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Tous nos supports pédagogiques sont :

- congus en collaboration avec des professionnels du
milieu scolaire ou de la rééducation,

- fabriqués en France avec nos partenaires
imprimeurs/sérigraphes dans le respect des normes
en vigueur,

- conditionnés en France par des ESAT
(Etablissement et service d’aide par le travail).

A

Cheres clientes, chers clients

L'équipe éditoriale de L'Atelier de L'Oiseau Magique a le
plaisir de vous présenter les dernieres créations dédiées aux
éleves de la maternelle et de I"élémentaire.

Vous découvrirez pour bon nombre de jeux didactiques
présentés dans cette brochure, la volonté de proposer des
ateliers autonomes, individuels ou en groupe, dans lesquels
chaque éléve pourra progresser a son rythme, dans laréalisation
de consignes ou d’exercices proposés par le jeu.

N
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Découvrez également sur le site www.oiseau-magique.com

des vidéos de présentation mais aussi pour certains de nos produits,
des extensions de jeux a télécharger sur la page du site, pour continuer
I’exploitation du jeu avec de nouveaux exercices. Des fiches a I’attention
de I"enseignant ont été mises a votre disposition pour suivre chaque étape
d’utilisation du jeu, pour chacun des éleves.

L'occasion aussi de vous remercier pour votre fidélité depuis toutes ces
années et de rester a votre écoute, pour toute demande de démonstration ou
de service autour du produit, pour votre plus grande satisfaction.

Depuis
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L Automne

DECOUVREZ

NOTRE COLLECTION

DE 4 PUZZLES SUR

LE THEME DES SAISONS

PUZZLE 'HIVER réf : AS2406.4

LHiver

Les puzzles ont des bienfaits multiples
pour I'apprentissage.

IIs sont excellents pour les facultés cognitives

et pour la concentration.
PUZZLE LE PRINTEMPS réf : AS2406.1

Objectifs didactiques :

Le Printemps

; , . PUZZLE LTAUTOMNE réf : AS2406.3
e Développer les facultés de perception

e Mémoire de travail : retenir et trier des informations
* Développer la rotation mentale cartes consignes
e Raisonnement, mémorisation, concentration

¢ Coordination ceil-main Niveau 1 :
terme a terme avec
découpe de pieces

Niveau 2 :
terme a terme sans
découpe de pieces

PUZZLE VETE réf: AS2406.2

LEté

¢ Niveau 3 :
¥ personnages et
animaux sans décor
. avec découpe de
pieces
Niveau 4 :
’ décor seul avec :
recto : découpe de pieces

Vverso Vverso



https://www.oiseau-magique.com/116-puzzles

1 wrvicmons o

1 _worrucamons oo
o 1.2 5e00

<2

%

<

_10x2

8x9

Photocopier et 4 g
écouper pour pi
B référence pour corretigng, - P °€S:

CALCUL MENTAL

AR

I f |
3 S E
+ © ‘ A | [
o -+ o | .
r A \
i 10 + |
| 8 ] 10 +2 |
:
Mulf

S
8l zL |
Multiplications / Cycle 3
Réf. AS2315

Le concept autonome et autocorrectif 2 f I o ¢ ¢
qui fonctionne comme un casse-téte. 2 1046 Multiplications / Cycle 2
. < e ° 9l
Il consiste a replacer neuf pieces de % % s ¢ 1 |
“’ ) © o & : N : e
— 4r1 ARBARI]) ARRARI])

forme carrée sur une grille. Pour cela,
;‘ Additions

il faut réussir a apparier leurs faces.
La correction consiste a comparer —
Additions / Cycle 2
KXY

Réf. AS2310

la grille réalisée a la grille référente.

Des symboles facilitent cette tache.
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Lire
avec Ca,pucéne

Nss -8

Une collection de
8 petites lectures adaptées
au cycle 2
sur le théeme des Emotions

« La culture de la sensibilitée permet d’identifier
et d’exprimer ce que lon ressent, comme de
comprendre ce que ressentent les autres. Elle
permet de se mettre a la place de l'autre. »

Cette collection est composée de 8 petites fictions
originales écrites par Thierry Bernard mettant
en scéne des enfants de l'age des lecteurs (7-8
ans), confrontés tour a tour a la prédominance
d’'une émotion dont ils vivront difféerents moments
d'intensité, accompagnés, dans chacune de ces
expériences de vie, d'une tourterelle complice :
Capucine. Cet oiseau « de compagnie » sera une
sorte de fil rouge sur 'ensemble des histoires.

Au cycle 2, l'éléve apprend a exprimer ses émotions,
a les partager et a les réguler. Pour ce faire, il est
important qu'il sache les identifier, les différencier
et les désigner avec les mots justes, afin de tenter
d'apprendre a maitriser celles qui rendent la vie
plus difficile et a mieux comprendre les réactions
des autres.

Au-dela d'une meilleure connaissance de soi,
ce parcours d'une émotion a une autre pourra
favoriser la structuration de chacun dans sa relation
au monde afin d’apprendre a mieux communiquer
et a vivre en société. En cela, il peut étre une voie
sensible privilégiée pour l'acquisition des savoirs
fondamentaux : lire, écrire (Francais), respecter
autrui. (Education morale et civique).

Ces 8 livres sont faciles a lire et illustrés de facon
vivante et originale.

RALLYE LECTURE

LES EMOTIONS

Fiches d’exploitation

Pour chaque livret, trois fiches sont proposeées :

- un questionnaire niveau 1, facile ( f=.),

- un questionnaire niveau 2, un peu plus
difficile (& o );

- une troisiéme fiche « Etude de la langue »
(g ) composée  essentiellement
d’'exercices de vocabulaire, mais aussi de
grammaire, de conjugaison, d'orthographe
et d’expression écrite. Cette fiche ne fera
pas l'objet d'une évaluation.

Chaque questionnaire de compréhen-
sion est évalué sur 10 points. Cependant,
le nombre de livres lus n'entre pas dans
l'évaluation finale des résultats, seul
compte le pourcentage de réussite.

Pour faciliter le travail des enseignants, les
corrections accompagnent chacune des
trois fiches. Un tableau de prét, un tableau
d’évaluation et un diplome sont égale-
ment proposes.

La tristesse

LESEMOTIONS

Au voleur!

La, coling
ofiS

i

La colere

LESEMOTIONS

Le grand mur!

s .

Les histoires

1- La joie

Nathan est hospitalisé depuis plusieurs
semaines a cause d'un accident de la
route. Son moral est au plus bas. Capucine,
la tourterelle qui parle, demande a Enzo
d’aider son copain Nathan. Il accompagne
Jérémy, un clown qui rend visite aux en-
fants hospitalisés. Leurs pitreries vont en-
fin apporter un peu de joie a Nathan et le
conduire a se battre pour sa guérison.

2- La tristesse

Toupie, la chienne d'Inés, est malade de-
puis quelques jours. Malgré les soins de la
vétérinaire, elle finit par mourir. Inés est
inconsolable. Capucine, la tourterelle qui
parle, intervient pour l'aider a surmonter
cette épreuve de la vie.

3- La colére

Léo ne décolére pas depuis qu'on a volé
son vélo. Sa maman porte plainte au com-
missariat. Avec l'aide de son amie Malika
et de Capucine, la tourterelle qui parle, Léo
retrouve les coupables. Le vélo, repéché
dans le canal, doit étre réparé. La plainte
est retirée, mais les deux voleurs doivent
rembourser entierement les réparations.

4- La peur

Depuis sa chute d'une échelle, Chloé a
peur du vide. Capucine, la tourterelle qui
parle, contacte Nadége, la monitrice du
club d'escalade de la ville, pour venir en
aide a Chloé. Peu a peu, la fillette va ap-
prendre a maitriser sa peur et affronter le
grand mur d’escalade du club.

La jalousie

| Lire Lzs’imonous
o Capucins &

La tricheuse

o

L

o Ronte
w8

ﬁ

a honte

5- La fierté

Nolan est un enfant trés timide qui adore
dessiner. Il aimerait que son papa soit fier
de lui, mais celui-ci lui reproche son com-
portement et pense qu'il perd son temps a
dessiner. Capucine, la tourterelle qui parle,
est impressionnée par le talent de Nolan
et 'encourage a s'inscrire a l'école de des-
sin de la ville. Lorsqu'il est réecompensé en

~ fin d'année, son papa est enfin fier de lui.

6- La jalousie

Gabriel a toujours été le meilleur éléve de
sa classe. L'arrivée de Samira, encore plus
brillante que lui, le rend extrémement ja-
loux puis agressif. Capucine, la tourterelle
qui parle, intervient pour laider a mieux
comprendre et a surmonter sa jalousie.

7- La honte

A l'école, Lola copie sur sa voisine pen-
dant une évaluation. La maitresse se rend
compte de la tricherie et interroge les deux
éléves. Lola a honte de ce qu'elle a fait et
préfére mentir pour se disculper : elle ac-
cuse sa voisine d'avoir copié sur elle. Ca-
pucine, la tourterelle qui parle, intervient
pour que Lola avoue la verite.

