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APPRENDRE AVEC PLAISIR,

grandir avec confiance !

Chers enseignants, éducateurs et professionnels
de I'accompagnement,

A travers ce catalogue Grand Cerf 2026-27, nous souhaitons vous offrir des
supports qui renforcent 'engagement des éleves et facilitent la mise en ceuvre de
parcours d'apprentissage ambitieux.

Parce que I'école primaire est le lieu ou se forgent les fondamentaux, nous
concevons le jeu non pas comme une simple pause, mais comme un levier
d’apprentissage rigoureux, inclusif et structurant.

Notre ambition pour cette nouvelle année scolaire :
« Accompagner la différenciation : des outils congus avec des professionnels pour

s'adapter au rythme de chaque éléve, de la maternelle a I'élémentaire.

« Valoriser le plaisir d'apprendre : des mécaniques ludiques qui favorisent la
manipulation, la coopération et I'ancrage durable des savoirs.

« Garantir I'excellence et la proximité : une fabrication francaise, gage de qualité et
de durabilité pour vos classes.

Feuilletez ces pages et découvrez nos nouveautés prétes a animer vos ateliers.

M N N ,
Belle année scolaire a toutes et a tous !

L'équipe des Editions du Grand Cerf
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LES DROLES D'AMIS

Patrice LE QUERRE AN

* Reconstituer une image a partir d'indices
* Identifier formes et couleurs 125 s e ¢

* Organiser des éléments dans l'espace s

Ce jeu de puzzles progressifs développe I'observation visuelle, le
repérage spatial et la reconnaissance des formes.

L'assemblage des piéces et I'analyse des cartes consignes, en
cohérence avec les attendus du cycle 1, favorisent la mise en ceuvre
d'une démarche d'exploration par essais et erreurs et I'ajustement
des stratégies. ]

Le jeu
L'éleve assemble les pieces pour reconstituer le portrait d’'un animal
familier. Les cartes consignes, de six niveaux de difficulté croissante

(modeles complets, silhouettes, indices partiels), guident I'éleve vers
une démarche d'exploration et d'ajustement autonome.

L'enfant observe, compare, teste et corrige pour organiser les
éléments dans I'espace et construire une image cohérente. La
structure méme du puzzle permet une validation autonome.

AL 001

Extension : 4 niveaux de cartes consignes supplémentaires (modéles
complets, silhouettes, indices partiels, pieces en vrac) pour s'adapter
aux besoins de chaque éleve.

Utilisation : ateliers autonomes individuels ou en petits groupes,
parcours de manipulation ou remédiation.
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cartes consignes N
6 modeéles de plateaux
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Objectifs développés
+ Connaitre les parties de la téte et leurs positions

- Comparer et associer formes et couleurs

+ Découvrir la symétrie

e®00cc00ccc000c00cce,
.
®ec00c0ccccccccsccccce®

+ Développer la motricité fine et 'autonomie
cartes consignes - extension

0
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 0°

| e Réf. OFGS2601  Offre : jeu + extension 179 €

Matériel : 6 puzzles de 10 pieces - 18 cartes consignes. Extension : . N A

12 cartes consignes. Réf. GS2601 Les droles d'amis 159 €
Réf. GS2601.1 Extension : 12 cartes suppl. 37 €



LES SOURIS EN FOLIE ! NOMBRES ET QUANTITES }

Patrice LE QUERRE

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000,
. .

Objectifs développés

« Comparer, estimer et associer des quantités

« Exprimer un rang ou une quantité par le nombre

+ Mobiliser des stratégies de résolution de probleme
« Comprendre et respecter des consignes complexes

.
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 o°

* Observer pour identifier des critéres visuels variés

* Dénombrer des quantités jusqu'a 3, puis 6

* Mobiliser différentes représentations du nombre

Ce jeu permet aux éleves de découvrir les premiers nombres a travers
des activités de manipulation, d'observation et de dénombrement. lls

apprennent a associer des quantités, a repérer des criteres visuels et
a suivre des consignes de difficulté progressive.

e®0cccccccccccce
.
®ececcccccccccce®

Le jeu
Chaq'ue eleye d|§pose d’un plateau mdmduel. A partir de cartes plateau et cartes ﬂ
consignes, il doit retrouver des souris selon des criteres précis souris et fromages

(couleurs, accessoires), puis leur associer une quantité de fromages.
Le jeu combine des activités de discrimination visuelle et de dénom-
brement jusqu'a 3 (et jusqu’a 6 en extension), en respectant des po=E
consignes de complexité progressive.

Extension : ajout de pieces “fromage” pour travailler jusqu'a 6 et
cartes consignes supplémentaires permettant d'augmenter la com-
plexité et d'étendre les situations de dénombrement.

bandeaux

et cartes consignes
o o . . o .
e ‘Materlel 16 plateaux de jeu - 36 pieces souris - 36 pieces Réf. OFGS2501  Offre : jeu + extension 179 €
s fromages” - 12 cartes consignes souris - 12 cartes con- . . .
e signes souris et fromage. Extension : 12 cartes et 18 Réf. GS2501 Les souris en folie ! 159 €
E pieces “fromages”
a ’ Réf. GS2501.1 Extension : compter jusqu’a 6 37€

LES CURIEUX

Sasha BENBODY

* Classer selon des critéeres de taille et de couleur

* Respecter des consignes visuelles

* Raisonner a partir d'indices pour organiser I'espace
Les curieux favorise la discrimination visuelle et la structuration

spatiale a travers des activités progressives. L'éléve apprend a
respecter des criteres, a prélever des indices et a déduire une

solution.

Le jeu

A partir d’'une fiche consigne, I'éléve positionne trois animaux sur un

décor en respectant famille, taille et couleur. Six niveaux de plateaux et -
difficulté permettent de passer de la reproduction simple a la personnages

déduction logique avec autocorrection.

©©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,
. .

Objectifs développés

« Se repérer dans un espace représenté (décor)
+ Mobhiliser le langage pour décrire

« Exercer I'attention visuelle et la logique simple
+ Résoudre des problemes simples

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

e®0c0cccccccccce,
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cartes consignes

Matériel : 6 plateaux illustrés (2 x 3 modéles) - 18 pieces animaux -
3 séries de fiches consignes (6 niveaux).

Réf. GS2301 Les curieux 159 €
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PORTRAITS EN FOLIE !

Adeline GERVAIS AN
* Développer le repérage spatial

« Stimuler I'autonomie et I'attention
 Mobiliser I'observation

« Exercer la discrimination visuelle

Inspiré de I'art contemporain, ce jeu de reconstitution de visages
sollicite le repérage spatial, la discrimination visuelle et la motricité
fine. Grace aux cartes consignes graduées (terme a terme, tableau
a double entrée, arborescence), les éléves organisent des éléments
graphiques pour reproduire un modéle artistique, stimulant ainsi leur
logique et leur attention visuelle.

Le jeu

L'éleve choisit une carte consigne, sélectionne les piéces requises et
les positionne sur son plateau pour reconstituer les portraits. L'auto
correction immédiate favorise la prise d'autonomie. Les variations

de formes, de couleurs et d'orientations sollicitent I'observation fine,
la comparaison et l'organisation spatiale.

STRUCTURATION SPATIALE |l ms [l Gs ]
/3 - 3 - 3

Les cartes graduées proposent une progression du modele
terme a terme vers des représentations plus abstraites
(tableau a double entrée, arborescence...).

Extension : 12 cartes consignes supplémentaires disponibles.
Utilisation : autonomie, ateliers, petits groupes, remédiation.

