principal des « Petites Enquêtes Mathématiques » est de transformer 
la résolution d’un problème mathématique en une recherche concrète, lu-
dique, amusante et autonome. Ses 6 niveaux permettent une utilisation en pé-
dagogie différenciée selon les compétences de chaque enfant, mais aussi de 
résoudre chaque enquête six fois (la recherche des indices étant de difficultés 
croissantes).
Elles permettent de travailler différents domaines mathématiques de « décloi-
sonner » ces domaines : numération, calcul, résolution de problèmes. En effet, les 
données numériques des énoncés des problèmes sont inconnues, l’enfant devra 
enquêter pour retrouver les nombres manquants en s’appuyant sur des indices 
(énigmes numériques, mini-problèmes, calculs…). Elles couvrent les différents 
champs opératoires et tous les types de problèmes du cycle 2.
« Les Petites Enquêtes Mathématiques » peuvent 
être utilisées selon des modalités différentes : en 
autonomie, collectivement, en groupe.

Objectifs didactiques :
• Numération • Compréhension de lecture
• Lecture et compréhension d’une image repré-
sentative d’un contexte précis • Calculs • Logique
• Raisonnement mathématique.

Calculs variés pour trouver la valeur des données
nécessaires à la résolution d’enquêtes 

mathématiques
EN SAVOIR PLUS

MES PETITES ENQUÊTES 
MATHÉMATIQUES ©

MATÉRIEL

• 8 fiches « représentations de nombres » 
(fiche numérotée)
• 8 fiches « image contextuelle » (fiche 
numérotée avec une icône) 
• 24 bandeaux « recherche d’indices »
• Le livret de correction et la fiche de sui-
vi sont disponibles en téléchargement.

Réf. GS2404

versorecto

7 ans
 et +

4 thèmes supplémentaires  
(le parcking, au cinéma,
au supermarché, au camping) : 
• 4 fiches « représentations de nombres » 
• 4 fiches « image contextuelle » 
• 12 bandeaux « recherche d’indices »
• Le livret de correction 

Réf. GS2404.1 

+

OPTION

VOIR SUR
LE SITE

N O UN O U
VEAUVEAU

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée
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https://www.grand-cerf.com/cycle-2/297-petites-enquetes-mathematiques.html
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Remplissage autonome d’un support permis par la 
lecture, la compréhension et la mémorisation de 

consignes écrites

PLACE À LA LECTURE ©

JUNIOR

« Place à la lecture junior » est un jeu de compréhension de lecture destiné 
aux enfants à partir de 7 ans dont le principal objectif est d’utiliser la lecture 
de consignes comme un moyen de comprendre et de mémoriser des 
informations concrètement utiles à la modification d’un support représenté 
par un dessin thématique. 
Utilisé de façon individuelle et proposant 4 niveaux progressifs de résolution, 
« Place à la lecture junior » permettra à chacun d’évoluer à 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 à une correction visuelle. Cette finalité, qui reste 
inchangée quel que soit le niveau de consignes choisi, donne à chaque 
joueur un objectif concret : chacun sait ce qu’il a à faire !
Objectifs didactiques :
• Lecture active • Compréhension de lecture • Mémorisation • Organisation 
spatiale • Logique de positionnement

« Place à la lecture junior » est composé de huit thèmes, parfaitement identifiés par un titre associé à un numéro : 
chaque thème est utilisé de façon individuelle et comprend un décor au format A4 en noir et blanc, un lot d’éléments 
en couleurs imprimés sur des vignettes à manipuler ainsi que 2 fiches consignes à 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 ferry, 5)La cuisine, 6) La classe, 7) Le zoo,
8) Le cirque. 

EN SAVOIR PLUS

Réf. GS2204

8 ans
 

et +

Junior
PLACE A LA LECTURE

Le cirque8

Junior
PLACE A LA LECTURE

Objectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 
le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Le trapéziste est debout sur son trapèze.

Consigne 2 : Le magicien est dans le rond central.

Consigne 3 : L’équilibriste marche sur son fil.

Consigne 4 : Le clown blanc entre sur la piste.

Le cirque Niveau 18

recto

Junior
PLACE A LA LECTURE

Objectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 
le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Il est accroché à son trapèze par les mains et se balance.

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

Consigne 3 : Le petit chien regarde l’enfant manger sa glace.

Consigne 4 : Le clown blanc est à gauche avec les musiciens.

Consigne 5 : L’autre au nez rouge est sur le tabouret.

Le cirque Niveau 28

verso

Junior
PLACE A LA LECTURE

Objectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 
le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Au centre, elle se tient en équilibre sur la tête de son partenaire.    
Il est vraiment très fort !

Consigne 2 : Plein de couleurs, avec ses grimaces, il amuse la fillette assise    
sur les genoux de son papa.

Consigne 3 : Comment fait-il ? Alors qu’il se tient devant le plus vieux 
spectateur, un lapin sort de son chapeau.

Consigne 4 : Avec son nœud papillon en couleurs, il est derrière son maître    
aux grands pieds.

Consigne 5 : Il a rejoint les autres musiciens, son chapeau est pointu.

Le cirque Niveau 38

Junior
PLACE A LA LECTURE

Objectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 
le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Le trapèze n’est pas son seul talent. Il est également à l’aise             
à l’envers sur son fil.

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

Consigne 3 : Jongler à cette hauteur sur cet agrès, demande beaucoup               
de concentration.