8- La surprise

Madame Bernaud, professeure des écoles
trés appréciée de ses éléves et de leurs pa-
rents, va partir en retraite dans quelques
semaines. Juliette, une de ses éléves, ai-
dée par Capucine, la tourterelle qui parle,
va lui faire une belle surprise qu'elle n'est
pas prés d’oublier.
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oix et positio

a partir de
3 ans

Réf. AS2401

nnement précis de personnage

ans un plan de maison d’apres des consignes

\ '
\
i '

visuelles et auditives
Objectifs :

i GED G G Gl Gl G G GE G G e o o
« C'est ma maison ! » a été congu pour quatre enfants a partir de
trois ans et plus. Ceux-ci, individuellement, ont pour objectif prin-
cipal de reconnaitre les différentes pieces d’une maison (et plus
tard un élément d'une piece en particulier) vue en coupe, et de
replacer une sélection de personnages dont le choix dépend de cri-
teres visuels propres. Des consignes visuelles de niveaux progressifs
permettront de réaliser cette tache.

Objectifs didactiques :

 Discrimination visuelle e Respect de consignes e Tri de
personnages d’aprés des criteres visuels de tailles, de couleurs,
d’habillement ¢ Déduction simple

Matériel :
* 4 plateaux magnétiques * 4 lots de 6 personnages ® 4 lots de 6 magnets a collg
e 8 fiches « consignes », 4 niveaux de progression

OPTION + MATERIEL complément pour 6 joueurs :
F]ateaux magnétiques identiques
ts de 6 personnages
o 4 lots de 6 magnets a coller
e 4 fiches « consignes inédites », 4 niveaux de progression

OPTION + MATERIEL supplémentaire : ¢ livret de consignes orales
OPTION + MATERIEL supplémentaire : * 18 cartes consiga

OPTION + MATERIEL Kit 1 joueur suppléme
e 1 plateau magnétique © 1 lot de 6 persona

£ | C’est ma maison !

£y

(i
==

e

Netveay
EXTENSION

\

a partir de

4 ans

DU JEU

CEST MA MAISON *

Réf. AS2402

Objectifs :

L'extension du jeu « C’est ma maison ! » permet, avec le méme
matériel que le jeu de base, de le réinvestir en proposant des
cartes « consignes » accessibles pour les enfants a partir de 4 ans.
Pour ces derniers I'objectif reste le méme soit placer précisément
chaque personnage dans une piece de la maison vue en coupe.

Matériel :

L'extension de « C’est ma maison ! » est composée de :
- 18 fiches « consignes » avec 6 niveaux progressifs.
- Livret de consignes orales.

C’est ma maison !
LIVRET DE CONSIGNES ORALES

13
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3 partir de @ © ot @ 3 partir de
) Bille de clown » En voiture !

() XN o o N ° \ . 1
Encastrement de 6 pieces choisies a partir ( Construction et reconnaissance

de consignes visuelles ou orales pour de petites quantités
>construire ype téte de clown. ‘ |

@

Objectifs : Objectifs :

=%« Billes de clown » est un jeu d’encastrement destiné a des
joueurs a partir de 3 ans. Prévu pour 6 enfants, Il consiste
pour tous a reconstituer le visage d'un clown en piochant
six pieces reconnues d’apres différents criteres : forme de
chaque piece, partie du visage propre a chacune, couleur
précise. En positionnant chaque piéce I'une apres |'autre,
choisie d’aprés des consignes, le joueur fera apparaitre la
bille d'un clown correspondant a un modele a reproduire.

Destiné aux enfants a partir de 3 ans, « En Voiture ! »
est un jeu qui favorise I'acquisition de la construction
de la quantité jusqu’a 3, reconnue par ses différentes
formes d’écritures (doigts, constellations et chiffres).
La manipulation d'éléments a positionner dans les
supports prévus a cet effet facilitera ces acquisitions.

Objectifs didactiques :
* Maitrise des quantités 1,2,3
* Respect de consignes visuelles A

e Ecoute et compréhension de consignes orales
e Discrimination visuelle
* Ordonnancement

Objectifs didactiques :

e Discrimination visuelle ® Reconnaissance de couleurs et
de formes e Respect de consignes simples ® Prise d'indices
e Ecoute et mémorisation de consignes.

Matériel :
- 6 plateaux de 6 pieces
< | \

‘ - 6 cartes consignes niveau 1 a |'échelle
@ |

- 12 cartes consignes niveau 2 a 5
- G G G G G G G G G G G G G G G G G G -G o - G G G G G G G G G G G G G G G G G G o o

Matériel :

¢ 12 plateaux : 6 voitures de couleurs différentes (bleu, rouge,
jaune, vert, violet, marron) en double exemplaire.

® 36 pieces « animal » de 6 especes différentes (6 anes,

6 cochons, 6 cogs, 6 canards, 6 chevaux et 6 vaches).

e 21 cartes modeles, matérialisant 5 niveaux de difficultés
croissants.

- 1 livret de consignes orales

—_
AN
—_
(Sa]
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a partir de
3 ans

Apparicubes”

F
)

¢

Motricité fine, discrimination visuelle,

écoute, vocabulaire Jeu de langage

Objectifs :

MANIPULATION, LECTURE D’IMAGES, ORIENTATION
SPATIALE.

Dans des plateaux proposant des décors naifs et colorés,
les enfants vont imaginer, créer ou reproduire des scenes.
llsmanipulentainsi parlebiais de cubes, divers personnages,
objets, animaux, etc...

Matériel :

°6 pblateaux codés de 6 décors différents évidés pour accueillir chacun
4 cubes.

* 6 X 4 cubes avec 5 faces illustrées et 1 face codée par un symbole de
couleur, soit 24 cubes au total.

6 cubes personnages / 6 cubes animaux / 6 cubes éléments dans le ciel
/ 6 cubes objets (au sol)

* 12 fiches consignes recto / verso.

autres
thémes

T
[
I 5
[
|

16

% A tire d’ailes
Reconnaitre des couleurs, des formes et
les orientations, est un vrai travail pour les

. petits

Objectifs :

Reconnaissance de formes et de couleurs, respect de
consignes.
Travail d’orientation a partir d’encastrements.

- insectes UNICOLORES -
Matériel :

e 6 plateaux de jeu différents par le décor et les logements,

e 24 insectes unicolores (pieces a encastrer),

e 1 dé a monter : 4 faces de 4 couleurs différentes, 1 face mul-
ticolore joker, 1 face vide,

¢ 12 fiches consignes recto/verso : 2 séries de 6 fiches de

Option +

niveaux 1, 2, 3, 4. l
matériel BICOLORE suppl. : !

Evolution du jeu avec des insectes bicolores

et des fiches consignes pour augmenter le

niveau d’utilisation du jeu.

* 24 insectes bicolores (pieces a encastrer).

* 1 dé a monter : 4 faces bicolores, 1 face
multicolore joker, 1 face vide

* 12 fiches consignes recto/verso: 2 séries de

6 fiches de niveaux 5, 6, 7, 8.

Réf. AS1701.1
- G G G G G G G G G G G G G G G G G G -G

A

© e
g

17


https://www.oiseau-magique.com/petits-prix/12-apparicubes.html
https://www.oiseau-magique.com/bonnes-affaires/10-a-tire-dailes.html

18

COMBI-VAN

comBI-vaN 2

OPTION +

Lot de cartes supplémentaires : rer. as2202.2
e 12 cartes consignes : pour 4 niveaux de jeux
a partir du mélange de pieces des 6 plateaux

Réf. AS2202

Objectifs :

Destiné aux enfants a partir de 4 ans, « Combi-van » est un
jeu de construction logique avec prises d'indices multiples
sous forme de puzzle. Utilisé au départ en autonomie pour
permettre a chacun des 6 joueurs possibles de bien comprendre
I'objectif ludique du jeu, construire un bus en associant 6
pieces, « Combi-van » évoluera par la suite en proposant 3
ateliers en binbmes a partir d'une pioche commune.

Objectifs didactiques :
* Logique de complémentarité. ® Discrimination visuelle
fine. « Déduction. ¢ Organisation spatiale.

Matériel :

* 6 plateaux qui présentent un van bicolore a compléter par le
positionnement des 6 pieces et qui fonctionnent comme des reperes
pour la construction du van.
Les 6 vans possibles sont :

- 2 Vans de couleur creme et verte

La découpe des piéces pour 1 plateau : 4 piéces rectangles horizontales et 2 piéces carrés

- 2 Vans de couleur creme et rose

La découpe des pieces pour 1 plateau : 4 pieces rectangles verticales et 2 piéces carrés

- 2 Vans de couleur créeme et orange

La découpe des piéces pour 1 plateau : 2 piéces en «L», 2 petits carrés et 2 grands carrés

e 3 fiches « consignes » R/V par plateau, matérialisant 6 niveaux
progressifs de construction des vans soit 18 fiches « consignes ».

& S T — - : —
e e
o s

| | )

. k@  Ags DuRSONS Gougl ! | 7
= & 6 50 14|
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6 / |
/ 57%4 STIT]
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Objectifs :

(LN

« Les Oursons Gourmands » est un jeu mathématique prévu pour
des enfants a partir de 4 ans qui, individuellement, selon une pé-
dagogie différenciée, appréhenderont la construction de la quan-
tité jusqu’a 6 par combinatoires de sous quantités.

Il s’agit d'un jeu de remplissage d’espaces clos complétés par
des quantités imposées et construites par le dénombrement et la
combinatoire.

« Les Oursons Gourmands » propose six ateliers individualisés,
dont les niveaux seront adaptés aux compétences propres de
chaque utilisateur.