Objectifs développés

* Repérer positions et orientations dans I'espace

« Identifier et associer formes géométriques et couleurs
+ Organiser son espace de travail

+ Développer la motricité fine et I'attention

+ Décoder des représentations complexes

. 0
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cartes consignes
| | . Réf. OFGS2603  Offre : jeu + extension 209 €
Matériel : 6 plateaux de 12 pieces - 18 cartes consignes R°/V°. , . .
Extension : 12 cartes R°/V° supplémentaires. Ref. GS2603 Portraits en folie ! 179 ¢
Réf. GS2603.1 Extension : 12 cartes suppl. 49 €
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DE MA FENETRE [ STRUCTURATION SPATIALE ] (Gs ]

Aude HEUTIERE
Objectifs développés

+ Se repérer dans I'espace et situer des objets

* Observer une scéne organisée et la décrire
* Se repérer dans un espace représenté et structuré
« Comprendre et exécuter des consignes visuelles et orales

Ce jeu développe la structuration de I'espace a partir d'un support * Comprendre et exécuter des consignes

familier. L'éléve observe, compare et organise des éléments en
respectant des indices spatiaux. Il mobilise le langage pour com-
prendre et reformuler des consignes, tout en exergant son attention
et sa précision. L'activité contribue a construire efficacement les
premieres représentations mentales et les relations spatiales.

+ Mobiliser le langage dans des situations d'évocation
« Comparer, classer selon des critéres perceptifs
« Construire les premiers outils pour structurer sa pensée

.
© 00000000000000000000000000000000000000000000000000 0°

e®00cccc00c00c000000000,
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Le jeu

Chaque enfant dispose d'un plateau représentant un paysage vu
d’une fenétre et de pieces magnétiques. A partir de cartes ou de
consignes orales, il place les animaux dans les différentes zones
(ciel, arbre, champ) en respectant les indications. Les niveaux
progressifs permettent d'évoluer de la correspondance terme a
terme au décodage plus complexe.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

Ari rat )’ . - e t .
3 Matériel : 6 plateaux magnétiques paysage - 6 lots d'ani- plateau et piéces magnétiques caries consienes
S maux aimantés (3 escargots, 3 grenouilles, 3 papillons, 3
2 coccinelles par lot) - 16 cartes consignes R°/V° a niveaux
. rogressifs - 1 livr nsignes orales. .
g progressifs -1 livret de consignes orales Réf. OFGS2401  De ma fenétre 169 €

FLEURS A COMPTER CEEED

Adeline GERVAIS

8

©© ©0000000000000000000000000000000000000000000000000,

Objectifs développés

+ Dénombrer des collections jusqu'a 5, puis 10

+ Associer une quantité a ses différentes représentations
Ce jeu favorise I'appropriation des nombres par la manipulation et - Raisonner et résoudre des problemes simples
engage les éleves a comprendre qu'une quantité est indépendante de
la disposition des objets. Il permet de construire le sens du nombre
et ses différentes représentations.

* Travailler différentes représentations du nombre
* Dénombrer des collections
* Raisonner pour résoudre une situation-probleme

e®0ccccccccce,
.
®eecccccccccce®

Le jeu

Les éléves reconstituent un parterre de fleurs a partir de cartes
consignes de difficulté progressive. Ils manipulent des piéces
magnétiques et interprétent des codages variés. Des variantes avec
dés permettent d'introduire le hasard et favorisent une dynamique de
groupe stimulante.

Extension : cartes et piéces supplémentaires permettant d'aller
jusqu'a 10 et d'introduire des codages abstraits plus complexes.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

plateau, pieces
magnétiques et dés

cartes consignes

Matériel : 6 plateaux magnétiques - 36 pieces fleurs aim- Réf. OFGS2502  Offre : jeu + extension 179 €
antées - 24 cartes consignes R°/V -°3 does. Extension : 18 Réf. GS2502 Fleurs a compter 150 €
piéces fleurs - 27 cartes consignes R°/V°.

Démo vidéo

Réf. GS2502.1 Extension : compter jusqu’a 10 35€




EN LIGNE!

Bénédicte RIBONNEAU

* Observer et reconnaitre des graphismes variés

* Associer des indices visuels pour répondre a une consigne
* Exercer mémoire et attention pour organiser une production
Ce jeu vise la reconnaissance et l'utilisation de graphismes variés
grace a des situations évolutives. Il mobilise la discrimination

visuelle, la mémoire de travail et le repérage spatial afin de préparer
les éleves a I'entrée dans la lecture et I'écriture.

Le jeu
Les éleves complétent 6 tortues en associant cadres et pieces

centrales selon des bandeaux consignes. Les niveaux progressifs
imposent de respecter couleurs, graphismes, ordre et orientation.

Extension : mallette de fiches En ligne ! Production d'écrits, pour
prolonger par un travail du geste graphique.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

Matériel : 36 cadres tortues - 36 pieces centrales associées (6 couleurs
et 6 graphismes) - 18 bandeaux consignes progressifs.

e®0cccc0cc000

Objectifs développés
* Observer et reconnaitre des graphismes variés
+ Associer des indices visuels

®ec0000000000 ®

« Exercer sa mémoire et son attention

. .
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 o°

bandeaux consignes

36 supports et leurs jetons
graphismes a encastrer

Réf. GS2202 En ligne ! 159 €

SAFARI BATEAU

Sasha BENBODY

* Identifier des indices de position et d'orientation
* Mobiliser sa mémoire de travail
* Développer des stratégies de déduction

Ce jeu développe l'observation, la mémorisation et le repérage
spatial a travers des situations progressives de recherche. Les
éleves apprennent a sélectionner des informations pertinentes pour
compléter leur bateau et résoudre les défis proposés.

Le jeu
Chaque éleve compléte un bateau en sélectionnant et en positionnant

6 animaux selon une fiche consigne graduée. Les défis sont progres-
sifs : de la correspondance terme a terme au décodage.

Extension : matériel additionnel pour un usage collectif de 12 cartes
supplémentaires (niveaux 7 a 10).

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

Matériel : 6 plateaux « bateau » - 54 piéces animaux
(6 especes aux attributs variés) - 18 fiches consignes
progressives R°/V°. Extension : 12 cartes R°/V°® sup-
plémentaires.

Démo vidéo

e®0000ccccc000c000 0,
.
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STRUCTURATION SPATIALE

Objectifs développés

* Repérer des critéres d'orientation (gauche, droite, profil)
« Comprendre, mémoriser et exécuter une consigne

« Exercer sa logique et sa capacité de déduction

* Mobiliser I'attention et la discrimination visuelle

0
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 0°
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cartes consignes

nopd

plateau et pieces

Réf. OFGS2102  Offre: jeu + extension 182 €
Réf. GS2102 Safari bateau 161 €
Réf. GS2102.1 Extension : 12 cartes suppl. 33€



MANOIR MAGIQUE

Adeline GERVAIS

« S'orienter et situer des objets sur un espace quadrillé
* Observer et discriminer des éléments visuels proches
* Analyser des consignes codées

Ce jeu développe la structuration de I'espace et les premiers outils
pour organiser la pensée en mobilisant observation, analyse et

raisonnement logique. Il s"appuie sur des situations de résolution de
problémes et favorise I'autonomie grace a des supports autocorrectifs.

Le jeu
A partir de cartes consignes illustrées ou codées, I'éléve reproduit
une configuration sur un plateau quadrillé en plagant des pieces

magnétiques selon leur orientation et leur emplacement exact. Les
niveaux progressifs facilitent différenciation et travail en autonomie.

Extension : 12 cartes supplémentaires avec codages abstraits et
défis sous forme de puzzles géométriques complexes.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

Matériel : 6 plateaux magnétiques - 6 lots de 20 pieces -
18 cartes consignes R°/V° progressives. Extension : 12
cartes R°/V° supplémentaires.

Démo vidéo

e®0cccccccccce,
.