Consigne 4 : Sur une marche des escaliers à mi-hauteur, il vient de faire 
apparaître un animal. 

Consigne 5 : Au centre de la piste, sa trompette joue une jolie musique. Elle se 
prépare à faire son entrée sur la piste en dansant.

Le cirque Niveau 48

recto
verso

Le cirque 8Niveau 1
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PLACE A la lecture

Livret de corrections

Auteur : Simon Duvalay - Illustrations : Sylvain Henry

Junior

PLACE A LA LECTURE

Le zoo7

JuniorPLACE A LA LECTURE

La course de vélos 
1

Junior

JuniorPLACE A LA LECTURE

Objectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 

le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Les deux coureurs qui portent la même tenue arrivent en même 

temps au niveau de l’arbre. Ils sont chacun d’un côté de la route, le plus petit 

numéro est proche des publicités.

Consigne 2 : Le cycliste numéro 34 est du même côté que le « 12 » mais 

légèrement devant.

Consigne 3 : Il roule du même côté que le coureur « 129 » mais est en train     

de franchir la ligne d’arrivée. Rose, marron et violet sont ses couleurs.

Consigne 4 : Le dernier de la course sera certainement le coureur « 47 » qui,   

assez loin derrière les autres, roule au milieu de la route.

Consigne 5 : Tout en jaune, il fi nira deuxième, très près du vainqueur mais 

devant le « 34 ».

La course de vélos Niveau 3

1

Junior

PLACE A LA LECTUREObjectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 

le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Le coureur qui porte le numéro 1 passe devant l’arbre.Consigne 2 : Sur son vélo rouge, le coureur est au niveau du panneau                
« centre-ville ».
Consigne 3 : Le cycliste numéro 6 franchit la ligne d’arrivée.Consigne 4 : Le spectateur qui montre la banderole « allez Loupidor » est à droite 
des autres personnes.

La course de vélos Niveau 1
1

s

Junior
PLACE A LA LECTURETableau d’activités3

JuniorPLACE A LA LECTURE

Le zoo7

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

 A T E
LIE

R
 I N D I V I D U A L I S É

8
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COR R E C T I F

Kit 2 thèmes supplémentaires : Réf. GS2204.1
9) La rue, 10) La maison
• 2 planches décors  • 2 lots d’éléments à 
manipuler • 4 fiches consignes

OPTION

+2

MATÉRIEL

Un livret de corrections qui, pour chaque thème, présente 
visuellement les 4 niveaux de réalisation des consignes lues :
le décor en noir et blanc complété par les éléments en couleur 
correspondants.

soutien

Junior
PLACE A LA LECTURE

Objectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 
le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Il est accroché à son trapèze par les mains et se balance.

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

Consigne 3 : Le petit chien regarde l’enfant manger sa glace.

Consigne 4 : Le clown blanc est à gauche avec les musiciens.

Consigne 5 : L’autre au nez rouge est sur le tabouret.

Le cirque Niveau 28

Junior
PLACE A LA LECTURE

Objectif : bien observer le décor et les éléments à manipuler. Ensuite, lire les consignes dans l’ordre et trouver sur le décor 
le bon emplacement de chaque élément décrit.

Consigne 1 : Le trapèze n’est pas son seul talent. Il est également à l’aise             
à l’envers sur son fil.

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

Consigne 3 : Jongler à cette hauteur sur cet agrès, demande beaucoup               
de concentration.

Consigne 4 : Sur une marche des escaliers à mi-hauteur, il vient de faire 
apparaître un animal. 

Consigne 5 : Au centre de la piste, sa trompette joue une jolie musique. Elle se 
prépare à faire son entrée sur la piste en dansant.

Le cirque Niveau 48

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/accueil/240-place-a-la-lecture-junior.html?search_query=PLACE+a+LA+LECTURE+JUNIOR&results=4
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Lecture, compréhension, expression orale ou écrite, association textes/images, 
créativité.
6 histoires, à 2 niveaux de difficultés et triple choix, permettent des :
- jeux libres de recherche d’images à partir d’étiquettes phrases préinstallées 
sur le support BD.
- jeux libres de recherche d’étiquettes phrases à partir d’images préinstallées 
sur le support BD.
- jeux de recherche d’images à partir de fiches textes d’histoires complètes. 
Corrections détaillées fournies.

8 ans
 et +

Jeu de compréhension de lecture 
et de construction de bandes dessinées

EN SAVOIR PLUS

MATÉRIEL
Pour 6 ateliers : 
• 6 x supports planches BD identiques vides,	 • 6 x 1 étiquette ‘titre’,  
• 6 x 18 images cases (2 tailles), 		  • 6 x 18 étiquettes textes cases à 2 niveaux recto/verso,  
• 6 x 3 fiches textes complets à 
2 niveaux recto/verso.
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JOUR DE NEIGE

En ouvrant les volets, Max pousse 
un cri : « Il a neigé ! »

Ils décident de faire un bonhomme 
de neige. Elsa fait une grosse boule 
pour le ventre et Max une petite 
pour la tête.

Elsa ouvre les volets et s’exclame :
« Il a neigé ! »

Maintenant, ils font un bonhomme 
de neige. Max fait une grosse boule 
pour le ventre et Elsa une petite 
pour la tête.