Pour chaque joueur, I'objectif sera de construire des échelles
adossées a un mur en associant plusieurs piéces « barreaux » (de
1 a 4) dans I'encastrement respectif de ces derniéres pour que
Iourson puisse grimper et prendre les 5 aliments dont il raffole !!

Objectifs didactiques :

e Dénombrement jusqu’a 6. ® Combinatoires de sous-quantités
jusqu’a construire le 6. ® Stratégie de remplissage. ® Respect de
consignes. ® Déduction. ¢ Recherche de compléments. e Anti-
cipation.

S ST LT[

Réf. AS2302

Matériel :

e 6 plateaux individuels représentant un
mur sur lequel sont adossées 5 échelles a
construire permettant a I'ourson d‘aller cher-
cher 5 aliments.

* 6 lots identiques de pieces « barreaux » : 8
pieces de 1 barreau (rouge), 8 piéces de 2 bar-
reaux (jaune), 3 pieces de 3 barreaux (bleu), 2
pieces de 4 barreaux (vert)

* 18 fiches « consigne » ® 1 dé quantités e 1
dé couleurs

19
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Réf. AS1802

La forét des Lutins »°

6 niveaux
de fiches
consignes :

Objectifs :

Comment réussir a refaire un puzzle constitué de 8
pieces alors que chaque niveau de consignes apporte
de moins en moins d’informations ¢

En utilisant des compétences travaillées tout au
long de I'année comme, par exemple, la lecture
et la reconnaissance de différents graphismes, les
couleurs, la lecture fine d’'image, la déduction...

Matériel :
* 6 plateaux identiques a logements,

* 48 pieces puzzles différentes

¢ 18 fiches consignes recto/verso, en 3 séries,
avec autocorrections.

La fordt des Lutins »°

La forét das Lutins *

Réf. AS2102

VOIRSUR e
LESITE
(o)

2 ~ = |

; 203030 7 5

o 1 . QUAYS

0202 3

Sf»\ . -
e T
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Objectifs :

Le jeu « Poisson-Pilote », destiné aux enfants a partir de 4 ans, a
pour objectif de maitriser la gestion de diverses informations pour
reconstituer (ou pour réorganiser) un banc de petits poissons, aux
multiples criteres : couleurs, graphies et formes.

. . o . e o
Objectifs didactiques : v 2@ 2l s
* Discrimination visuelle : 6 couleurs, 6 formes, 6 graphies T ee

* Sens de lecture des informations en ligne
e Correspondance avec un code

* Respect de consignes visuelles

* Mémorisation

Matériel : B o . . _ _
Chaque enfant dispose de son propre matériel pour pouvoir évoluer a son rythme parmi les 8 niveaux de consignes.
Le jeu est constitué de 2 ensembles distincts, répartis de la fagon suivante :

A) ¢ 1 lot de 3 plateaux présentant un fond marin avec un gros poisson : violet, jaune ou orange.
* 3 lots de 12 pieces « petit poisson » : 4 violets, 4 jaunes ou 4 orange. Chaque lot est affecté a I'un des trois
plateaux de mémes couleurs.
(.J 4 séries de 3 cartes consignes numérotées et codifiées par les couleurs violet, jaune ou orange, proposent 8 niveaux
e progression.

B) * 1lotde3 [Z)Iatgaux présentant un fond marin avec un gros poisson : vert, rose ou gris.
* 3 lots de 12 pieces « petit poisson » verts, roses et gris affectés aux 3 plateaux de meémes couleurs.
* 4 séries de 3 cartes consignes numérotées et codifiées par les couleurs vert, rose ou gris proposent 8 niveaux de
progression.


https://www.oiseau-magique.com/bonnes-affaires/245-la-foret-des-lutins.html
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a partir de
5 ans

No
No

2/
AN

Chateau

¢ des comptes®

Construction d’une quantité jusqu’a 10, par
dénombrement, combinatoire et recherche
T de complément

Matériel :

Objectifs :

Congu pour des enfants a partir de 5 ans, « Le chateau
des comptes » est un jeu mathématique dont |’objectif
principal est la maitrise de la construction de quantités
jusqu’a 10, par le dénombrement ou la combinatoire.

Ces quantités, matérialisées par des pierres
représentées sur des piéces a replacer pour compléter
les encadrements de fenétres d’un chateau, imposent
de maitriser la comparaison entre elles et de gérer le
remplissage d’espaces clos.

Objectifs didactiques :

e Dénombrement de quantités jusqu’a dix

e Construction d’une quantité a partir de sous quantités
e Recherche de compléments

* Gestion d’un espace clos

¢ Anticipation

Chaque enfant dispose de son propre matériel pour pouvoir évoluer a son rythme.

*6 Flateaux avec 6 espaces identiques d’encastrements
°6
¢ 6 livrets de 10 niveaux progressifs de consignes

ots de 18 pieces au recto : des pavés de 1 a 5 pierres de couleurs, au verso : une pierre unique grise

©ENVERY

N VOIT
SYLLABES !

Réf. : AS2403
Développement des compétences
métaphonologiques a partir d'un
vocabulaire défini et illustré
par des photos

Objectifs :

a partir de

5 ans

Destiné a des joueurs a partir de 5 ans, « En voiture Syllabes »
est un jeu de conscience phonologique dont I'objectif principal
est d’amener les enfants a identifier la ou les syllabes dans un mot
verbalisé a partir d’une représentation photographique, qui présente
I'avantage de ne pas ajouter a ce travail d’identification des sons,
un travail de mémorisation. Cette identification une fois réalisée,
permettra par la suite d’utiliser ces compétences dans le cadre de
petits exercices ludiques et concrets.

Le jeu de base est concu pour 4 joueurs, mais pourra évoluer afin
de permettre des ateliers allant jusqu’a 8 enfants.

Objectifs didactiques :
* Apprentissage d'un vocabulaire précis ® Développer sa capacité de
discrimination auditive ® Développer sa conscience phonologique
pour identifier des segments dans un mot ¢ Utilisation de la mémoi
et de la mobilité de pensée pour un objectif précis o Respecter.
consigne visuelle ou orale.

' Matériel :
e 4 plateaux (290x95 mm) représentant un train_compose d’
vie par trois wagons ® 96 photos présentant.at recto de
identifiant une fois verbalisés, 32_motssmonosyllabi
labiques ¢ 8 bandeaux « consignes » impLia
onsignes orales.
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NIVEAU 8 PAS Si BETESY
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LES ANIMAUX MARINS

PAS S| BETES?

PAS S LETEST

LES ANIMAUX SAUVAGES

Matériel :

Pieces supplémentaires

h

Ae.

2. %

h

® 6 livrets matéria

LES INSECTES

LES ANIMAUX DE LA FERMI

Objectifs :

Concu pour étre utilisé individuellement avec des |

enfants a partir de 5 ans, « Pas si bétes | » est un jeu de
stratégie de remplissage d’un espace clos.

La perception des formes, des tailles des pieces et la
logique de complémentarité, combinées a la lecture
précise d'informations completes ou partielles seront
autant d’atouts nécessaires a la résolution de ce «
casse-téte » qui consiste a compléter un plateau
évidé. Cet objectif sera concretement favorisé par la
thématique retenue : des animaux photographiés.

Objectifs didactiques :

e Lecture fine - Prise d’indices, déduction e Logique
de complémentarité e Gestion d'un espace clos ®

Orientation spatiale ® Gestion des formes et des tailles.

* 6 plateaux de 9 pieces thématiques suivant 3 plans de découpes.

Les Themes : les animaux sauvages, les insectes, les animaux de la ferme, les animaux de la

forét, les animaux qui volent, les animaux marins

® 6 lots de 3 ou 4 Ipiéces supplémentaires en fonction de chaque theme.
isant 10 niveaux de consignes évolutives.

e

Reproduction d’'un modele, codage-décodage a partir
d’une fiche consigne et création libre de modeles
(a coder).

Objectifs :

&wd}ub

Matériel :

e 6 plateaux,

e 12 fiches modeles/consignes autocorrectrices
quadrillées ou non (6 nouveaux modeles)

¢ 6 fiches de décodage autocorrectrices

Existe en version rééducateurs avec 2 plateaux Ref. AS9407

OPTION + MATERIEL supplémentaire :
¢ 1 plateau, 1 fiche de décodage par joueur
supplémentaire. Réf. AS9408

Ver:
"S’oh iOue
Urg

tichia de

2,110,
Modefag *Veary

:

KD O] o=\

No
O]
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a partir de
5 ans

No
(@)

Fenétre sur PArt®
yr A

Jeu de sensibilisation a I’art v
£ Jeu d’observation, de manipulation

£
et de langage

O,

T

Objectifs :
Matériel : - apr e o a» e
* 6 plateaux « puzzles tableaux» de 12 pieces
(Ilustrations inspirées des peintres : Mir6, Douanier Rousseau,
Klee, Calder, Haring, Picasso)

¢ 1 jeu de 50 cartes : 36 cartes a jouer, jeu de
famille des peintres, 6 cartes Art en vrac, 2 cartes
chevalet blanc.

e 8 fiches de présentation des peintres
complétées par des séries de questions liées aux
caractéristiques des ceuvres et de I'interprétation
proposée sur les plateaux du jeu.

e modeles en noir et blanc des tableaux

Découvrir les caractéristiques des ceuvres et
I"interprétation proposée sur les plateaux du jeu.
Développer le vocabulaire permettant d’exprimer
les sensations, les émotions ainsi que le vocabulaire
artistique.