STRUCTURATION SPATIALE |l Gs [l cP ]

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000,
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Objectifs développés

« Se repérer et placer des éléments sur un quadrillage
« Comprendre et respecter une consigne
* Résoudre des problemes de logique spatiale simple

cartes consignes
plateau et cartes magnétiques

Réf. OFGS2503  Offre : jeu + extension 209 €
Réf. GS2503 Manoir magique 179 €
Réf. GS2503.1 Extension : 12 cartes suppl. 49 €

®e0c0000000000®
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STRUCTURATION SPATIALE /I GS

BIENVENUE AU PARC

Maryse LAISNE

* Développer la motricité fine et planifier un tracé
* Suivre des consignes visuelles et orales
* Mobiliser des stratégies de repérage spatial et de déduction

Ce jeu propose aux éleves de construire un parcours par lagage en
respectant des contraintes de complexité progressive. Il favorise la
compréhension des consignes, l'anticipation et la structuration de
I'espace. L'éleve ajuste ses actions en fonction d’indices visuels ou
oraux et mobilise des procédures de déduction.

Le jeu
Chaque éléve dispose d’un plateau et d’un lacet a faire cheminer
selon des consignes visuelles ou dictées a l'oral par I'enseignant.

L'objectif est de reproduire un parcours entre une entrée et une sortie
en contournant des éléments du décor.

Extension : plateaux et lacets supplémentaires pour augmenter le
nombre de joueurs en simultané et diversifier les parcours.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

Matériel : 6 plateaux translucides perforés - 6 lacets -

6 cartes consignes r°/v°® (niveaux 1 et 2) - 6 bandeaux
cor;signes r°/v° (niveaux 3 et 4) - 1 livret de consignes
orales.

Démo vidéo

e®0cccccccccccce,
.
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Objectifs développés

« Travailler la coordination ceil/main

« Ecouter et décoder des messages oraux

+ Se repérer dans |'espace et anticiper des trajectoires

0
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 0°

plateau et lacets

bandeaux et

——— cartes consignes
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Réf. OFGS2403  Bienvenue au parc 179 €
Réf. GS2403.1 Extension : 1 joueur suppl. 28 €
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TROUVEZ-MOI!

Olivier PIERRE

P e \\°

* Développer le lexique
« Comparer et classer pour structurer sa pensée
* Echanger, en écoutant et en argumentant

Le jeu Trouvez-moi ! soutient le développement du langage oral,
I'enrichissement du vocabulaire et la structuration de la pensée. A
travers des situations d'écoute et d'échange, les éléves apprennent
a comprendre des descriptions, a formuler des énoncés précis et a
organiser le vocabulaire par champs lexicaux.

Le jeu

Les éleves observent trois plateaux composés de 20, 30 et 40 images
issues de dix champs lexicaux du quotidien ou plus éloignés d’eux
(Moyens de transport - Jeux et jouets - Objets de la table - Fruits et

|égumes - Animaux sauvages - Animaux domestiques - Objets de la
classe et de I'école - Outils - Vétements - Instruments de musique).

Les trois plateaux circulaires peuvent s'assembler en formant trois
niveaux de difficulté différents.

A partir de devinettes lues par I'enseignant, les éléves doivent identifier
I'image cible sur le plateau a I'aide d'un jeton.

Un diaporama téléchargeable permet une exploitation collective par
vidéoprojection.

Matériel : 12 pieces de plateaux circulaires associables - 90
jetons-images - 10 collecteurs - livret de devinettes - 3 diaporamas a
télécharger - Extension Cycle 2 : 15 cartes énigmes.

plateau

cartes extension cycle 2

G @0 0

Les devinettes sont proposées en 3 niveaux de difficulté
pour favoriser I'adaptation du jeu aux différents niveaux de
la classe.

Extension : 1 lot de 15 cartes contenant des devinettes a
lire pour le cycle 2.

Adaptations : le jeu s’adapte aux trois niveaux de
la maternelle grace aux trois plateaux et aux énigmes
graduées. Les supports bimédias permettent un travail
simple, dynamique et facile a mettre en ceuvre en classe
entiére.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, classe
entiére, APC.

Objectifs développés

« Comprendre un langage oral précis et structuré

* Produire un langage précis et structuré

« Enrichir et organiser le vocabulaire par champs lexicaux
« Comparer et discriminer des images proches

* Travailler les inférences

e® 000000000000 000000000000,
®oc0ccccc000000000000000000®

« Raisonner et justifier ses choix

. .
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jetons-images

Réf. OFGS2602  Offre : jeu + extension 189 €

Réf. GS2602 Trouvez-moi ! 149 €
. Extension : 15 cartes suppl.

Réf. GS2602.1 cycle 2 69 €
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OUADRILOGIC CREPERAGE SPATIAL - LOGIQUE. JR55)

Maryse LAISNE
Objectifs développés

« Comprendre et utiliser un tableau a double entrée

* Se repérer dans l'espace : se situer dans un quadrillage
« Comparer, trier et classer selon des critéres perceptifs
 Comprendre et utiliser un tableau a double entrée

Ce jeu favorise le développement du raisonnement logique et la * Identifier, isoler et associer plusieurs critéres perceptifs
compréhension du fonctionnement d'un tableau a double entrée par

e®0ccccccccccce,
.
®ecccccccccccce ®

« Développer une démarche d'anticipation et d'autocorrection

la manipulation. Il engage les éléves dans une démarche active de
résolution de problemes en mobilisant observation, déduction et

anticipation.

Le jeu

Chaque éléve complete un plateau quadrillé de 16 cases en plagant
des jetons thématiques a l'intersection de lignes et de colonnes
définies par des bandeaux-criteres réversibles (formes, tailles,
couleurs). Les 18 cartes consignes proposent des configurations de
complexité croissante. Des propositions de corrections téléchargea-
bles sont disponibles.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

Matériel : 6 plateaux individuels quadrillés - 6 lots de 16
piéces thématiques - 18 bandeaux-critéres réversibles - . —
18 cartes consignes a niveaux progressifs. Réf. GS2303 Quadrilogic 165 €

Extension : matériel supplémentaire pour 2 joueurs. R6f.6S23032  Extension : 2 joueurs suppl. "

Démo vidéo

DES MOTS POUR LE DIRE (GS J

R R

Objectifs développés

« Enrichir le lexique

» Structurer et enrichir le vocabulaire thématique
* Nommer, décrire et catégoriser des objets du quotidien

* Formuler des justifications logiques

Ce jeu propose un enrichissement progressif du vocabulaire réinvesti * Categoriser des objets selon des criteres semantiques

dans des situations de verbalisation active. Les éleves apprennent
a structurer leur pensée en classant, en établissant des relations « Justifier un choix en mobilisant des relations logiques
sémantiques et en explicitant leurs choix. Il constitue un excellent

support pour passer du langage de situation au langage d'évocation
s -4~

et d'abstraction.
&~

N
fl

* Produire un langage oral syntaxiquement correct et précis

ececsccccsceccscoce,
'000..00..000..00.0‘

identifient, nomment puis associent des éléments. Des cartes
d’exercice guident des activités de tri, de suites logiques ou de

i

A partir de cartes photos réparties en catégories, les éléves ﬁ/. i_

=
A |

v
id
a,]

recherche d'intrus. Des activités audio téléchargeables complétent iy = / ,
le dispositif. ;

Extension : imagiers individuels et enregistrements sonores. M . ﬁ M . E
Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC. cartes mots B trUS

ad=

Réf. GS2203 Des mots pour le dire 159 €

Matériel : 152 cartes photos (6 catégories) - 30 cartes exercices -
6 mini-puzzles - 1 banque de fichiers audio a telécharger.
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TRESOR ENGLOUTI | STRUCTURATION SPATIALE ]

Adeline GERVAIS

00 00000000000000000000000000000000000000000000000000,
. .