En ouvrant les volets, Max et Elsa 
s’écrient : « Il a neigé ! »

Ils commencent ensuite à faire un 
bonhomme de neige. Elsa a fait une 
grosse boule pour le ventre et son 
frère l’aide à la pousser.

Aussitôt, ils s’habillent. Elsa met ses 
bottes et Max son bonnet.

Il ne reste plus qu’à décorer le
bonhomme. Elsa lui met un bonnet 
et Max une écharpe.

Tout de suite, les enfants s’habillent. 
Max met ses bottes et Elsa son 
bonnet.

Maintenant, il faut décorer le
bonhomme. Elle lui met une écharpe 
et lui un bonnet.

Aussitôt, les enfants se préparent. 
Elsa met ses bottes et Max met une 
écharpe à Toby.

Pour fi nir le bonhomme, Elsa lui met 
une écharpe et Max une carotte.

Dans le jardin, Elsa et son frère ont 
trouvé des épées de glace. Abracadabra ! 
ils jettent des sorts à Toby.

Allez, on lui lance des boules ! Ah, 
zut ! c’est Toby qui l’a reçue !

Dans le jardin, Elsa a déniché une 
épée de glace. Abracadabra ! elle 
jette un sort à Toby.

Toby aussi veut jouer mais, en sautant 
sur le bonhomme, il a fait tomber 
sa tête !

Dans le jardin, les enfants ont pris 
des épées de glace. Ils font un
combat de Jedi !

Allez, on lui lance des boules ! Toby 
aussi veut jouer, mais c’est froid !
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LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LA PÊCHE À LA 
LIGNE

Max et Elsa arrivent au bord de 
l’eau pour pêcher. Max porte les 
cannes et sa sœur la boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Max sort un petit 
poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de 
la rivière. Elsa porte des cannes 
à pêche et son frère une boîte de 
pêche.

Soudain, ça mord ! Elsa a pêché un 
petit poisson.

Max et Elsa arrivent au bord de la 
rivière pour pêcher. Chacun porte 
sa canne et Toby tient la boîte de 
pêche

Soudain, ça mord ! Les enfants 
sortent chacun un petit poisson.

Max accroche un ver mais Elsa a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Elsa tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Elsa accroche un ver mais Max a 
déjà lancé sa canne.

À nouveau, Max tire fort : il doit y 
avoir un gros poisson !

Les enfants ont lancé leur canne : il 
ne reste plus qu’à attendre.

À nouveau, les enfants tirent fort : il 
doit y avoir de gros poissons !

C’est long ! Max lance des cailloux 
et Elsa joue avec Toby.

Mais il tombe en arrière : c’est une 
botte !

C’est long ! Elsa fait des ricochets et 
Max s’amuse avec Toby.

Mais elle tombe en arrière : c’est 
une botte !

C’est long ! Les enfants font des 
ricochets dans l’eau.

Mais ils tombent en arrière : c’est 
une botte pour chacun !

1 4

1 4

1 4

2 5

2 5

2 5

3 6

3 6

3 6

a a

b b

c c

a a

b b

c c

a a

b b

c c

LE CHÂTEAU DE 
SABLE

Max et Elsa arrivent à la plage. Max 
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C’est le plus beau des châteaux ! 
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VERSION RÉÉDUCATION

• 2 supports planche à BD, 
• 6 étiquettes thèmes-titres,  
• 108 cartes images, 
• 108 étiquettes phrases r°-v°, 
• 18 fiches textes complets r°-v°.

Réf. GS1608

LA FABRIQUE À BD ©
 A

TE
L IE

R
 I N D I V I D U A L I S É

6

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

soutien

VOIR SUR
LE SITE

https://www.grand-cerf.com/lecture-et-comprehension/39-la-fabrique-a-bd.html?search_query=LA+FABRIQUE+&results=12
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LOTONYMES ©

Jeu de maîtrise de la langue et d’enrichissement 
du vocabulaire

• 3 séries de 4 plateaux « loto », 4 bleus, 4 
rouges, 4 verts
au réponses de 20 questions au recto.
Au verso des plateaux « loto » (12 
planches), jeu de construction de phrases  
à trous.
• 3 séries de 40 cartes questions 1 bleue,1 
rouge, 1 verte.
Dans chaque série de cartes questions, 5 
thèmes , (Homonymes, famille de mots, mot 
juste, mot contraire, phrase contraire).
Pour chaque thème il y a 8 cartes.

Réf. GS1705MATÉRIEL

EN SAVOIR PLUS
Maîtrise de la langue, enrichissement du vocabulaire. Connaissance de 
l’orthographe.

Grâce à des devinettes, des jeux d’associations et autres activités ludiques, 
LOTOnymes favorise la maitrise de la langue et la compréhension du sens 
des mots.

surpris effrayés blessés

passage sentier  bord

doucement silencieusement lentement

LE MOT CONTRAIRE
Lotonymes

24) Trouve rapidement le mot 
contraire :

gai

LA PHRASE CONTRAIRE
Lotonymes

8) Trouve la phrase contraire.

C’est un personnage connu.

LES HOMONYMES
Lotonymes

14) Qui suis-je ?

a - Tu le prends pour boire.
b - Un animal qui rampe.
c - C’est une couleur.
d - Préposition qui indique une direction 
ou un moment.

LA PHRASE CONTRAIRE
Lotonymes

7) Trouve la phrase contraire.

Mon chien est obéissant.