Au fil des couleurs®

Jeu de motricité fine
Compréhension de lecture, appliquée dans

divers ateliers complémentaires

tm— B

S [ ER

~

it | OB

e |

s
[

Objectifs :

Ce jeu de perles originales s'adresse a des enfants
deés I’age de 5 ans. Il a pour principal objectif un ré-
investissement de compétences pré-mathématiques.
En concrétisant manuellement des exercices d'algo-
rithmes ou de symétrie, I'enfant aura a maitriser un
travail de motricité fine. Pour ce faire, il devra respec-
ter le sens de lecture des informations dictées par les
cartes consignes et juxtaposer des perles cubiques de
six couleurs différentes et percées sur 2 axes perpen-
diculaires (4 trous), sur des brins spéciaux munis de
deux embouts métalliques» stop perles» qui facilitent
I"enfilage et empéchent les perles de tomber en se
positionnant en oblique.

La particularité de ces perles a 4 trous est de permettre
non seulement un enfilage sur un axe rectiligne (type
collier), mais également un enfilage vers un second axe
différent. De ce fait, le joueur sera amené a réaliser des
constructions en 2D ou en 3D, mobilisant des capaci-
tés spatiales plus poussées, qu’il devra déduire d’apres
I'observation et I'interprétation d’un modéle visuel.

o NN |
‘N
r

g i '

Concu pour 6 joueurs, ce matériel offre de multiples l
utilisations, individuelles ou collectives, par des ate-
liers de création libres ou dirigés (modeles a repro- '
duire). Les couleurs choisies ont pour objectif une
meilleure connaissance des couleurs primaires et l
secondaires, abordées sous forme de jeu collectif dé-
crit en fin de notice. |

Objectifs didactiques : « Motricité fine, dextérité |
* Sens de lecture o Algorithmes ¢ Symétrie e Notions
spatiales en 2D et 3D ¢ Déduction-logique ® Respect de '
consignes (quantités, couleurs)  Créativité e Abstraction

Matériel : « 64 perles cubiques dont : 10 perles rouges, 10 perles '
bleues, 10 perles jaunes, 10 perles vertes, 10 perles violettes, 10

perles orange, 2 perles noires, 2 perles blanches e 6 brins spéciaux

* 1 grand sac ® 6 petits bandeaux-consignes courts ® 6 bandeaux-
consignes longs ® 6 cartes modeles a reproduire

a partir de
5 ans



https://www.oiseau-magique.com/graphisme-art/22-fenetres-sur-lart.html?search_query=fenetre&results=6
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a partir de
6 ans

28

Je sais compter mes €

Utiliser la monnaie pour donner du sens
aux opérations. Elaborer et automatiser des

COTE PLAGE I I I@ I

lon en mousse & 2€ et un lot

o Combien dépenses-tu en tout ?

cerf-volant & 5€.

Tu achétes une paire de raquettes a 3€ ¢
carte postale 2 1€.

o

&° <= ) '
corermee B IS Lcortiriace I "C()TEPLAGE ] o

Tu achétes un seau de plage avec une pelle a 3€
et une ensemble de moules  2€.

Combien dépenses-tu en tout ?

stratégies de calcul
COTE PLAGE I I l@ |

Tu achétes 3 cartes postales a 1€ chacune et un

.ﬁ Combien dépenses-tu en tout ?

carteApE | | Bz ewo

5 - 66660

I Dépense 5€ PR I L 00000
@ RECTO VERSO‘ _ PR

I Dot ... v—— 990
= i - ®®6

o ’QQ

Objectifs :

Aborder des opérations simples (additions, soustrac-
tions).

Gérer des quantités a I'aide de la monnaie.

Donner du sens aux opérations. :

Matériel :

® 1 plateau de jeu

® 120 cartes jeu recto/verso
® 6 cartes liste de courses recto/verso niv. 1/ niv. 2
® 3 cartes aide recto/verso

® 1 lot de billets et pieces

® 6 pions

e 1dé

® 1 feuille de route a dupliquer.

OPTION +

MATERIEL supplémentaire : Réf. AS1604.1
Lot de pieces et billets

e 28 billets de 10 € ¢ 28 billets de 5 €

e 36 piecesde 2 € o 40 piecesde 1 €

Une touche de lecture’

Compréhension de lecture appliquée dans

des

o,

S @’Q est@
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.le % est@

s @fﬁesz scriten B

La circulation

Objectifs :

« Une Touche de Lecture » est un jeu d’écoute de
consignes lues par un maitre de jeu destiné aux enfants
a partir de 6 ans, puis un jeu de lecture autonome,
dontl’objectif est de vérifier que I'utilisateur comprend
ce qu’il écoute ou ce qu'il lit en lui faisant colorier
une zone précisément décrite sur un dessin en noir
et blanc, ce qui impliquera un geste graphique bien
maitrisé.

Matériel :

Le matériel se compose de 12 themes. Chaque theme comporte :
e 1 scene dessinée en noir et blanc au format A5,

e 2 fiches « consigne » recto-verso, soit quatre niveaux progressifs

de lecture et deux fiches recto-verso de corrections visuelles.
Chaque theme est indépendant des autres.

Les 12 thémes : La piscine, La maison, Le manége, La cabane,
Le salon, La mer, La cuisine, L'aéroport, La forét, Le pique-nique,
La classe, La circulation

OPTION +

4 themes suppl. : Réf. AS2004.1

Le cirque, I’armoire, Le jardin, La salle de bains

¢ 4 scenes dessinées en noir et blanc au format A5,

e 8 fiches « consigne » recto-verso et 8 fiches corrections

« Le casque du cycliste est jaune.

scenes a colorier

« Le coffre de la voiture est gris.
« Les pneus de la voiture sont noirs.

* Le collier du chien est rouge.

* Les taches des vaches sont vertes.

* Le maillot de la dame est bleu.

*+ Une vache est marron et blanche.
* La moto est verte.

+ CANA est écrit en jaune.

* Le chien est gris.

La mare est bleue.

Les casques sont rouges.

« Elle a quatre roues, son toit est noir.

« llindique la distance la plus grande, colorie-le en
bleu.

Il roule vers Cana, son pantalon est orange.
Il est suivi par la voiture, son blouson est vert.

Elle court avec lui, ses cheveux sont jaunes.

a partir de

6 ans



https://www.oiseau-magique.com/petits-prix/29-je-sais-compter-mes-.html
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a partir de

6 ans

W
(@]

Lecture en vue®

Jeu d’accompagnement
vers la lecture et I'écriture

Destiné aux enfants a partir de 6 ans, le jeu « Lecture
en vue » a pour but d’accompagner les joueurs afin de
favoriser I'apprentissage de la lecture.

Pour cela, « Lecture en vue » utilise des compétences

métaphonologiques, normalement acquises précédemment

‘ (ou en cours d'acquisition) comme point de départ et

i évolue vers "association phonéme-graphéme indispensable
a I"acquisition de la lecture par voie d’assemblage.

Ces apprentissages sont favorisés par les photos
utilisées dans ce jeu qui, une fois le vocabulaire acquis,
permettront de proposer aux utilisateurs un repere
facilement reconnaissable et identifiable.

Objectifs didactiques :

¢ Acquisition du vocabulaire

e Association phonéme - grapheme

e Construction de syllabes simples par voie assemblage
* Lecture de mots

* Mémorisation

Matériel :

e 6 planches de 12 photos

® 144 cartes imprimées recto/verso
* 6 lots de 12 étiquettes-mots,

e 1 piste de jeu de 16 cases

* 1 piste de jeu de 16 cases

e 2 pionset 1 dé. n

e 1 livret de questions et de devinettes. w

©ONVERY,

A NOMBRES

Passages a la dizaine puis a la centaine
facilités par la manipulation de quantités
dans des supports adaptés.

Objectifs :

S

a partir de
v 6 ans

I 1La fabrique a nombres » est composé de 2 themes permettant
jusqu’a 8 joueurs et 4 de plus avec le theme complémentaire.

Ce jeu favorise la construction d’un nombre avec des chiffres dont la
valeur dépend de leur place dans le nombre. Des supports adaptés
permettant de comprendre facilement les relations entre les unités,
les dizaines et les centaines.

OPTION + MATERIEL :

1 théme supplémentaire « les bonbons »
e 1 lot de 25 étiquettes «chiffre» o 1 lot de
18 unités © 1 lot de 18 dizaines ¢ 1 lot de 5
centaines ® 1 carte « équivalences » ® 1 lot
de 14 cartes consignes «unités» ® 1 lot de
9 cartes consignes «dizaines» ¢ 1 lot de 3
cartes consignes «centaines»

1 O
1 =

Objectifs didactiques : e Construction de quantités par le
dénombrement ® Compréhension concréte du passage a la dizaine
puis a la centaine  Constitution du nombre e Attribuer la valeur du
chiffre en fonction de sa place dans le nombre

Matériel : ¢ 1 carte « + » et 1 carte « - » » 10 cartes « chiffre » de 0 a9 1 dé de
2 couleurs ¢ 2 lots de 3 plateaux de tailles croissantes de la droite vers la gauche
(unités, dizaines,centaines) o 2 lots de 25 étiquettes «chiffre» (0a 9) ¢ 2 lots de 18
unités ¢ 2 lots de 18 dizaines ® 2 lots de 5 centaines 2 cartes « équivalences
' e 2 lots de 14 cartes consignes «unités» ® 2 lots de 9 cartes consignes «dizaine

e 2 |ots de 3 cartes consignes «centaines»
) 1 4151,
O E FENLTY
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a partir de

6 ans

A ’abordage !°

Jeu de lecture ou d’écoute attentive

€ &; . A L'ABORDAGE | %7/

TEMPOREL

Le soir, Barberouge aime s'allonger sur le pont
pour regarder les étoiles.