Objectifs développés

* Prélever et exploiter des informations pertinentes

* Explorer I'espace en manipulant et en se repérant

* Prélever des indices dans un espace plan

* Se repérer et situer des éléments a partir de consignes
Ce jeu entraine les éléves a observer, comparer et organiser des
éléments dans I'espace. La progression des activités permet de
passer progressivement de la reproduction de modeles a I'abstrac-
tion en fonction de situations nécessitant davantage de réflexion et
de déduction.

« Situer des objets les uns par rapport aux autres

e®0c0ccccccccccce,
®eccccccccccccce ®

+ Résoudre des problemes de maniére autonome

. 0
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 o°

Le jeu

A partir de cartes consignes, I'éléve reconstitue un plateau en
positionnant correctement les pieces. Les niveaux progressifs
suppriment 'appui purement visuel pour le remplacer par un codage
symbolique (indices fléchés ou critéres de proximité).

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

o plateau et piéces cartes consignes
S Matériel : 6 plateaux de jeu de 18 piéces - 6 cartes modeles

z R°/V° niveau 1 et 2 (12 agencements) - 6 cartes exercices

E R°/V° niveaux 3 et 4.

a Réf. GS2103 Trésor englouti 159 €

CARTABLABLA D &
Francoise CLAIRET = — —

©0© ©0000000000000000000000000000000000000000000000000,
. .

* Observer et décrire des scenes illustrées
* Expliciter une situation en mobilisant le langage oral
* Construire des phrases cohérentes pour raconter

Objectifs développés
* Produire des énoncés oraux structurés et riches

Ce jeu vise a développer I'échange verbal en s'appuyant sur * Développer le lexique

I'observation d'images. Il favorise la compréhension de situations, + Pratiquer les différentes fonctions du langage

la mise en mots de la pensée et la production d’énoncés structurés. - S'engager dans des échanges oraux

L'enfant est amené a inférer, anticiper et organiser un propos pour se
faire comprendre.

e®0000ccccc00000000
®ecccccccccccccccce®

Le jeu

L'objectif est de gagner des cartes puis d'élaborer une histoire orale
cohérente.

Les éleves lancent un dé de couleur, tirent la carte correspondante

et inventent un dialogue ou débusquent une anomalie cachée. La
validation est collective. Les cartes gagnées servent de support final

- o carte : que s'est-il passé ? carte : que dit-il ?
pour inventer un récit complet.
Extension : exploitation en jeux de réles ou en production d'écrit (CP). _ni

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.
"5

@ R
I

carte : qu'est-ce qui cloche ?  carte : que pense-t-il ?

Matériel : 110 cartes illustrées réparties en 5 séries thématiques -
30 cartes « bla bla » - 1 dé chromatique.

Réf. GS1403 Cartablabla 169 €
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LES PUZZLES DU GRAND CERF

* Développer la structuration de I'espace
* Mobiliser le lexique en situation d'action
* Identifier des indices visuels pour catégoriser

CEEEET O O @

Cette collection de puzzles propose un matériel progressif pour soutenir les apprentissages spatiaux, logiques et langagiers en
maternelle. Chaque série offre des modeles variés permettant d'accompagner la prise d'indices, I'orientation des pieces et

I'acquisition d’un lexique structuré.
\c\ Al °/.
Les légumes (PS)

“

Anne GRES OARS

6 puzzles thématiques pour découvrir et catégoriser les [Egumes
selon leurs caractéristiques : Iégumes tiges - l|égumes fruits -
|égumes racines - légumes bulbes - Iégumes fleurs - [égumes
feuilles.

cartes consigne recto verso

carte consigne recto verso
taille réduite

Loy
(@

2

puzzle 6 piéces

Matériel : 6 puzzles de 6 pieces avec plateaux - 2 cartes modeles
R°/Ve° taille réelle + 1 carte modele taille réduite par puzzle.

PUZZLES LEGUMES

i Les fétes (MS/GS)

i PACHA

6 scenes illustrant des moments culturels et festifs familiers
aux éléves : Halloween — Noél - Anniversaire — Carnaval -
i Kermesse - Paques.

Nouveautés

2025

Matériel : 6 puzzles de 16 pieces avec plateaux - 2 cartes modéles
R°/Ve taille réelle par puzzle.

PUZZLES FETES

Réf. OFGS2606.1 Offre : 6 puzzles légumes 169 €
Réf. GS2606.7 Puzzle Les légumes bulbes 29 €
Réf. GS2606.8 Puzzle Légumes tiges 29 €
Réf. GS2606.9 Puzzle Légumes racines 29 €
Réf. GS2606.10  Puzzle Légumes fruits 29 €
Réf. GS2606.11  Puzzle Légumes fleurs 29 €
Réf. GS2606.12  Puzzle Légumes feuilles 29 €

Réf. OFGS2506  Offre : 6 puzzles 169 €
Réf. GS2406.1 Puzzle Anniversaire 29 €
Réf. GS2406.2 Puzzle Halloween 29 €
Réf. GS2406.3 Puzzle Noél 29 €
Réf. GS2406.4 Puzzle Carnaval 29 €
Réf. GS2506.1 Puzzle Kermesse 29 €
Réf. GS2506.2 Puzzle Paques 29 €



LES PUZZLES : « TOUT EN ROND » CSTRUCTURATION SPATIALE

Anne GRES AN

* Développer l'observation et la perception visuelle Les transports

« Affiner la motricité fine par la manipulation A travers six puzzles, les éléves découvrent et échangent
* Favoriser le langage et I'explicitation des démarches autour du monde des transports.

Grace a une progressivité adaptée, chaque puzzle accompagne Transports aer|fe|.15:Fuseet.—AV|on - Helicoptere
I'enfant dans l'observation des formes, l'organisation spatiale et la Transports maritimes : Voilier - Ferry - Vedette
construction de stratégies. Variés et évolutifs, ces supports Deux-roues : Vélo - Moto - Scooter

favorisent Iautonomle, Iengagement et Iautp-valldatlon,\tout en Véhicules utilitaires : Camion-citerne - Camion-benne -
offrant un cadre ludique et motivant pour valoriser les progres. Camionnette

Les themes abordés favorisent les situations de langage et de

développement du lexique. Transports en commun : Train - Tramway - Bus

Voitures : Voiture - Monospace - Formule 1
Trois Cartes modéles accompagnent Ilenfant dans sa progression ...0.Q......OO....Q......OQ....Q......0’....‘......0.0..
vers la complexité. : Objectifs développés
. . . . . « Structurer I'espace
+ Niveau 1 : modele taille 1, avec découpe des pieces apparente. P
+ Niveau 2 : modele taille 1, sans découpe.
+ Niveau 3 : modele taille 1, une piece sur 2 apparente.
+ Niveau 4 : modele taille 1, noir et blanc.
+ Niveau 5 : modele réduit en couleur.
+ Niveau 6 : modele réduit en noir et blanc.