LE MOT JUSTE
Lotonymes

6) Retrouve le mot qui veut dire 
la même chose.

Le voilier part loin de la côte.

s’écarte s’éloigne vogue

LE MOT JUSTE
Lotonymes

9) Retrouve le mot qui veut dire 
la même chose.

C’est un chemin étroit qui longe 
la rivière.

passage sentier  bord

LES HOMONYMES
Lotonymes

17) Qui suis-je ?

a - C’est la sœur de mon père ou de 
ma mère.
b - On dort dessous au camping !

LE MOT JUSTE
Lotonymes

2) Retrouve le mot qui veut dire 
la même chose.

C’est une aventure très étrange !

amusante étonnante extraordinaire

LES HOMONYMES
Lotonymes

7) Qui suis-je ?

a - C’est l’autre nom du cochon.
b - C’est un abri pour les bateaux.
c - Petits trous que l’on a sur la peau.

LE MOT CONTRAIRE
Lotonymes

12) Trouve rapidement le mot 
contraire :

gigantesque

Compléter ces phrases à trous en répondant aux questions des cartes positionnées sous chaque pointillé.
Il faut faire attention aux accords en genre et en nombre.

R°/ V°

8 ans
 

et +
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TO

COR R E C T I F

Adapté pour  
une pédagogie  
différenciée

soutien
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https://www.grand-cerf.com/lecture-et-comprehension/42-lotonymes.html
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PLACE À LA LECTURE ©

Compréhension de lecture concrétisée
par la manipulation

EN SAVOIR PLUS
Avec « Place à la Lecture », la lecture ne sera qu’un moyen 
indispensable à l’objectif principal de ce jeu : La lecture, la 
compréhension de lecture, la mémorisation des informations lues, la 
gestion de l’implicite, l’anticipation, le repérage spatial, la logique 
d’association et déduction sont autant de compétences nécessaires 
pour atteindre grâce à la manipulation, les objectifs de ce jeu.

MATÉRIEL

Pour 8 thèmes de jeu : 
• 8 fiches A4 décors thématiques
Les thèmes : la façade de l’immeuble, la médiathèque, Le plan de la maison, 
l’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 à manipuler
• 1 livret de corrections
Réf. GS2005

La façade de l’immeuble 1

Niveau 1

3

PLACE A la lecture

Livret de corrections

emplacement 4

ru
e 

C
iv

et
te

rue St Roch

Bo
ul

an
ge

rie

Mairie

rue de la Rose

M
ar

aî
ch

er

Auteur : Simon Duvalay - Illustrations : Sylvain Henry
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8

Réf. GS2005.2

Kit 2 thèmes supplémentaires :
• 2 fiches « Le plan de quartier » et
« Les annonces professionnelles »
• 2 lots d’éléments à manipuler
Réf. GS2005.1

Kit lot complet d’éléments à manipuler 
pour décupler le nombre de joueurs soit 20 
participants
• 10 lots d’éléments à manipuler   

OPTION 2

OPTION 1

+2

VOIR SUR
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https://www.grand-cerf.com/accueil/162-place-a-la-lecture.html?search_query=PLACE+a+LA+LECTURE&results=18
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QUESTIONS DE DONNÉES ©

Identification et mise en évidence de données 
nécessaires à la résolution de problèmes

EN SAVOIR PLUS
Conçu pour des enfants à partir de 8 ans, « Questions de données » est 
un jeu de lecture et de compréhension d’énoncés. Il a pour objectif 
d’aider les utilisateurs à comprendre pourquoi une (des) donnée(s) 
manquante(s) et clairement identifiée(s) dans un énoncé rend(ent) 
toute résolution impossible et par conséquent toute réponse à la 
question préalablement posée introuvable.
En somme, pouvoir résoudre ou non un problème, au-delà de la 
lecture, de la compréhension et du raisonnement, est une question 
de données présentes ou pas dans l’énoncé !

Objectifs didactiques :
• Lecture et compréhension de textes.
• Compréhension des objectifs de recherche fixés par la question 
posée.
• Identification des données nécessaires pour le raisonnement.
• Déduire, comprendre et mettre en évidence une donnée 
manquante à la résolution d’un problème.
• Logique de résolution.
• Structuration de la pensée, organisation. 
• Schématisation, capacité d’abstraction.

MATÉRIEL

« Questions de données » est composé de 14 thèmes qui fonctionnent de façon indépendante.
Chaque thème, identifié par un nombre, un titre et un repère couleur présent sur l’ensemble du matériel est composé de :
• 4 bandeaux intitulés « texte A », « texte B », « texte C » et « texte D ».
• 3 à 5 cartes « question » numérotées de 1 à 5 
• 1 carte “donnée(s) manquante(s) : “ identification de la ou des donnée(s) manquante(s) qui rendent impossible la 
réponse à la question posée”.
• 2 bandeaux qui présentent des photos organisées dans des espaces à renseigner quand cela est possible.
• 1 livret intitulé : « Corrections » : réponses possibles aux questions.
• 1 fiche de corrections intitulé : « Identification de la (des) donnée(s) manquante(s) ».