&\& A L'ABORDAGE | %7
7/

MEMOIRE

\k

Barberouge emméne toujours trois choses : sa
carte, sa boussole et sa longue vue.

Barberouge emméne toujours sa carte et
sa longue-vue.

Coco, le perroguet de Barberouge, est toujours

perché sur son épaule droite.

]
a * @\ . A L’ABORDAGE | 3%
NOMBRE )“
&

Combien d'objets emméne-t-il ?

Le meileur ami de Barberouge s'appelle Jack le
Noir.

Le bateau de Barberouge est rouge, avec les.
Voles blanches.

32 - G G G G G G G G G G G @G

Objectifs :

Jeu d’écoute ou de lecture attentive, de concentration
et de prise d'indices.

Savoir sélectionner les informations utiles, les
mémoriser et les exprimer en réponse a une question.

Matériel :

e 1 plateau de jeu

® 6 séries de 20 cartes de 2 niveaux de jeu.
Themes de chaque série de cartes :

- Topologie : symbole « Carte au trésor »

- Couleurs : symbole « Drapeau »

- Nombres : symbole « Tonneau »

- Temporel : symbole « Cordage »

- Mémoire : symbole « Bouteille »

- Phonologie : symbole « Longue-vue »

e 48 jetons (pieces d’or) ou symboles des themes de questions.
e 2 pions pirates : Barberouge et Truchimort

0)

. <

%

¥ Manip’ & maths
évolution®

a partir de
7 ans

Logique de résolution mathématique
concretement appliquée par
a manipulation, dans un support dédié

VERSO

© LE RESTAURANT

maths évolution’

2) Les trois tables sont a moitié remplies.
« Combien y a t-il de personnes assises ?

Objectifs :
g G ab &b & =
« Manip’ & Maths évolution » est un jeu de
résolution de problemes mathématiques a destination
des enfants a partir de 7 ans.
Son objectif principal est d'utiliser la manipulation
d’éléments placés dans des supports qui ont été pensés
pour comprendre la construction et la comparaison
de quantités mais également leurs modifications liées
a la résolution d’un probléme dont toutes les données
sont suggérées par la lecture d'un énoncé et d’'une
question associée a un vocabulaire précis et propre.

Objectifs didactiques : ¢ Lecture fine. ® Maitrise
du vocabulaire lié a,des notions mathématiques. e
Compréhension de lecture. ® Logique. ® Raisonnement
mathématique concret.

Matériel : - 8 supports thématiques La course de vélos, le garde-
manger, le tableau d’activités, le férry, la cuisine, la classe, le zoo, le cirque ®
8 lots d’éléments a manipuler ¢ 40 bandeaux « problemes » 5
bandeaux par themes imprimés en R/V qui, en fonction de leur
largeur, matérialisent 10 niveaux progressifs de réalisation ¢ 8
livrets de correction

1) Toutes les places de la table ronde et de la table rectangulaire sont prises.
+ Combien y a t-il de personnes attablées ?
57

p
moths évolution’ © LE RESTAURANT

4) Autour de la table ovale, trois personnes sont assises. Il y en a une de moins
autour de la table ronde.

+ Comb) Fvetai & rrothy évolution” © LE RESTAURANT
6) A la table rectangulaire, 2 personnes mangent. Il y en a le double assisses
2 la table ronde.

p
rnothy évolution®

© LE RESTAURANT -

8) Il est midi, la table ronde est compléte. Il y a deux personnes de plus
a la table rectangulaire qu'a la table ronde. La table ovale est a moitié remplie.
* Quel est le total des clients ?

AT Mothy évolution”

10) Ily a autant de personnes assises autour de la table ovale que de personnes

assises autour des deux autres tables réunies. La table ronde est compléte.

Au total, il ne reste que deux places de libres dans le restaurant.

« Combien de personnes sont assises autour de la table ovale ?

« Combien de personnes sont assises autour de la table ronde ?