* Observer formes, couleurs et découpes
+ Développer des stratégies de résolution
+ Acqueérir le lexique des transports

e®00cc00cc0000000000e
®ec0ccccccccccccccncncen®

« Catégoriser les différents types de véhicules

. .
© 00000000000000000000000000000000000000000000000000 0°

saputan Ry, e

transports maritimes les transports en commun les camions

Rl il LT st AT Wy

M‘;

les deux-roues les voitures le transport aérien

. . . . R Réf. GS2606.2P  Puzzle + plateau : Transports en commun 39¢€

Matériel : série de 6 puzzles circulaires de 20 pieces avec ou sans , ) L
plateaux - 2 cartes modeles R°/V° taille réelle + 1 carte modéle Réf. GS2606.3  Puzzle: Le transport aérien 27¢
R®/V° taille réduite par puzzle. Réf. GS2606.3P  Puzzle + plateau : Le transport aérien 39¢€
Réf. GS2606.4 Puzzle : Le transport maritime 27 €
Réf. OFGS2606P  Offre : 6 puzzles transports + 6 plateaux 219 € Réf. GS2606.4P  Puzzle + plateau : Le transport maritime 39€
Réf. OFGS2606 Offre : 6 puzzles transports 152 € Réf. GS2606.5  Puzzle : Les camions 27 €
Réf. GS2606.1  Puzzle : Les deux roues 27 € Réf. GS2606.5P  Puzzle + plateau : Les camions 39€
Réf. GS2606.1P  Puzzle + plateau : Les deux roues 39 € Réf. GS2606.6 Puzzle : Les voitures 27 €
Réf. GS2606.2  Puzzle : Les transports en commun 27 € Réf. GS2606.6P  Puzzle + plateau : Les voitures 39¢€
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LE RETOUR DES DROLES DE BOBINES

Francoise CLAIRET

. Objectifs développés
.« Comprendre des messages oraux simples

« Lire et comprendre des textes courts

« Comprendre un message oral descriptif :
Ce support propose des activités de dessin guidé permettant « Se repérer dans |'espace pour organiser son action

* Lire et comprendre des textes courts
* Prendre en compte des consignes pour réaliser une tache

aux éléves d'affiner leur observation et organiser leur production - Mobiliser I'attention et la précision pour exécuter
graphique. Il favorise la compréhension de consignes orales ou une consigne

®ecccccccccccccccce®

écrites et la mise en ceuvre d'une démarche progressive de
réalisation. L'éleve apprend a analyser des formes simples et a les
combiner pour produire une représentation figurative. RS 2| Eesne =
. ———
En mode oral (écoute) ou écrit (lecture autonome), les éleves décou- — ¥ - g
vrent la description détaillée d'un personnage. lls réalisent, pas a D@ &R
pas, son portrait en respectant les indications données (formes, ) \.._;_/ '
couleurs, position). La comparaison finale avec le modeéle valide : ;
immédiatement la réussite. —

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

Matériel : fichier pédagogique duplicable de 24 pages (12 fiches modéles autocorrectifs

portraits - 12 fiches consignes). )
Réf. GF2501 Le retour des dréles de bobines 45 €

PETITES LECTURES DECODEES CLECTURE )

Aude HEUTIERE

3

©© ©0000000000000000000000000000000000000000000000000,
. .

Objectifs développés
+ Comprendre une phrase simple

* Développer la conscience grapho-phonologique
* Identifier et manipuler les unités sonores de la langue
* Donner du sens a un écrit simple

Ce jeu accompagne l'entrée dans la lecture en proposant une pro- * Mémoriser un lexique spécifique

gression structurée du décodage vers la lecture autonome. L'éléve + Développer la conscience syntaxique

mobilise ses Compétences grapho-phono|ogiques et sa maitrise du ®eccceesscecscsescsesscessscecscecsscssscesssesssees s
lexique pour construire le sens. L'appui des supports visuels favorise
la compréhension, la mémorisation et la différenciation.

evecccscccccccce,
®ecccccccccccce®

Le jeu

A partir de bandeaux codés, I'éleve décode progressivement une
phrase a l'aide d'un plateau référent. Il valide instantanément sa
bonne lecture en I'associant a l'illustration correspondante.

Extension : thématique complémentaire « Les pirates » et duplication
des plateaux pour des sessions collectives.

Fi"':"'c' UL T T J ?
'!______,_.. —atecr :

L (N 0 1 Y e i o r
3 A K™
=t T C[-L A %i
| .

f e L

Utilisation : ateliers de lecture, différenciation en autonomie,
remédiation, APC.

bandeaux et cartes

Matériel : 3 themes illustrés — plateaux référents - cartes dessin - cartes Ref. OFGS2304  Offre : Jeu + extension 179 €
sceéne avec autocorrection - bandeaux de lecture progressifs (niveaux 1 Réf. GS2304 Peticaleoturealceodies 159 €
a 8) - codage couleur et syllabique. Extension : 1 theme supplémentaire.

Réf. GS2304.1 Extension : 1 théme suppl. 45 €
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PETITES ENQUETES MATHEMATIQUES RESOLUTION DE PROBLEMES JJCEL)

Christelle MORISSE

e®0ccccccccce eecccccce eecccccccccccccce eecccccccccce,
.

Objectifs développés
« Lire et interpréter des données variées

* Chercher, tester et valider des hypotheses
* Mobiliser des stratégies de recherche

* Développer le raisonnement

* Représenter et comparer des nombres jusqu’'a 100

« Utiliser des calculs adaptés au contexte

Ce jeu propose une démarche d'investigation qui donne du sens
aux notions mathématiques. L'éleve recueille progressivement

®eeccccccccccce®

les indices nécessaires a la résolution des problemes. L'échelon- Seessseecccconeee ERRRALEEEEERELEEE ceeeeeeee
nement des niveaux favorise la différenciation et I'autonomie,

tout en développant le raisonnement logique et la compréhension o M

d'énigmes. ST

Le jeu TTEaeY EE-TE‘_-:‘
Les éleves se transforment en détectives en résolvant des énigmes PSR ge———. | £
pour retrouver des données numériques manquantes, puis élucider e —— | =
une situation-probléme finale. Une enquéte comporte 6 niveaux et

propose fiches de recherche, bandeaux d’indices et livrets de

. S "
correction. E’:.___. 1
e .

Extension : enquétes supplémentaires avec thématiques différentes.
bandeaux de prise d’indices

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

cartes enquétes

o - R P p Réf. OFGS2404  Offre : jeu + extension 192 €
e Matériel : 8 enquétes thématiques - fiches « représenta- . -

= tions de nombres » - fiches « image contextuelle » - ban- R&f. GS2404 Petites enquétes 143 €
2 deaux d'indices R°/V° (6 r,liveauxg - livret de correction. ’ mathématiques - 8 themes

3 Extension : 4 themes supplémentaires. Réf. GS2404.1 Extension : 4 thémes suppl. 64 €

MATHS EN SCENES D @

e® 000ccccccccccccccccce ©e00cc000cc00000000000000000,
. .

Objectifs développés

« Utiliser des procédures de calcul mental ou posé

+ Comprendre et traiter des consignes mathématiques variées
« Utiliser des procédures et organiser des données

* Observer, repérer et représenter

) , L R . - « Comparer, classer, ordonner les nombres
Ce jeu permet d'aborder les mathématiques a partir de situations parer, !

concrétes illustrées. Les éleves observent, calculent, comparent et
organisent les informations pour répondre a des questions variées
et résoudre des problémes.

®ecccccccccccce®

* Reconnaitre des formes et grandeurs

0
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 0°

Le jeu
Seuls ou a plusieurs, les éleves associent une planche illustrée a la
fiche de questions ou d'exercices correspondante. Ils répondent a "i' Liee
des consignes touchant tous les domaines des mathématiques et se e T o
corrigent grace au livret. ’ Y i
e L. . . P i e
Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC. s - il
= o gl e
me LB} e
- © o T
S T
R e
: == SR
L e e S
cartes scénes
cartes exercices

]

b Matériel : 12 grandes planches de scénes cartonnées - 12

= fiches recto/verso R°/V° de questions-exercices - 1 livret

E d’autocorrection.

a Réf. GS1704 Maths en scénes 160 €
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PECHE AUX CRABES e Joi)

M ~

Anne GRES 2\
« Automatiser les usages multiplicatifs usuels Adaptation : le guide pédagogique accompagne I'ensei-
- Décomposer et recomposer des quantités gnant dans la mise en ceuvre du jeu en classe dans le

respect des programmes.