Réf. GS2105
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PROBLÈMES ILLUSTRÉS ©

Résolutions par étapes de problèmes,
facilitées grâce à une représentation concrète

des données dans une scène illustrée
EN SAVOIR PLUS

Conçu pour des enfants à partir de 9 ans, « Problèmes illustrés » est un jeu de 
résolution de problèmes mathématiques. Il axe son développement sur la mise 
en évidence de toutes les étapes d’un raisonnement, avec une utilisation et un 
tri de données facilités par des illustrations.
« Problèmes illustrés » permet également de calculer avec des nombres entiers ou 
décimaux, d’aborder des unités de calcul variées et de maitriser un vocabulaire 
spécifique de construction ou de comparaison de quantités.
« Problèmes illustrés » permet une utilisation  individuelle pour un grand nombre de 
joueurs. Il propose un système autocorrectif, ce qui rend son usage autonome.

Objectifs didactiques :
- Lecture et compréhension d’un énoncé. 
- Lecture d’une question, compréhension de la demande.
- Recherche et utilisation appropriée de données visuelles triées dans une 
illustration thématique dans un but précis.
- Maitrise du vocabulaire mathématique de comparaison et de construction 
d’une quantité.
- Maitrise des unités de mesure, longueur, surface, poids.
- Maitrise des calculs avec des nombres entiers, décimaux ou présentés sous 
forme de fraction.

MATÉRIEL

• 12 illustrations • 24 cartes nominatives
• 18 bandeaux « question » • 1 livret de corrections
Les 6 thèmes :
- Le restaurant : encadrement rouge, calculs en euros. 
- Le verger : encadrement marron, calculs de poids / volume.
- Les trajets : encadrement orange, calculs de distances.
- L’entrepôt : encadrement jaune, calculs en euros.
- Chez le primeur : encadrement bleu, calculs en euros.
- Travaux de peinture : encadrement vert, calculs de surfaces et 
volumes.

Réf. GS2405

9 ans
 et +

LE RESTAURANT

ENTRÉES

Œufs durs : 4 €

Salade : 10 €

Terrine : 8 €

PLATS
 Coq au vin : 21 €

Steack  : 15 €

Papillote : 18 €

Pâtes : 13 €
+ accompagnements : frites, haricots...

DESSERTS

Crème anglaise : 5 €

Éclair  : 6 €

Tarte aux fruits : 5 €

MENUS

Entrée + plat : 25 €

Plat + dessert : 23 €

Entrée + plat + dessert : 30 €

Buffet à volonté : 28 €

CARTE
DES BOISSONS

Eau plate : 3 €

Eau pétillante : 4 €

Soda : 5 €
Café : 2 €
Thé : 3 €

NIVEAU 1

Problèmes illustrés

- 2 menus : « entrée + plat + dessert » ;
- 2 fois plus de sodas ;
- 4 menus dont la moitié, « entrée 
+ plat » et l’autre moitié, « plat + 
dessert » ;
- 5 bouteilles d’eau dont 2 bouteilles 
d’eau plate.

COMMANDE DE LA TABLE 2

- Seules entrées commandées : des 
« terrines », autant que de convives ;
- 2 plats « papillotes » ;
- le plat le moins cher ;
- trois desserts dont 1 « éclair » ;
- 1 café et le double de thé.

COMMANDE DE LA TABLE 3

- 2 menus « buffet à volonté » ;

- 1 menu : « entrée + plat » ;

- 1 menu : « entrée + plat + dessert » ;

- moitié moins de bouteilles d’eau 

plate que de convives ;

- tous les convives sauf un, ont pris 

un café.

COMMANDE DE LA TABLE 4

LE RESTAURANT

Problèmes illustrés

verso

re
ct

o

- 2 entrées « œufs durs » ; 
- 1 plat : le plus cher ;
- une « crème anglaise » ;
- deux cafés ;
- autant de bouteilles d’eau plate.

COMMANDE DE LA TABLE 1

1

Quelle est l’addition de la table ?

2
Quelle est la dépense moyenne par convive ? 

3 Si à chaque table, un des convives n’a pas d’argent et
ne peut pas payer son repas, quelle sera la dépense 

supplémentaire répartie pour chacun des autres convives
de la table ?

LE RESTAURANT

Problèmes illustrés

verso

recto

Existe en version 
numérique
Réf : GS2405.2

VOIR SUR
LE SITE

LE RESTAURANT

ENTRÉES

Œufs durs : 3,85 €
Salade : 11,30 €
Terrine : 7,50 €

PLATS
 Coq au vin : 20,50 €
Steack  : 15,30 €
Papillote : 17,80 €
Pâtes : 13,90 €
+ accompagnements : frites, haricots...

DESSERTS

Crème anglaise : 4,75 €
Éclair  : 6,10 €
Tarte aux fruits : 4,75 €

MENUS
Entrée + plat : 24,50 €
Plat + dessert : 23,80 €
Entrée + plat + dessert :  29,50 €
Buffet à volonté : 28,45 €

CARTE
DES BOISSONS

Eau plate : 2,90 €
Eau pétillante : 4,15 €
Soda : 4,70 €
Boissons chaudes : 2,75 €

NIVEAU 2

Problèmes illustrés

N O UN O U
VEAUVEAU

Kit 2 thèmes supplémentaires :
- magasin de vetements
-magasin de bricolage 
•4 illustrations • 8 cartes 
nominatives • 6 bandeaux 
« question » • 1 livret de 
corrections. Réf. GS2405.1

OPTION

+
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PROBLÈMES RÉGLÉS ©

Ateliers de raisonnement mathématique
Logique de résolution de problèmes

Réf. GS1806

• 90 fiches exercices et corrections associées :
- niveau 1 : 10 fiches exercices « situations de recherche »  et 10 fiches correctives associées. 
- niveau 2 (10 thèmes différents) : 
                     50 fiches données, exercices, visuels, identifiées et 
                     20 fiches correctives et feuille de route, associées. 