« Combien de personnes sont assises autour de la table rectangulaire ? :ZAI"W
~~~~~

O LE POTAGER

© LE RESTAURANT '

= =
e®ee
OPTION + 2 themes suppl. : @@

Réf. AS2204.1 La rue / la maison
* 2 supports ® 2 lots d’éléments a manipuler
* 10 bandeaux « consigne »
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. % Le miroir » Atelier lecture
de Crataline® % junior®

Jeu autour du langage écrit Compréhension de lecture appliquée dans
pour jeunes lecteurs - divers ateliers complémentaires.

t n
£ 0BSERVATION 3 eftjojifl]e
E Trouver la seule phrase sans i o
faute, identique au modele. t '
‘ - Ily a de gros nuages COMPREHENSiON "1 ‘
Découvrirlemes 3) 11y a de gros nuage. ‘;’ammm - N ©
ensuivantlacor b)llya de gros nuage m"mm g g % . (] \ Themeli | A
i Barrertous les “k” pourty ©) 1Y@ d€ 0108 nua . ] @ Q Jrﬂfﬂ[ ¢ .
. [/; . M m: Crkaktakllkned’"“dszmsmgs cwla":’rn:l;somm' et sor EllE||E I: B | ll L AN a [@nlmmarﬁm paresruns e
aindeatensamee. | Ikak ckonkfitkurke. urncao -...clere veut o
' D .quer une ....me = | e Theme 7 | (. T—
lale va pou che pin g —— beauté. g ; J’ g: M T Theme | . Dans o, > ) > mange > ‘
l B o ° = I -
Objectifs : Objectifs : —
l - G g G &G & g G &ab &éab & & AN L dansent coloré )
' Ce jeu s'articule autour de 6 propositions d’exercices, ! J « Ateliers lecture junior » est destiné a des utilisateurs || T
a résoudre verbalement ou par écrit directement sur ' ' a partir de 7 ans et jusqu’a la fin du cycle 2. 1l s'agit T
l les cartes questions avec des feutres a eau. d’un jeu de lecture et de compréhension de lecture, s 0 o .
K . . L. i , 3)Ce chien semble genti, il ne mefiraie pas, o fussnr\cmramsu‘wllautdea]nuer o
, . ' ' qui, en fonction des ateliers choisis, seront appliquées & i
' Evocation et assemblage : trouver 3 mots correspondant dans un champ sémantique et ou syntaxique (régles s s s . a ’
a une indication donnée a I'aide des syllabes proposées ' ' 4 d p semantique et ou Sy q & o serete e esestiove 0 R —— -
' dans le désordre. accords, ponctuation et conjugaison). L b, e )
Mémoire de travail : découvrir un message camouflé en ' ' — —
. ¢ ! . . . . . [T Areters]] f‘
' suivant une consigne du type « lire un mot sur deux / barrer Objectifs didactiques : . . LA ) e st st e
une lettre sur deux / barrer dans un ou plusieurs mots une lettre ' ' * Lecture et compréhension de lecture. ¢ Logique T
' ciblée / remplacer un symbole répété par une lettre ciblée ». d’associations par analyse grammaticale. ® Respect -
* 1 plateau de jeu. ettres comportant fe son indique. X : * Respect des régles de conjugaison. e u e
' * 6 pions /1 d&73 feutres effacables a eau Phonologie : compléter une phrase, ol certains mots L R
* 150 cartes indicées réparties en 6 séries : nt incomol vec | 1l r dag R .
- 25 cartes «Baguette magique» : évocation et sontinco P ets, avec les syllabes propose ; . Matériel : 64 cartes consignes -
assemblage. Observation : trouver la seule phrase identique au ' ' B
' - 25 cartes « bourse » : mémoire de travail. modele. (parmi 4 phrases tres proches ). o il
- 25 cartes « champignon » : attention visuelle. Compréhension : a partir d’'une indication (du type il
l - 25 cartes « chapeau » : phonologle YR . 3 | | i
25 cartes « creme de beauté » - observation. définition) trouver un mot avec les lettres qui ont été
- 25 cartes « flacon » comprehen5|0n mélangées. “
l - 1 fiche de corrections ' '
.
-
34 | ) |
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a partir de
7 ans

36

Tout en nuances®

gff Jeu de lecture et
C ) de compréhension du langage

L% TOUTEN NUANGES e

M. Dupont
L, photographie
Eric éclabousse M. Martin pendant

Lucas dans le pet*
TOUT EN NUANCES o

Le chien court
apres les poules

bain de la piscin¢

Objectifs :
o G G &g &g -
Jeu d’observation et d’écoute. Sur le principe du
loto, différentes associations sont exploitées en mode
écoute ou lecture :
- Les cartes « textes concis » / planches loto « images »
traitent de la signification précise des termes utilisés.
-Lescartes «images »/planchesloto «textesdescriptifs »
permettent une lecture plus traditionnelle et moins
nuancée qui oblige une attention plus longue.
- Les cartes « textes concis » / planches loto « textes
descriptifs » permettent d’aborder différentes fagons
d’exprimer une méme situation.
- 3 séries portant sur :
* pronoms et possessifs
* temps et terminaisons,
* indéfinis, conjonctions, prépositions et adverbes.
- 18 thémes différents.

devant, suivi pal
Eva ; on apercol
maintenant le

II'lui jette de I'eau.

II'le jette & I'eau.

Matériel :

* 12 planches « loto » images au recto ou textes au
verso indicées : rond/carré/triangle

e 72 cartes « images » indicées au dos

e 72 cartes « textes » indicées au dos

Sous tous les angles®

Activités ludiques et variées autour des
S notions de géométrie du cycle 2

Ferme les yeux.

Un autre joueur te donne une.
des trois figures planes vertes.
Devine-a.

Prends annexe 4.

Compléte le dessin de la table

en coloriant les cases de la

partie manquante de facon

& ce que les 2 parties soient
métriques.

NIVEAU |

Trace la laisse qui va du chien
ala main gauche du gargon.
Dans sa main droite, le gargon
tient un os. Il y a une balle au
bout de son pied droit.
Dessine-les.

Prends 'annexe 2.

LYAS SHVINGI0N  JWEHL 00 ZN INNY

Trace la laisse qui va du ch)
la main droite du gargon. D
sa main gauche, le gargon 1€
un os. Dessine-le.

Objectifs :

g G ab &b & =
Acquérir les compétences de base au cycle 2 pour
entrer dans |"univers de la géométrie.

Compétences :

- Faire la relation entre les figures géométriques et le

vocabulaire associé. Savoir reconnaitre, reproduire

ou déduire des figures simples. Matéricl '

. N S atériel :

- Co/nn_aﬂre_ les propriétés géométriques de base [ [ | e e entrée s 2 dés de 13 6.

(symétrie, alignement et angle droit). e 5 séries de 20 cartes consignes recto /verso '
Se familiari | inst ts (regl de 2 niveaux de difficulté.

- Se familiariser avec quelques instruments (regle, " Série bleue : vocabulaire spatial.

gabarit etc...). - Série verte : figures géométriques. '

LN vmorutaces, cases € Ewos.

En utilisant Iannexe 9,
reproduis ce tracé sur les
différentes grilles :

Sur lannexe 1, mesure avec
une régle graduée tous les.
cdtés du chapeau.

. . . - Série orange : Quadrillage cases et nceuds.
- Connaitre le vocabulaire spatial. B ;

- Série rose : mesurer et tracer.
- Savoir se repérer sur un quadrillage. - Série jaune : propriétés géométriques.
- Réaliser des ensembles de figures géométriques a

* 14 fiches annexes
e 1 fiche rose + 1 regle graduée + 6 étiquettes
partir de consignes de construction.

a manipuler.

e 2 patrons (cube et pavé droit).

* 30 pieces « formes géométriques de

couleurs », associées a 12 cartes présentant

12 notices de construction avec 2 niveaux de '
consignes.

oDo[]v 4

a partir de
7 ans
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a partir de

.- La bonne association % E PENSE. &

W
o

VelvEAY

Précision de lecture progressive ) ONC JE SUIS
favorisant une logique d’association unique D o

Jeu d’association, de compréhension
de lecture et de lecture de situations

présentées dans des scenes illustrées.
| . - | Objectifs :

ele i G G G G G G GE G G e o o o

y oﬁﬂwfm Trafic aérien *
%? SO A0 Trafic cérien *

Congu pour des enfants a partir de 8 ans, qui I'utiliseront en

s
«Ouf » se dif Laura, « enfi 1 ifs . , Ty s . .
ons. |6l potnaol i Objectifs : autonomie et en pédagogie différentiée, « Je pense...donc je suis 2 »

Tous les avions volent dans la méme A A - t
arrivons, je vais pouvoir souffler | Quel

direction. stress ce voyage ». - G G G &G - . 4 . . 4 N

o X . est un jeu de compréhension de lecture appliquée dans des scénes
Destiné aux lecteurs a partir de 8 ans, « La Bonne L0 . )
L o . thématiques illustrées.
- Association » a pour objectif de placer le joueur - W ) " . N o ki p .
AT AT A . . .
%7 O %7 dans |’ob||gat|on d’approfondir sa lecture de texte et Prévu pqur 8 Utl‘ |sa’feurs et jusqu’a 12 avec le kit comp em‘entglre,
e — T — d'image. Celleci doit lui permettre de réaliser « La chaque joueur, indépendamment des autres, aura pour objectif de
le ciel. méme destination » pense Adrien. . < . H H P T0d

 e— Bonne Association » correspondant 3 I'appariement comprendre la logique de fonctionnement de chaque scene figée

57 R

Un avion se prépare a atterrir, son

juste et unique de 4 textes et de 4 images a un instant « T », et les interactions que les différents personnages
IIny a absolument pas de vent.
La manche & air est dégonfiée et

ou animaux ont entre eux. Ceci fait, il deviendra alors possible de

train d’atterrissage est sorti. M ° H M . . . 7 z s .
(p— Objectifs didactiques : faire correspondre aux sujets concernés, une pensée décrite sur
ifrml tonsque’peroolt «Tous ces gens qui prennent |"avion ¢ LeCtu re/flne . ndi‘:i::::v‘ E ‘ une Carte ¢ phrase >
U seul ko our de Conio. Tttt * Compréhension de lecture o .
e — 57 O * Mémorisation d’informations lues et comprises associe.

La tour de contréle le contacte pour b D ISCrimi natlon V|Sue| Ie
lui signifier qu’il vole trop bas et donc

trop prés d'elle. o DédUCtion
’ » Mobilité de pensée

Objectifs didactiques :

e Prises d’informations visuelles ® Compréhension de |
de déroulement de faits ® Déduction ® Compréhensio
* Maitrise des inférences

Une montgolfiére s'est mélangée
Qux avions.

Matériel :

Dans le jeu il y a 14 themes.

Un theme se compose de :

e 4 illustrations

e 4 cartes « phrase simple » + 1 carte intruse

* 4 cartes « phrase complexe » + 1 carte intruse
e 1 livret de corrections.

' Les themes, variés, apporteront chacun un vocabulaire spécifique