) o o R . Un ensemble d'outils duplicables est proposé dans I'espace
Ce jeu place les éleves dans une sﬂuathn F:onprete de peche’gt lde numérique associé au jeu pour compléter les apprentis-
vente pour comprendre le sens de la multiplication et ses propriétés. sages travaillés dans le jeu.

En manipulant des quantités puis en les modélisant par des
nombres, ils passent du concret a I'abstrait et consolident les procé-
dures de calcul mental. Le jeu favorise I'anticipation et la prise de
décision, tout en donnant du sens au travail d'automatisation mené
en classe.

* Mobiliser des stratégies de calcul mental

Utilisation : autonome, ateliers, petits groupes, APC,
remédiation, entrainement au calcul mental.

Le jeu

Les joueurs péchent des crabes en piochant des cartes sans S ) i

dépasser un quota de 10. lls choisissent ensuite de vendre leur Objectifs développés

récolte en calculant mentalement le produit « quantité x cours du : + Mémoriser les tables de multiplication de 2 4 10
crabe ». La transaction n'est validée que si le résultat annoncé est
exact, ce qui engage les éléves dans la vérification des produits. Le
cours du crabe évolue a chaque vente, obligeant a anticiper les gains, : - Mobiliser les propriétés des opérations :
estimer les risques et ajuster les stratégies. Cette dynamique installe : « Résoudre des situations multiplicatives et des partages
naturellement la distributivité et la commutativité des situations
multiplicatives.

: + Construire le sens de la multiplication

* Calculer mentalement des gains et gérer une stratégie :

cartes cours du crabe I

cartes crabes

plateau de jeu

(1e&

piéces et billets

m

6 paniers

Matériel : 1 plateau - 6 paniers - 14 cartes “cours du crabe” - 54 cartes
crabes - billets et piéces factices - guide pédagogique.

Réf. GS2605 Péche aux crabes 169 €
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LES ENQUETES D'AGATHA PLUME [ Lccure

Luc GALLIC RN
* Mobiliser des indices pour inférer un sens Une fois leur choix arrété, ils utilisent la carte “Code
- Comparer des textes pour valider une hypothése secret” pour confirmer leur réponse et découvrir le nom du

coupable, ce qui clét I'enquéte et valorise la démarche de
lecture menée, fondée sur la précision, la comparaison et
Ce jeu place les éléves dans la peau d'Agatha Plume, jeune enqué- I'argumentation.

trice espiegle chargée de résoudre des énigmes autour des animaux
de la forét. Chaque enquéte devient un entrainement structuré a la
compréhension fine : les éleves examinent quatre courts textes trés
proches, repérent des variations décisives, interprétent des indices
parfois discrets et apprennent a justifier leurs choix en s’appuyant
sur des éléments textuels précis. Les cartes indices les aménent Utilisation : autonomie, ateliers dirigés, petits groupes,
a croiser des informations dispersées, a distinguer I'explicite de APC, remédiation en compréhension.

I'implicite et a mobiliser différentes formes d'inférences (lieu, agent,
cause, action) pour construire une interprétation cohérente. Leur
tache consiste a identifier, parmi les quatre propositions, le seul
texte qui correspond exactement aux indices fournis, en adoptant
une véritable posture de lecteur enquéteur.

« Justifier une réponse par des preuves textuelles

Adaptations : possibilité d'ajouter des textes alternatifs,
de créer de nouvelles cartes enquéte ou de demander aux
éleves de rédiger leurs propres cartes indices pour conce-
voir des énigmes supplémentaires.

00 ©0000000000000000000000000000000000000000000000000,
.

Objectifs développés
+ Construire et opérer des inférences variées

Le jeu * Mettre en relation des éléments dispersés

Pour mener I'enquéte, les éléves disposent d'une carte enquéte, de * Comparer plusieurs versions d'un récit

quatre cartes-textes et d'une série de huit indices. lls confrontent ces
éléments pour déterminer le texte qui répond point par point aux
indices, en vérifiant la pertinence de chaque hypothése formulée.

+ Développer une lecture analytique
* Renforcer la vigilance et la précision

0
©00000000000000000000000000000000000000000000000000 0°

e®00c0cc0ccccccccccccce,
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cartes code

cartes indices

Matériel : 8 cartes enquéte - 32 cartes textes - 8 cartes code -
64 cartes indices - fiches duplicables.

Réf. GS2604 Les enquétes d/Agatha Plume 119 €
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PLACE A LA LECTURE JUNIOR cejflce)

Simon DUVALAY

: Objectifs développés
« Lire avec fluidité et comprendre des textes courts

* Lire des consignes pour exécuter des taches complexes
* Réaliser des inférences simples

+ Valider sa compréhension par la manipulation

« Réaliser des inférences et comprendre I'implicite

eccccccccce

Ce jeu propose une entrée concrete dans la compréhension de I'écrit
en mobilisant la lecture de consignes. L'éléve ne lit pas seulement » * Traiter et mémoriser les informations lues
pour décoder, il construit du sens pour agir, en s'appuyant sur la ’
mémorisation et la déduction. La progression en niveaux favorise la
différenciation et 'autonomie dans les apprentissages.

®eecccccccccce®

Le jeu

A l'aide de fiches consignes de difficulté croissante, I'éléve place des
vignettes sur un décor thématique pour le compléter. La progression
des niveaux augmente la complexité des phrases et la quantité
d’informations a traiter. Une correction visuelle permet l'auto
évaluation.

Extension : themes additionnels « La Rue » et « La Maison ».

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

cartes scénes et éléments

livret autocorrectif

(=} s . e e e g A

@ Matériel : 8 décors cartonnés A4 thématiques - vignettes ; oF "

= a manipuler - fiches de consignes niveaux 1 a 4 - R°/V° - Ref. OFGS2204  Offre: jeu + extension 198¢€
2 livret de corrections visuelles - fiche de suivi éléve. Réf. GS2204 Place a la lecture junior - 8 themes 169 €
a Ertfamslian - 2 s Syl e, Réf. GS2204.1 Extension : 2 themes suppl. 41 €

PLACE A LA LECTURE ) @D @

00 ©0000000000000000000000000000000000000000000000000,
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Objectifs développés
« Lire, comprendre et synthétiser des textes
* Maitriser les stratégies de compréhension

Idéal pour consolider la lecture experte requise au Cycle 3, ce jeu - Organiser des informations pour résoudre des problémes
amene I'éleve a une analyse fine de I'écrit ol chaque mot compte

(connecteurs logiques, pronoms, temps des verbes).

* Repérer et trier des informations dans un texte long
« Dégager des informations implicites (inférences)
* Mobiliser des stratégies de compréhension

e®000ccccccce,
.
®ecccccccccoce®

La manipulation physique d'étiquettes favorise I'engagement et la
structuration des apprentissages.

Le jeu

L'éléve lit un ensemble de consignes progressives (4 niveaux de dif-
ficulté textuelle) et agence des éléments sur un support illustré de
référence. Chaque theéme propose un dispositif autocorrectif permet-
tant de valider la tache.

Extension : kits de 2 themes supplémentaires et duplication du
matériel pour le travail en groupe.

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédiation, APC.

cartes scenes et éléments __-_ 'i_'l :__'E l:é:l_t u
livret de corrections
Matériel : 8 planches A4 thématiques — nombreuses étiquettes a manipuler - Réf. OFGS2005  Offre: Jeu + extension 198 ¢
16 fiches de consignes progressives R°/V° - livret autocorrectif. Réf. GS2005 Place a la lecture 169 €

Extension : 2 themes supplémentaires.
Réf. GS2005.1 Extension : 2 themes suppl. 41 €
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MENTEUR, PAS MENTEUR

Luc GALLIC

* Mobiliser des indices pour inférer un sens
* Mettre en relation des informations dispersées
« Justifier une réponse par des preuves textuelles

Ce jeu propose un entrainement structuré a la compréhension fine en
lecture. Les éléves apprennent a repérer les informations essentielles,
a interpréter les implicites et a construire des inférences variées
(lieu, agent, temps, cause, objet, action ou dialogue implicite). En
confrontant plusieurs versions d'un méme récit, ils développent une
posture de lecteur actif, capable de vérifier, comparer et justifier ses
choix.