MATÉRIEL

Compréhension d’un énoncé mathématique et de l’objectif mathé-
matique de la question. Identification de données nécessaires au che-
minement du raisonnement. Construction d’un énoncé. Maitrise des 
grands nombres, des nombres décimaux, des opérations et des unités 
de calculs.
Ces ateliers ont pour objectif de « régler » les difficultés rencontrées par 
un enfant de cycle 3 dans la résolution de problèmes mathématiques. 
Ce dernier n’est pas mis en situation de construire un raisonnement mais 
au contraire de redonner du sens à un raisonnement construit qui reste 
à identifier. Cette étape franchie, le joueur est en mesure de retrouver 
la question initiale et de reconstruire l’énoncé de départ nécessaire. 
Le problème est pris à l’envers ! Deux niveaux distincs.

EN SAVOIR PLUS
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Niveau 1
« Situations de 
recherche » :
- exercices et 
corrections

Niveau 2 , un des 10 thèmes : 
- données, visuels et exercices.

Niveau 2 , un autre thème : 
- feuille de route et corrections.

VOIR SUR
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https://www.grand-cerf.com/accueil/95-problemes-regles.html?search_query=PROBLeMES+ReGLeS&results=1
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CALCULOTO©

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

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

EN SAVOIR PLUS
« Calculoto » est un jeu qui se destine à des utilisateurs de 8 à 9 ans. Son objectif 
est de faciliter l’organisation de séances rituelles de calcul mental en groupe 
classe (30 joueurs possibles) ainsi que de rendre cet exercice attractif et 
sensé pour tout un chacun car les supports utilisés sont des grilles de loto dont 
certaines cases à cocher correspondent aux résultats à trouver mentalement.

La réflexion, la mémoire (retrouvant des résultats appris par cœur) et autres 
utilisations d’un certain nombre de techniques ou astuces seront utiles pour 
réaliser cet objectif de compléter sa grille.

Objectifs didactiques :
- Développer des habiletés calculatoires
- Développer la connaissance des nombres
- Travailler le sens des opérations
- Développer des compétences de réflexion, de techniques et astuces de 
calcul sans support.
- Développer la mémorisation.
- Faciliter in fine la résolution de problèmes.

MATÉRIEL

• 30 grilles « loto »
• 42 cartes questions

Réf. GS2305

Existe en version 
numérique
Réf : GS2305.1

calculoto

A

B

C

D

E

F

1

86 - 10

6 x 7

J’ai une dizaine, mon chiffre d’unités est 
la somme de quatre plus trois.

15 + 5

Trouver trois nombres supérieurs à 87.

La maison que je vais acheter a un RDC 
et un étage d’une surface de 35 m2. 
Quelle est la surface du RDC si la maison 
fait 100 m2 au total ?

calculoto

A

B

C

D

E

F

49 - 7

entre 82 et 84

Je suis plus grand que 0 mais plus petit 
que 2.

52 + 24

Trouver trois nombres multiples de dix.

Nous sommes 3 enfants.
Notre grand-mère répartit équitablement 
60 euros entre nous.
Quelle somme avons-nous reçue ?

3

calculoto

A

B

C

D

E

F

2

12 - 11

la moitié de 76

Je suis composé de 4 unités et
de 5 dizaines.

47 + 36

Trouver trois nombres qui se terminent par 
5 avec plus de trois dizaines.

À vélo, Éloïse roule à la vitesse de 20 km
par heure. Sachant qu’elle a roulé pendant
3 heures, quelle distance a-t-elle parcourue ?

calculoto

A

B

C

D

E

F

20 - 3

9 x 5

Je suis composé des deux chiffres les 
plus grands.

21 + 17

Trouver trois nombres composés de six 
dizaines.

Pour carreler une pièce, je devrai poser
9 carreaux dans la longueur de la pièce
et 6 dans la largeur.
Quel sera mon besoin en nombre de 
carreaux ?

4

quarante-cinq soixante-seize 29 42

13 8 17 trente-cinq

cinquante-
quatre vingt un quatre-vingt-

sept

soixante-deux 83 soixante-cinq 38

cinquante 60 99 3

calculoto

G1 dix-sept 36 soixante 1

10 54 quatre 20

76 soixante-deux quatre-vingt-
dix-neuf 58

quatre-vingt-
huit trente-huit quarante-deux 45

65 24 neuf quatre-vingt-
trois

calculoto

G2

A

B

C

D

E

F

calculoto5

65 - 30

après 86

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

7 + 6

Trouver trois nombres impairs composés 
de cinq dizaines.

J’ai participé à une course de 100 
participants. J’ai gagné.
Combien de concurrents ai-je battus ?

A

B

C

D

E

F

calculoto

90 - 45

6 x 6

Mon chiffre des unités est le 2.
Celui de mes dizaines est le triple de 2.

5 + 2 + 2

Trouver trois nombres dont le chiffre
des dizaines est égal à la moitié du chiffre
des unités.

Trouve le plus grand résultat entre
les deux opérations : 9 x 9 et 100 -12.