l Matériel : « 8 planches scénes ¢ 96 cartes « phrase



https://www.oiseau-magique.com/accueil/184-la-bonne-association.html
https://www.oiseau-magique.com/cycle-2/291-je-pensedonc-je-suis-.html

a partir de
8 ans

N
[e»]

L’air du temps’

Manipuler des connecteurs temporels
pour bien appréhender la conjugaison

iR BTers

il 'y a
quelques demain
années

’ -
dépasser | manger
— =

. by
Présent

Compléter en conjuguant les verbes :
La course bat son plein. Paul, bon demier comme

d'habitude, ... dans quelques minutes
Seulement. Julie, lus SPOMIVE, ...
le i Kenza

la ligne d'arrivée en ce moment.

Solution
(arriver - terminer - couper) texte A1

N Positionner les personnages sur le plateau

g Positionner les personnages sur le plateau:
° Kenza = actuellement

.

° Julie
Paul

La course bat son plein. Paul, bon dernier comme
= hier dhabitude, arrivera dans quelques minutes seulement.

. . Julie, plus sportive, a terminé le parcours depuis long-
= la semaine prochaine plus spo P P o

mps. Kenz: la ligne d'arrivée en ce moment.
Soluonvisuel 47 °MPS- Kenza coupe laligne darivée en ce mome

Solution visuel A1

Compléter en conjuguant les verbes :
Un matin comme les autres : Léo ...
comme un gros chat. Marie
déjeuner il y a 10 minutes. Quand la place sera libre,

encore

son petit

(dormir - prendre - doucher) ':;‘;““",'

Version rééducateurs : Réf. AS1707

e 1 plateau individuel

¢ 1 lot 6 étiquettes personnages

¢ 1 lot de 15 connecteurs temporels

° 44 étiquettes «verbe»

e 3 séries de fiches consignes A, B, C./3 niveaux
® 6 cartes « réinvestissement ».

OPTION +

MATERIEL supplémentaire : Réf. AS1705.1
e 1 plateau © 1 lot 6 étiquettes personnages

nant
casser
-

Objectifs :

b
-

/

&L
r‘*’

€

Le principal objectif de ce jeu est de rendre concrete
la conjugaison en matérialisant, sur une échelle de
temps, les notions d’actions passées plus ou moins
lointaines, les actions présentes et celles qui se
dérouleront dans un futur plus ou moins proche. Il
favorise la compréhension chronologique d’actions
entre elles, a la fois en lecture, mais aussi en
construisant des petites histoires orales ou écrites.

Matériel :

°6 Flateaux individuel de jeu,
* 6 lots de 6 étiquettes « personnages », avec un prénom et
(au verso) par (j/, je - tu - il, elle, on- nous - vous - ils, elles).
¢ 3 lots de 15 étiquettes « connecteurs temporels » : 3
pour le présent, 6 pour le passé et 6 pour le futur.

° 44 étiquettes « verbe » a l'infinitif

* 3 séries de fiches « consignes » indicées A, B et C.
Pour 3 niveaux de jeu, 4 ateliers,

* 6 cartes « réinvestissement » présentant sur chaque
face un type d’exercice.

e unconecleurtemporel

I 25:ccierpor des s ungroupe sl unverbe comiugut

Correspondances’

Production d’écrits imaginés a partir
de consignes de fonds et de formes plus
ou moins contraignantes

e

29- Trouve les mo
qui suivent et utiIlfeﬁ::':iéasl:i:;,rzzzga::ﬂ‘a? :‘ I'(;s d.evlnenes
- Se dit de quelque chose e
- Contraire de la patience.
- Se partage entre amis
un souper le soir.

.
fC\
~

qui n'est pas acheté neuf, ou qui constitue une aubaine.

ou en famille. Peut se nommer, un déjeuner le midj ou

Objectifs :

« Correspondances » est un jeu de production d’écrit
concu pour des enfants a partir de 8-9 ans.

Les joueurs devront utiliser leur vécu ou faire appel
a leur imaginaire pour concevoir un écrit plus ou
moins dirigé dans le contenu et dans la forme. Au gré
du hasard, ils devront se mettre a la place d’'un narra-
teur tiré au sort au méme titre que le(s) destinataire(s)
de I"écrit dont les différentes formes obligeront a des
développements plus ou moins longs. A ce titre «
Correspondances » est un jeu qui permet beaucoup
de libertés dans son utilisation possible individuelle-
ment, en petits ou en grands groupes.

Bien entendu, il sera tout a fait possible de transposer
la production de I'écrit a 'oral.

Objectifs didactiques :

* Production d’écrits sous contraintes de contenu et
deforme. ¢ Langage oral ® Stimulation de |'imaginaire
* Recherche de liens logiques ® Abstraction

* Respect de la construction syntaxique

18- Tol
au moi

circonstanciel.

= COrrESPONDRNCES

ssiticant des

27- Produis un récit en utilisant les informations ci-dessous :

- cauchemar la nuit

- réveil et pleurs

- intervention du papa et de la maman
- sommeil profond et réves merveilleux

n récit devra intégrer
ins un complément

1- Dans ton récit, tu devras
intégrer une phrase interrogative.

M. et Mime Dutojy

A charly@nanadoo.com

Bonjour les amis,

Nous...

7rue des Flears
75020 Paris

ElE]

puvelles de bébé

Matériel : « 30 bandeaux « Produire du langage en
utilisant les informations ci-dessous ». ® 30 bandeaux «
Trouve les mots cachés dans les devinettes ou les consignes
qui suivent et utilise-les dans ta production langagiére ».
30 cartes intitulées « Contrainte syntaxique ». ® 30 cartes
intitulées « Correspondants ». ® 1 lettre vierge ¢ 1 page
avec 2 dos de cartes postales ® 1 mail ® 1 page avec 4
feuillets d’un bloc-notes

a partir de
8 ans
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3 partir de » < © A » © 3 partir de
s« /LA cle des problemes La tete au carre (-

Logique d’association mathématique
permise par la lecture,
la compréhension et la mémorisation
P probléeme o probeme

>
| en déscrdre : :
T— e

en désordre pr— womi Bl

[
{3 . R . ) e orier e pat >
R uer un probl end | .
W : . cede® e
LT 1ep®™ e o
| | o1 T o AN L .

Lire, organiser et comprendre les données
des énoncés de problemes

ox

a) Il arrose ensuite les rosiers avec la moitié de I'eau qui reste dans 'arrosoir. Capide)  Oelailel  Claplelaid) © eso‘“é ¥ . o
b) Le jardinier le remplit 4 la fontaine. 7 ? » “ ya® E o
¢) Un arrosoir a une capacité de six litres. 5 g B ‘\ de¥
d) Combien reste-t-il d’eau dans I'arrosoir ? 2 N \
| ‘

{ s ‘\ .. 1a Tive [av] cARRE
|
(

b i .f 4 Je dois repeindre
: 1 i mon salon, d'une Quelle est ma
O ]eCtl 5¢ Ob] eCtlfs : surface de 50 m”. consommation
11 me faut 20 litres de peinture au m* ?
de peinture.

e) Il verse d’abord deux litres d’eau sur un massif de marguerites.

DgDs

1) Lordre de ces phrases est :

Oab)c)dle)  Cdcla)be)

Oc)b)e)a)d)

K. leg bonnes guestions ¥ ® ap a» a» o> o e amem - -

Apprendre a raisonner et chercher a comprendre
avant de répondre.

Savoir repérer les informations utiles a la résolution
d’un énoncé de probleme.

Savoir ordonner un énoncé de probléeme.

&sr. Problémes possibles .o Maitriser le vocabulaire mathématique des énoncés.
ou impossibles

Destiné a des enfants a partir de 10 ans, « la téte au
carré » se présente comme un jeu individuel dont
I"objectif principal est de retrouver les bonnes asso- 20+04=50
ciations entre les trois parties d’'un probleme mathé-
matique résolu (énoncé, question, calculs et résultat)
parmi 9 propositions, soit 3 énoncés, 3 questions et 3
calculs et résultats d’'un méme theme, donc proches.
20 themes sont proposés.

Chaque énoncé est incomplet. Trouver la ou les
7 questions appropriées pour en faire un probléme.

(Attention, certaines questions sont inutiles)

a) Armand mesure 1,30 m et pése 28 kilos. Julia pése 2 kilos de moins que
son frére mais a la méme taille que Ui .......ccoooieiiiiiciciiccccccs

En litre, de quelle
quantité de peinture
ai-je besoin ?

Quelle est |a surface
demon § or;
a repeindre ¢

N di le et ou les probl que 'on peut
“WL /%7 résoudre en effectuant un calcul.

- gquestions meélongées Matériel :
* 36 grandes fiches réparties en

1) Anna fétera son anniversaire le 6 mai. Elle aura un an de plus que I'an
dernier et un an de moins que I'an prochain. Quel dge aura-t-elle ?

Bien entendu, les compétences mathématiques (iden-

in de 20

b . . "ai besol
On peut résoudre ce probleme : [(Joui [Inon, parce que ...... Quelle est la meilleure fagon d’ordonner les 6. Categor'es de 12 exerC],CeS : tiﬁcation des données/ log,'que de réso/ution, maitrise des uni-
7 questions de ce probléme ? Fiches violettes : completer . 3 . JR
_— . Une fermiére a ramassé 80 ceufs le lund et 40 le mardi, des textes lacunaires. tés de mesures...) seront necessaires pour réaliser cet
deux énoncés — Frlairiierd it Fiches roses : les bonnes objectif mais elles seront mises au service d’une lec- .
mélangés ' questions. Matériel :

a) Combien gagne-t-elle en réalité ?

Fiches orange : questions ture précise, d'une compréhension fine et d'une mé-

mélangées.

b) Combien de boites peut-elle remplir ?

« La téte au carré » a été congu pour une utilisation

. . . . s
Retrouver les phrases de chaque énoncé. Combit it-ell it de | te ? . L, , . . . N err s
©F7 (certaines des phrases peuvent ére tiisée plusieurs ois) e Fiches vertes : deux énoncés morisation des indices repérés individuelle et propose 20 themes différents. '
a) Elle y emprunte 3 livres et 6 bandes dessinées. L“ili;,, > melanges. . . . . . Chacun d/entre eux est COmpOSé de .
b) Elle doit payer ses transports 16 € et le forfait de la piscine 12 €. Ar textes lacunaires Fiches rouges : problemes Ob]eCtlfS dldacthues . e 9 cartes : 3 d’entre elles présentent un énoncé, 3 autres
;))chlwe:).vaallé blbtllottifleque munlusale:?efolstiutes les trois semaines. Compléter les trofs textes suivants a Faide des }EOShSIblgls ou ImpOStS)IIl;)ICS. L[] Ma”’_r[se du Vocabula[re mathemat[que et des Unltes de unle qluestlon U/nl ue et les 3 dernleres, un ou plUSleUrS |
ombien lul reste-t-1l pour ses autres depenses ¢ N " IC es eues : pro emes en . . . , . Ca Cu s et Un resu tat propre.
o ) g mots ci-dessous. Certains de ces mots peuvent , .