Le jeu

Les éleves lisent quatre textes proches mais comportant des
différences. A I'aide de cartes indices, ils identifient les éléments
présents ou absents dans chaque version pour déterminer quel texte
correspond exactement aux indices fournis. lls utilisent ensuite les
cartes « Menteur » ou « Pas menteur » pour valider ou invalider les
propositions. Le tableau récapitulatif et le relevé des erreurs permet-
tent de structurer la démarche et d'expliciter le raisonnement.

Adaptations : possibilité d'adapter le jeu en retirant des indices, en
ajoutant des textes supplémentaires ou en demandant aux éleves de
rédiger leurs propres cartes indices pour créer une nouvelle énigme.

Utilisation : autonomie, ateliers dirigés, petits groupes, APC,
remédiation en compréhension.
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cartes textes

documents et fiches photocopiables

Matériel : 32 cartes textes - 64 cartes indices - 8 cartes-solutions proposées
- 8 cartes MENTEUR - 8 cartes PAS MENTEUR - fiches duplicables.
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Objectifs développés

« Construire et opérer des inférences variées
* Mettre en relation des éléments dispersés
« Comparer plusieurs versions d’un récit

« Développer une lecture analytique

®ecccccccccc0ccccccccce ®
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« Renforcer la vigilance et la précision

. .
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pas menteur !
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cartes indices
Réf. GS2505 Menteur, pas menteur 119 €
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PROBLEMES ILLUSTRES

Maryse LAISNE

* Résoudre des problemes avec des procédures adaptées
* Identifier et exploiter des informations utiles
* Verbaliser et expliciter une démarche mathématique

Ce jeu propose un entrainement progressif a la résolution de
problemes en s’appuyant sur des supports visuels favorisant la
compréhension des énoncés. Il permet aux éleves de construire une
démarche par étapes, d'organiser les données et de mobiliser les
connaissances mathématiques nécessaires a la résolution. Il
développe I'autonomie grace a un dispositif autocorrectif et a la
verbalisation des procédures (métacognition).

Le jeu
A partir d’'une illustration, les éléves réalisent des calculs, exploitent
des données complémentaires puis résolvent une énigme mathéma-

tique découpée en 3 étapes progressives. Le jeu fonctionne
en ateliers autour de themes variés et dispose d'un systeme
autocorrectif.

Extension : themes supplémentaires, le « Magasin de
bricolage » et la « Boutique de vétements ».

Utilisation : ateliers autonomes, petits groupes, remédia-
tion, APC.

00 ©0000000000000000000000000000000000000000000000000,
. .

: Objectifs développés
+ Résoudre des problemes relevant des quatre opérations

« Utiliser les unités de mesure adaptées

e®c0cccccccce
®ecccccccccccce®

+ Organiser ses calculs et structurer sadémarche de recherche

. .
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Matériel : 6 ateliers thématiques - illustrations de scenes
- cartes de données - bandeaux de questions progressifs
- livret d'autocorrection détaillé. Extension : 2 themes sup-
plémentaires. Une version numérique est disponible.

Démo vidéo
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PROBUENES IIUSTRES
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version numérique

Réf. OFGS2405.1 Offre : 8 théemes + numérique 225 €
Réf. OFGS2405  Offre: jeu + extension 189 €
Réf. GS2405 Problémes illustrés 155 €
Réf. GS2405.1 Extension : 2 themes 48 €
Réf. GS2405.2 Version numérique 74 €



DROLES DE FAMILLES : J

~

Francoise CLAIRET 0T\
« Comprendre des consignes écrites détaillées Famille Bagarre, Famille Barbouille, Famille Super-Héros,
« Prélever des informations explicites dans un texte Famille Bonbons, Famille Touchousse), leurs maisons,

* Interpréter un texte et le traduire graphiquement voitures et animaux, offrant une grande variété de situa-
tions a interpréter.

Ce fichier photocopiable, clé en main, associe lecture fine et produc-

tion graphique pour rendre la compréhension active. Il engage les

éléves dans une activité motivante ou la lecture devient opération-

nelle grace a une mise en action concréte et visuelle.

Adaptations : idéal pour lancer des activités de production
d’écrits (imaginer une nouvelle famille) et de langage oral
(présenter et justifier sa production).

Utilisation : utilisable en autonomie, en atelier dirigé, en

ng consignes, gr_aqu‘é.es et e)’(plicitesf soutienpent I'attention,.la pré- petits groupes, en APC ou en activité de remédiation.
cision et la capacité a interpréter des informations pour produire une

réalisation conforme aux attentes.

©© ©0000000000000000000000000000000000000000000000000,
.

Objectifs développés

Le jeu
+ Comprendre des textes descriptifs

En autonomie ou lors d'une activité d’écoute active, les éleves

complétent et colorent des illustrations selon les indications
fournies par le texte.

Chaque fiche mobilise la lecture attentive, la sélection d'informa-
tions pertinentes et la mise en ceuvre d’actions graphiques précises.

Les fiches décrivent 6 familles humoristiques (Famille Aventuriers,

* Prélever des informations explicites
« Interpréter des consignes écrites
* Traduire un texte en production graphique

®ecccccccccccscccscccccce®

+ Développer le travail en autonomie et la créativité

e®00cccc00c00c0000000000,
. .
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fiches matrices et modeles de corrections
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fiches textes

Matériel : fichier photocopiable : 4 matrices (images a compléter) + 12
fiches texte R°/V° + 12 fiches corrections R°/V°® + T sommaire.

Réf. GF2605 Droles de familles 52 €
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DECAQUIZZ | @

Philippe BESNIER BAANE

« Vérifier ses acquis en autonomie
* Mobiliser mémoire et concentration
- S'entrainer par exercices progressifs

DECAQUIZZ est un outil ludique et innovant d'entrainement et de vérification des acquis. Il favorise le réinvestissement des connaissances
dans différentes disciplines, développe I'autonomie grace a une validation géométrique et renforce I'engagement des éléves.

Plus de 200 exercices autocorrectifs par pochette pour un entrainement progressif et autonome.
Le jeu

L'éléve réalise 10 exercices sur sa fiche. Pour chaque réponse, il relie un symbole correspondant afin de construire un décagone.
La validation se fait par superposition avec un transparent autocorrectif. En cas d’erreur, un tableau de réponses facilite la correction.

Le dispositif permet une utilisation simultanée par plusieurs éléves.