6

9 ans
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Jeu de compréhension de lecture
 ( production d’écrit )

DE LA SUITE DANS LES IDÉES ©

EN SAVOIR PLUS
Retrouver par la lecture fine et le résultat d’un choix, la cohérence et la 
chronologie d’une histoire composée d’une introduction, d’une partie 
intermédiaire et d’une conclusion.
Reconstituer un texte composé de trois parties (introduction, partie intermé-
diaire, conclusion) en lui conservant du sens, à partir de plusieurs choix possibles.  
Pour chaque thème le matériel est composé de 7 cartes. Sur chaque carte : 
une partie d’un texte à reconstituer.

MATÉRIEL

• 14 thèmes, pour chacun	 • 7 cartes longues parties du texte entier   • 5 cartes consignes d’exercices
• 1 livret général d’autocorrections	 • 1 annexe à photocopier.

Réf. GS1606

01 - LA TÊTE DANS LES NUAGES

	

            
           0

2 - PAPA FAIT LES COURSES

03 - JEU DE HASARD

	

            
   04 - EMBOUTEILLAGES DU MATIN

05 - LA CONTRAVENTION

06 - TRI SELECTIF

	

07 - CONSOLES ET JEUX EN LIGNE

 

08 - A CHACUN SON FILM

		



09 - LA COMPÉTITION

10 - UTILISATION RAISONNABLE DU PORTABLE

Solution pour les 7 cartes 
longues de ce thème.

de

la suite

dans les idées

Un des 14 thèmes :

Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes

Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes

Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes

Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes

Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes
Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes

Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes

Echelle à 60%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 02/21

7 cartes 

16 cm

5 
cm

VERSO COMMUN aux 7 cartes

Echelle à 70%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 16/21

14 x 5 cartes 

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

Echelle à 70%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 16/21

14 x 5 cartes 

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

Echelle à 70%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 16/21

14 x 5 cartes 

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

Echelle à 70%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 16/21

14 x 5 cartes 

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

Echelle à 70%

Date : 14/06/2016
Nombre de page : 16/21

14 x 5 cartes 

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

7 cm

5 
cm

VERSO COMMUN
aux 5 cartes

Cartes de configuration d’exercices :  ->

R°/ V°

Rangement
ordonné 
facilité

Placement des  
cartes  textes :

VOIR SUR
LE SITE
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* Tarifs au 1er Septembre 2024, sous réserve de modifications ultérieures ou changement de taxes.  TVA appliquée 20 % sur les jeux et 5,5 % sur les Histoires en liberté et les décaquizz. 
Valable pour la période scolaire sous réserve de changement.

Référence Désignation article Page Prix 
TTC

GS2406.1
GS2406.2
GS2406.3
GS2406.4

PUZZLES DES FÊTES :
ANNIVERSAIRE, HALLOWEEN,
NOËL, CARNAVAL

6-7 29 €

GQ... DÉCAQUIZZ CYCLE 2 8-9 36,90 €

GQ... DÉCAQUIZZ CYCLE 3 10-11 36,90 €

GS2301 LES CURIEUX 12 163 €

GS2401 DE MA FENÊTRE 13 147

GS1701 JOUR DE MARCHÉ 14 53 €

GS2201 LES BOUTABOUTS  15 158 €

GS2101 COCCINELLES RIBAMBELLE 16 159 €

GS2202 EN LIGNES ! 17 159 €

GS1301 EN AVANT LES PINGOUINS 18 89 €

GS2002 PAYSAGE COMPOSÉ 19 168 €

GS2002.1 PAYSAGE COMPOSÉ 1 plat. suppl. 19 30 €

GS1202 TOUS EN FORME 20 157 €

GS2402 EXTENSION DE MA FENÊTRE
18 CARTES 21 59 €

GC2302 MONSIEUR JAUNE 22 166 €

GS2102 SAFARI BATEAU 23 161 €

GS2102.1 SAFARI BATEAU EXTENSION 23 33 €

GS1503 TOPOIMAGES 24 171 €

GS1902 BALADES À LA CAMPAGNE 25 89 €

GS2303 QUADRILOGIC 26 165 €

GS2403 BIENVENUE AU PARC 27 141 €

GS2103 TRÉSOR ENGLOUTI 28 157 €

Référence Désignation article Page Prix 
TTC

GS2203 DES MOTS POUR LE DIRE 29 162 €

GS1105 CRÉADÉCOR 30 169 €

GS1505 DRÔLES 2 BOBINES 31 151 €

GS0603 LE MONDE DE PETIT LISSE 32 53

GS2304 PETITES LECTURES DÉCODÉES 33 163 €

GS1704 MATHS EN SCÈNE 34 143 €

GS2404 MES PETITES ENQUÊTES
MATHÉMATIQUES 35 143 €

GS2204 PLACE À LA LECTURE JUNIOR 36 161 €

GS2204.1 PLACE À LA LECTURE JUNIOR
2 thèmes suppl. 36 39 €

GS1605 LA FABRIQUE À BD 37 154 €

GS1705 LOTONYMES 38 53 €

GS2005 PLACE À LA LECTURE 39 161 €

GS2005.1 PLACE À LA LECTURE 2 thèmes suppl. 39 39 €

GS2005.2 PLACE À LA LECTURE lot suppl. à manipuler 39 52 €

GS2105 QUESTIONS DE DONNÉES 40 155 €

GS2405 PROBLÈMES ILLUSTRÉS 41 147 €

GS1806 PROBLÈMES RÉGLÉS 42 53 €

GS2305 CALCULOTO 43 160 €

GS1606 DE LA SUITE DANS LES IDÉES 44 53 €

HISTOIRES EN LIBERTÉ

GH13CH CHEVALET histoire en liberté 46-47 27 €

                     chaque  TITRE 46-47 12 €
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Découvrez nos histoires
Autour de l’art