:))SueTont-elleInr.een;noyerTneCT'arsem.ame pourrz:d:sesempruntsétemps? o étre utilisés plusieurs fois et parfois pas du tout. désordre. Calcu' ® I_Oglque de Calcu' ° Maltrlse des 4 Operatlons e Une carte COﬂSlgne Re/V° '
ous les premiers du mois /émentine TE(;OIt . 1 H o (<] . 7/ N .
litres - kilométres - capacité - distance - largeur - mesure - métres - durée - longueur °7 fICheS COrreC“On\S R /V : en relathn aveC Ia recherche d/Un reSUltat L4 Lecture ° 1 p,lanChe de remphss,age de 9 cases (6 dans le JeU)
1) Le premier énoncé est composé des phrases e 1 feutre effagable a sec. . , . . , . ¢ 1 fiche d’auto-correction pour les 2 niveaux de
Dbl Ooal)d)  Oojale) 1) L8 e du réservoir de ma voiture est de 50 oo attentive ® Mémorisation e Log|que d’association consignes des 20 themes. '
La voiture consomme 7 aux cent.

N
No
|

2) Le deuxiéme énoncé est composé des phrases :

Ofja)ble) Of)b)d) Ofja)d)

Combien de ...

peut-elle parcourir sans faire le plein ? r G G o G - G G G G G G G G G G G G G G G G G G -G 43

.
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Référence Désignation article Page Prix ttc /TVA 20%
AS... PUZZLES 6-7 29
AS... APPARIO 8-9 36,90

AL2301 RALLYE LECTURE - LIRE AVEC CAPUCINE 10-11 99

AS2402

EXTENSION CEST MA MAISON !

13

AS2202 COMBI-VAN 18 159
AS2302 LES OURSONS GOURMANDS 19 167
AS1802 LA FORET DES LUTINS 20 156
AS2102 POISSON PILOTE 21 163

Référence

Désignation article

Page

Prix ttc /TVA 20%

AS2105 LA BONNE ASSOCIATION 38 157
AS2405 |JE PENSE... DONC JE SUIS 39 149
AS1705 LAIR DU TEMPS 40 53
AS2305 CORRESPONDANCES 4 159
AS1406 LA CLE DES PROBLEMES 42 53
AS2205 LATETE AU CARRE 43 157
AV... DVD ATELIER D’IMAGE 46-47 12
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Les cartes séquentielles fournies
avec chaque titre permettent un
réinvestissement, en groupe ou individuel.

EVEIL ET DECOUVERTES

* L'eau, c’est la vie ©

Sans elle vivre est impossible.
Pourtant la pollution la menace.
Suivons son parcours artificiel et
son cycle naturel.

Voyons comment mieux [utiliser
et la protéger, car I'eau demeurera
toujours un grand trésor a préserver.
Réf. AV1701

ATELIER D’IMAGES

Loupt b2 loup peli”

e Fbion Ovid
W v hppamen: e Ot

* Loupi, le loup poli ©

Arécole comme ailleurs, le respect des
autres est tres important. Le respect, ca
veut dire avoir un bon comportement
pour vivre en harmonie les uns avec les
autres. C'est pourquoi vivre ensemble,
c'est avoir des droits mais aussi des
devoirs.

Réf. AV1601

Froco®

=
areNe oSNt
= g

* Flocon dans le Grand Nord ©

Une suite de rencontres ludiques et
animées, sous-titrés ou sonores.

Qu"il fait chaud ! Flocon, le chien, ne
réve que d’'une chose : partir dans un
pays ou il fait bien froid, un pays ou
les montagnes sont de glace et la mer
toute gelée... C’est donc le pdle Nord
qu'il va découvrir !

Réf. AV1801

(suite) EVEIL ET DECOUVERTES

POUR

« La sorciére Appolonia ©

6 événements de I'année, perturbés...
mais surmontés.

Appolonia, sorciére rigolote, a des sou-
cis dans la féte de certains événements
marquants. Heureusement la magie et
les amis sont la pour l'aider.

Réf. AV1203

“Tempe. aw édl du. temps”

e i oo

* Tempo, au fil du temps ©

La notion du temps en découvrant
la journée de Tempo. Se situer dans
le temps en différenciant les actions
passées, présentes et futures grace
a des questions simples. Puis Tempo
fétera ses 5 ans et, au fil des saisons,
ira vers ses 6 ans !

Réf. AV1501

46

(ATELIER D'IMAGES)
“Tous en bonne sanit *

s

T o
SerzeDudic

« Tous en bonne santé ©

4 thémes sur la santé. Grace a une
petite chouette et des tableaux colorés,
sont évoqués de nombreux aspects
pour demeurer «en bonne santé» : les
maladies courantes, I'hygiéne de vie
et corporelle, I'alimentation, [I'activité
physique...

Réf. AV1402

(aTeLieR p'iwaces)
on premien po o’
A

* Mon premier potager ©

Autour d'observations, de questions,
de jeux, nous découvrons l'univers du
jardinage, les légumes, les outils, la
nature environnante, les saisons, la
plantation et les récoltes.

Cette histoire encourage les enfants a
« faire seul » et la ténacité.

Réf. AV1201

Des anbres autswr de moi |

* Vermatou, écolo ©

Cet « atelier d'images » sensibilise les
enfants au respect de I'environnement
et a lintérét écologique au quotidien.
Avec Vermatou, aidé de son amie la
petite étoile, veillons a ne rien salir ni
détruire dans la nature pour conserver
I'équilibre du cycle de la vie.
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* Des arbres autour de moi ©

Cet atelier d'images a pour but de sen-
sibiliser les enfants sur la forét, son uti-
lité et ses caractéristiques. Découvrons
ensemble cet écosystéme qui néces-
site une grande attention et un respect
écologique de chaque jour.
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“ Découvrir,

écouter, participer ”

LES PETITS

ATELIER D'IMAGES

1 Lo voyage des coulewns
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* Le voyage des couleurs ©

Un baptéme de I'air coloré et trés mou-
vementé, pour des « passagers » aty-
piques. Ce jeu visuel permet de jouer
avec les couleurs, les trier, les associer
et les nommer.
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* Bruimages ©

Apprenons a reconnaitre le son des ani-
maux grace a des exercices simples et
ludiques. Quel est lintrus qui se cache ?
Quel est 'animal qui a remplacé un autre ?
Au fil de Ihistoire, ils se proménent. Des
jeux d'écoute, permettent aussi de ré-
pondre oralement en écoutant le son, ou
en proposant la bonne image.
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HISTOIRES / JEUX
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« Clic-Clac a la ferme ©

A partir de photographies réelles
mises en forme dans différents jeux
visuels, les enfants découvrent, tout
en s'amusant, divers aspects des ani-
maux de la ferme.

Réf. AV1003

« Lambert, petit enquéteur ©

Dans « Le mystere du chat bleu »
Une vraie enquéte réclamant de la lo-
gique et de la déduction pour aider le
jeune Lambert a résoudre de multiples
énigmes...
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HISTOIRES ET CONTES

Le livret fourni avec chaque DVD
autorise un confort dans le suivi des
propos et la progression des phases de Ihistoire.

* Les vacances d’Oncle Isidore
Grandmenteur ©

Démélons le vrai du faux dans les
photos et les lettres de vacances d'Isi-
dore envoyées a ses neveu et niece.
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* Sile loup y était... ©

«Sileloupy était... » permet de rappro-
cher le loup de I'enfant, en confron-
tant I'animal & des situations fami-
lieres pour les petits. Le loup aussi
aime les gateaux, les jeux et son dou-
dou ! Mais il peut aussi avoir trés peur
du noir et de la nuit...

Voila de quoi réconcilier I'enfant avec
le « grand méchant loup ».
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* Les rencontres du Petit Chaperon
Rouge ©

Le Petit Chaperon Rouge rencontre
plusieurs personnages de contes
connus. Les enfants sont conviés a ré-
pondre a des questions et a retrouver
personnages et contes.

Il est fait appel & leur mémoire et a leur
esprit critique.
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Une goutte d O«W
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« Une goutte d’Afrique ©

Contes originaux sur le théme du res-
pect de 'eau. En 2 récits, un monde lu-
mineux et tendre s'agite sous nos yeux.
Petits jeux musicaux : reproduction par
les enfants de rythmes sonores.
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* Petit Noél ©

Quand le Pére Noél n'existait pas en-
core | En 3 histoires se faisant suite :
Quels sont les amis qui vont aider notre
héros a réaliser son réve, devenir I'ami
de tous les enfants ?
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* Ou naissent les Nescargots ? ©
Oscar et Margot trouvent un Nescargot
dans le jardin. « Ou naissent les Nes-
cargots ? » demande Oscar & Margot.
Aurons-nous la réponse au bout de ce
chemin joliment illustré de graphies
colorées ?
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Elle est alimentée d’offres tres
intéressantes sur divers produits
pouvant aller jusqu’a 60 % de remise.
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Pour découvrir ! E
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BONNES AFFAIRES nos vidéos

> Reconditionnement

> Petits prix
DEMO
VIDEO
-} » « Reconditionnement »,
s ont déja été utilisés, notamment lors de
démonstrations commerciales.
lls sont proposés en trois catégories selon leurs états :
A - Tres bon (avec une de remise de 20%)
B - bon (avec une remise de 40 %)
C - correct (avec une remise de 60%)
Nos jeux reconditionnés ont été controlés, ils sont g |
complets et parfaitement utilisables. Les jeux dont Info service ! Nous vous accompagnons
I’état est indiqué « correct » présentent des traces
d’usure et des couleurs parfois un peu altérées, mais . ’ .
ils sont pédagogiquement fonctionnels et pour un * Besoin d’une notice ?
super prix avec 60% de réduction trés attractif. service-client@oiseau-magique.com
'} * « Petits prix» * Besoin d’un sav sur un jeu ?
Une séléction de jeu a 53 euros. sav@oiseau-magique.com
* Besoin d’une information sur un article ?
service-client@oiseau-magique.com
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Voiseau £ * Un projet a éditer ?
maa-que

Inscrivez-vous & notre NEWSLETTER projet@oiseau-magique.com

et suivez nous sur

n r@ 2 YouTube

CONTACTEZ-NO US AU SSI, Votre conseiller commercial local :

par téléphone, par mail, par courrier :

01 64 21 44 14

oiseau-magique@wanadoo.fr

37 rue Valengelier - Z.A.C. de la Tuilerie BP11
77501 CHELLES cedex 01
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