2 feuilles de traces A ef B en recto-verso
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= W o o o o :
S | - T | P | O | R | : Objectifs développés :
o '*: = i 2 . . + Sentrainer de maniére réguliére et progressiveen  :
." & [+ PS5 . . , . .
R | R | [ : frzimc;als et en’mathemayques . :
i s ¥ ! i : * Développer l'autonomie, la concentration et la 3
- +  rigueur d’exécution :
— 3 : + S'auto-évaluer et analyser ses erreurs de maniére ~ :
— Ty ¢ constructive :
| ey : :
=i —— Tttt teeeeenteetnntetenacetnntetenacsnnnscnnnacannneenns’
CYCLE 2
Réf. OFGQ2604 Offre : lecture (série 1 et 2) 75,00 €
Réf. GQ2401 Décaquizz Lecture Série 1 39,90 €
Réf. GQ2402 Décaquizz Lecture Série 2 39,90 €
Réf. OFGQ2603 Offre : calcul (série 1 et 2) 75,00 €
Réf. GQ2403 Décaquizz Calcul Série 1 39,90 €
Réf. GQ2404 Décaquizz Calcul Série 2 39,90 €
200 exercices par Réf. OFGQ2602  Offre : nombres (série 1 et 2) 75,00 €
pochettes
Réf. GQ2601 Décaquizz Nombres Série 1 39,90 €
= Réf. GQ2602 Décaquizz Nombres Série 2 39,90 €
‘\
=] z.q q . A a i ari
S Matériel (par pochette) : 20 fiches (soit 200 exercices), 2 o CAEEREU] | OifTes el (sdne | 2 2) LIS
g feuilles de tracés R°/V°, 2 transparents autocorrectifs. Réf. GQ2603 Décaquizz Vocabulaire Série 1 39,90 €
g Réf. GQ2604 Décaquizz Vocabulaire Série 2 39,90 €
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Nombres - Cycle 2

Cycle 2

Nombres
Connaitre les nombres — Comprendre la numération décimale -
Maitriser les décompositions et recompositions — Comparer et

ordonner - Lire, représenter et manipuler les fractions simples...

Lecture
Développer le repérage d'indices - Mettre en relation des infor-
mations - Construire le sens de textes courts...

Cycle 3

Calculs
Connaitre les nombres — Mémoriser les relations numériques -
Maitriser les opérations — Comprendre leurs propriétés...

Nombres

Comprendre les relations entre unités — Décomposer les
nombres - Représenter les nombres - Se repérer sur une droite
graduée...

Espace et géométrie
Développer la vision dans I'espace - Associer différentes
représentations — Maitriser le vocabulaire géométrique...

Grandeurs et mesures

Estimer des grandeurs — Maitriser les unités usuelles - Effectuer
des conversions - Raisonner sur les durées et les ordres de
grandeur...

Problemes
Analyser des énoncés - Identifier les informations utiles -
Raisonner en plusieurs étapes...

CYCLE 3
Réf. OFGQ2609 Offre : calculs (série 1 et 2) 75,00 €
Réf. GQ2201 Décaquizz calculs série 1 39,90 €
Réf. GQ2501 Décaquizz calculs série 2 39,90 €
Réf. OFGQ2608 Offre : nombres (série 1 et 2) 75,00 €
Réf. GQ2202 Décaquizz nombres série 1 39,90 €
Réf. GQ2502 Décaquizz nombres série 2 39,90 €
Réf. OFGQ2607 Offre : espace et géométrie (série 1 et 2) 75,00 €
Réf. GQ2203 Décaquizz espace et géométrie série 1 39,90 €
Réf. GQ2503 Décaquizz espace et géométrie série 2 39,90 €
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Vocabulaire - Cycle 2

Vocabulaire

Connaitre le sens des mots - Identifier les relations lexicales -
Comprendre les variations de sens — Maitriser les registres de langue
- Manipuler l'ordre alphabétique — Développer la précision lexicale...

Calcul
Développer les habiletés opératoires — Connaitre les nombres -
Comprendre les propriétés des opérations...

Lecture
Mettre en relation des informations - Identifier les idées princi-
pales - Construire le sens a partir du contexte...

Conjugaison
Identifier les formes verbales - Maitriser les temps - Réaliser
les accords — Repérer les régularités des verbes...

Grammaire
Identifier les classes de mots — Maitriser les accords - Utiliser
les pronoms - Utiliser les connecteurs logiques...

Orthographe
Maitriser les accords - Identifier les marques grammaticales -
Utiliser les homophones — Comprendre la formation des mots...

Vocabulaire

Comprendre les relations entre mots — Construire le sens -
Organiser le lexique en réseaux — Mobiliser synonymes et
antonymes...

Réf. OFGQ2606 Offre : lecture (série 1 et 2) 75,00 €
Réf. GQ2206 Décaquizz lecture série 1 39,90 €
Réf. GQ2311 Décaquizz lecture série 2 39,90 €
Réf. OFGQ2605 Offre : vocabulaire (série 1 et 2) 75,00 €
Réf. GQ2207 Décaquizz vocabulaire série 1 39,90 €
Réf. GQ2504 Décaquizz vocabulaire série 2 39,90 €
Réf. GQ2204 Décaquizz grandeurs et mesures série 1 39,90 €
Réf. GQ2205 Décaquizz problémes série 1 39,90 €
Réf. GQ2208 Décaquizz orthographe série 1 39,90 €
Réf. GQ2210 Décaquizz conjugaison série 1 39,90 €
Réf. GQ2209 Décaquizz grammaire série 1 39,90 €
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EDITIONS PEDAGOGIQUES DU GRAND CERF

Ll code client N code client
= I [ |
> = 3, avenue du Grand Cerf
4 < L/ 93220 GAGNY - FRANCE
T_ _ _ _ _ _ = . H Teél: 01 64 21 70 85
Zz - service-client@grand-cerf.com
W ¢/ port fAu _ _ _ _ _ _
-l [T ._.\— Errrie de fcamr powr progrenass
O E-mail et
Nom E-mail o www.grand-cerf.com
Nos références [BAN BIC / SWIFT Siret: it de Luca 350 A acommonastare T35 59 162 56
bancaires : FR20[2004]1010]1247[3399|4L03| 387 | PSSTFRPPSCE
?p& Prixunit. § Code PECIA que | Ppixunie. | Code SPECIALITES Prix unit. ARTICLES SITE WEB Qe | Prix unit.
Code article AUTRES ARTICLES Qté | Prix unit TTC €
. Date d’envoi de la facture : . . SOUS-TOTAL
Code Agent N°Commande Date y Nom obligatoire:
Uimmédiate :
26/ Udifférée au mois de LIVRAISON 9€
Validation par bon d'engagement :  |Reéglement par le client | DATES:  Montant € TOTALTTC €
Qoul LINON a chéque(s) joint(s) ks ” Mail et/ou téléphone portable pour le suivi de la livraison :
....... 2
Demande effectuée au mois de : ............. ,m -
. . a.... cheques(s) a venir |2 -
par : dle commercial ou par Qle client 8 Signature + cachet

De convention expresse, nous nous réservons la propriété des marchandises fournies jusqu’au dernier jour de leur parfait paiement, conformément aux termes de la Loi n“80 335 du 12 mai 1980.
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REFERENCES & TARIFS

Nos références encore disponibles

Cycle 1 Histoires en liberté

GS0006 Codopuzzle 128,00 € GH1301 Boucle d'or / la fillette prisonniére 29,00 €

GS0309 Autour d'un nombre B0 0[O I A

GS0606 Similo 130,00 € GF1401 Evaluations Attention au départ 24,00 €
oo T Tane o Evaluatlonﬂopo |mages ................................. e
GS1806 Problemes réglés 120,00 € GF1502 Evaluations Dans mon pré 24,00 €
Retrouvez I'ensemble de nos produits, les nouveautés Tarifs TTC indicatifs en vigueur
et les offres du moment sur : www.grand-cerf.com au Ter septembre 2026, susceptibles de modification.

27



L

DEs HISTOIRES QUI PRENNENT VIE !

Laissez libre cours a l'imagination des enfants avec Histoires en liberté.
En chevalet, en livre ou en images séquentielles, une méme collection
pour raconter, inventer, échanger et développer le langage
de maniere ludique. Plus de 30 titres disponibles !

EN CcHEVALET EN LIVRE

EN IMAGES

Pour animer Pour lire, observer SEQUENTIELLES
et raconter et s'immerger Pour structurer,
ensemble dans l'histoire raconter et inventer

\iy

Découvrez
toute la collection
en scannant

ce QR Code! 2