Textes et illustrations : 
Sandrine et Sylvie Clain

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1505 - ISBN : 978-2-917323-58-8 

18 Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf
93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1702 - ISBN : 978-2-917323-73-1

23
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte & illustrations : 
Patrick Bonjour

La planète carrée

Histoires jeux

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1503 - ISBN : 978-2-917323-56-4 

16
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte et illustrations : 
Patrice Le Quérré

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1504 - ISBN : 978-2-917323-57-1

17

Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Têtenlair;
la sorcière maladroite

Textes/illustrations : 
Patrice Le Quérré

GH1804 - ISBN : 978-2-917323-84-7

Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf 
93220 Gagny
www.grand-cerf.comModèle déposé

Histoires en liberté ©

28

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1903 - isbn : 978-2-917323-94-6

32
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte : Fabienne David
Illustrations : Fabienne David

Histoires pour les petits

Textes/illustrations :
Marie-José Ségura

GH1803- ISBN : 978-2-917323-85-4

Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf 

 93220 Gagny
                  www.grand-cerf.com

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

27

Léo devient propre

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1703 - ISBN : 978-2-917323-74-8

24
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte : Nanou Mila
Illustrations : Agnès Perruchon

Mon 
visage 

est rigolo

Contes à l’endroit...  à l’envers

• Le Petit Poucet
• Petit Pouce et les voleurs

Textes et illustrations : 
Marie-José Germain Ségura

GH1704 - ISBN : 978-2-917323-75-5

Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf 
93220 Gagny
www.grand-cerf.comModèle déposé

Histoires en liberté ©

Contes à l’endroit à l’envers

25

d’après le conte de Charles Perrault

• Les musiciens de Brême
• Le sorcier

Textes et illustrations : 
Marie-José Germain Ségura

GH1501 - ISBN : 978-2-917323-54-0

Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf 
93220 Gagny
www.grand-cerf.comModèle déposé

Histoires en liberté ©

Contes à l’endroit à l’envers

14

Venez découvrir nos offres exclusives en 
ligne sur www.grand-cerf.com  



Découvrez nos histoires
Contes pour 
les 3/4 ans

Textes et illustrations : 
Sandrine et Sylvie Clain

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1505 - ISBN : 978-2-917323-58-8 

18 Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf
93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1502 - ISBN : 978-2-917323-55-7

15

Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte : Joëlle Caumes 
Illustrations : Patrice Le Quérré

Histoires pour les petits

Textes : Nathalie Dujardin
Illustrations : Fabienne David

GH1801- ISBN : 978-2-917323-81-6 

Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf 
93220 Gagny
www.grand-cerf.comModèle déposé

Histoires en liberté ©

26

Contes pour les 4/5 ans

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1703 - ISBN : 978-2-917323-74-8

24
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte : Nanou Mila
Illustrations : Agnès Perruchon

Mon 
visage 

est rigolo

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1503 - ISBN : 978-2-917323-56-4 

16
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte et illustrations : 
Patrice Le Quérré

Contes pour les 5/6 ans

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1506 - ISBN : 978-2-917323-59-5

19
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte : Nanou Mila
Illustrations : Agnès Perruchon

La soupe de légumes verts
de la sorcière

Bonnechair

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1701 - ISBN : 978-2-917323-72-4

22
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte : Nanou Mila
Illustrations : Agnès Perruchon

Le dessert d’anniversaire
de la sorcière

Bonnechair

Modèle déposé

Histoires en liberté ©

GH1506 - ISBN : 978-2-917323-59-5

19
Editions Pédagogiques du Grand Cerf
3 avenue du Grand Cerf - 93220 Gagny
www.grand-cerf.com

Texte : Nanou Mila
Illustrations : Agnès Perruchon

La soupe de légumes verts
de la sorcière

Bonnechair

Découvrez l’ensemble de nos histoires...
... à lire, à raconter ou à écouter.

LE CHEVALET À 
HISTOIRES : permet une 
présentation « grand angle » 
des histoires en groupe.
Réf. : GH13BH

EXCLUSIVEMENT SUR LE SITE

12€le titre

VOIR SUR
LE SITE
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https://www.grand-cerf.com/71-histoires-en-liberte
https://www.grand-cerf.com/71-histoires-en-liberte


Votre délégué(e) local(e) :

Éditions Pédagogiques du Grand Cerf
+33 (0)1 64 21 70 85 - Email : service-client@grand-cerf.com

www.grand-cerf.com

Nous pouvons vous rendre service !

Une notice perdue ?
service-client@grand-cerf.com

Une demande de sav ?
sav@grand-cerf.com

Une explication sur un jeu ?
service-client@grand-cerf.com

Soumettre un projet ?
projet@grand-cerf.com

Pour tout autre service 
un accès direct via le site 

www.grand-cerf.com

Services administratifs :
devis,
commandes,
bon d’engagement,
factures,
paiement… 

Service commercial :
rencontrer un(e) délégué(e)
démonstration en visio à la demande
vidéos de produits sur le site


