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Un contenu rigoureux et pertinent
Des auteurs sur le terrain, des spécialistes du jeu, des collaborateurs-
chercheurs provenant du milieu universitaire et notre équipe éditoriale 
unissent leurs efforts pour que les produits Passe-Temps offrent un 
contenu pédagogique rigoureux, pertinent et adapté aux besoins de 
vos élèves. 

La présentation, c’est plus qu’un détail !
Notre équipe artistique chevronnée sait comment rendre nos jeux 
attrayants et favoriser la motivation des petits comme des grands. 
Attentifs aux besoins des élèves, nous sommes passés maitres dans 
le design pédagogique pour laisser respirer le texte, ne pas distraire 
l’élève, utiliser des typographies lisibles et penser à tous les autres  
petits détails, et ce, sans sacrifier l’aspect ludique et attrayant. 

La qualité des matériaux
Ayant investi au fil des ans dans de l’équipement spécialisé pour la 
fabrication de jeux éducatifs, nous offrons des produits qui surpassent 
la compétition en ce qui a trait à la qualité des matériaux. Pourquoi 
est-ce important pour nous ? Vous travaillez fort pour vos élèves ! Votre 
matériel Passe-Temps doit être à la hauteur de vos exigences et pouvoir 
vous accompagner pendant de nombreuses années.

ce qui fait 

Passe-Temps
la différence

Découvrez



À propos de nous

 Une production  
écologique et locale

Passe-Temps a vu le jour grâce à une ensei-
gnante qui souhaitait que ses élèves 
apprennent par le jeu. Depuis 1996, l’aspect 
ludique est donc central dans notre philoso-
phie et nous sommes devenus LA référence 
en jeux éducatifs, autant en classe qu’en 
intervention ou à la maison avec notre 
 nouvelle gamme Placote. Nous croyons au 
pouvoir du jeu, et qu’il est possible de rendre 
l’apprentissage amusant, peu importe la 
matière ou les difficultés d’apprentis sage 
que les enfants peuvent éprouver. 

de Passe-Temps
Les valeurs

 L’apprentissage  

  par le jeu

Nous choisissons les matériaux les plus écologiques 
possible : du papier 100 % recyclé, produit au Québec, 
ainsi que du carton rigide également entièrement 
recyclé. Nous produisons aussi localement la majeure 
partie de nos produits, directement dans notre usine 
à Québec, ou avec l’aide de sous- traitants locaux. 
Ainsi, puisque nous réalisons localement toutes les 
étapes d’un produit (idéation, rédaction, édition, pro-
duction, distribution), nous créons de l’emploi dans 
notre communauté. Alors, quand vous achetez un 
 produit Passe-Temps, c’est toute une équipe de pas-
sionnés d’ici que vous encouragez, une entreprise 
familiale, locale et humaine. 

Vous partagez 
ces valeurs ?

Bienvenue dans la grande 
famille Passe-Temps !



À propos de nous

Nous croyons au devoir social des entre-
prises, c’est pourquoi nous nous impliquons 
dans deux causes qui nous tiennent à cœur. 
Nous sommes une entreprise fièrement cer-
tifiée Entreprise Enfant Soleil et collaborons 
depuis longtemps avec cet organisme pour 
de nombreuses levées de fonds, comme la 
campagne Relis Don, dont nous sommes le 
commanditaire officiel. Nous nous enga-
geons également dans l’employabilité pour 
tous en collaborant avec des organisations 
à but non lucratif comme Intégration TSA 
(nous sommes une compagnie hôte pour 
des stages d’intégration) et Groupe TAQ 
pour nos besoins de main-d’œuvre. Nous 
estimons qu’être différent ou avoir certaines 
limitations ne devrait pas être un frein à se 
trouver un emploi.

Vous préférez voir le  
matériel avant de l’acheter ? 
Venez consulter confortablement l’ensemble de nos 
produits sur place et laissez-vous guider par notre 
équipe afin de trouver le produit qui correspond  
réellement à vos besoins. Nous participons égale-
ment à de nombreux congrès et évène ments dédiés 
à l’enseignement à travers le Canada. Passez voir 
notre boutique mobile dans ces salons !

Au 515, rue Michel-Fragasso à Québec.

 L’apprentissage  

  par le jeu
L’engagement



Livraison

LIVRAISON GRATUITE
partout au Canada sur toute commande WEB 
de 199 $ et plus avant les taxes*. 

Vous pouvez également envoyer votre facture 
à votre école en commandant en ligne !

*Sur les commandes faites en ligne au passetemps.com. Votre commande doit 
être de 199 $ et plus avant les taxes et après l’application d’un rabais. Sinon, des 
frais fixes de 8 $ (Québec et Ontario) ou de 10 $ (ailleurs au Canada) s’appliquent.



Commande en ligne

Paiement par carte de crédit : 
  Possibilité d’acheter les produits  

numériques (PDF) ; 

  Livraison gratuite à l’achat de 199 $ et plus 
de matériel avant taxes ; 

  Livraison à l’adresse de votre choix.

Facturation à l’école : 
 Facture envoyée avec la commande ; 

  Numéro de bon de commande à entrer  
si nécessaire ; 

  Livraison gratuite à l’achat de 199 $ et plus 
de matériel avant taxes ; 

  Aucune possibilité d’achat de produits 
numériques (PDF) ; 

  Aucune livraison à domicile.  
Les commandes doivent être livrées dans 
un établissement scolaire ou autre (école, 
hôpital, commission scolaire, CPE, etc.).

Deux options de paiement sont offertes :

Commander en ligne, un jeu d’enfant !

Visitez passetemps.com
et utilisez nos filtres de recherche pour  
vous aider à faire les bons choix ! 

Interface  
sécurisée

Des questions sur  
nos produits ?
Contactez notre équipe du service  
à la clientèle par courriel au  
service@passetemps.com ou  
par téléphone au 1 877 687-9963. ?

??
?
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Nos prix sont sujets à des changements sans préavis.
De plus, certains de nos produits pourraient ne plus être vendus ou 
avoir été réédités dans un autre format, impliquant parfois un nouveau 
prix. Des jeux présents au catalogue pourraient ne plus être produits en 
cours d’année et, par le fait même, ne plus être disponibles.

Copyright et droits de reproduction
Il est interdit de reproduire, en tout ou en partie, nos jeux éducatifs ainsi  
que nos livrets de lecture. Les documents reproductibles peuvent 
être reproduits par l’ensei gnant en ayant fait l’achat, et ce, pour les 
élèves de sa classe uniquement. Notez cependant qu’afin de répondre 
aux besoins des écoles, il est possible d’acheter une licence-école.  
Cette licence étend le droit de reproduction à l’ensem ble du personnel 
de l’école.

Nous reconnaissons l’appui financier  
du gouvernement du Canada.
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Format des livres :
Niveaux B à E : 15  15 cm 
Niveaux F et G : 15  20 cm

40 livres gradués sur 6 niveaux
pour le 1er cycle du primaire

Une collection  
de livres interactifs

InteraLire est notre toute première collection de livres interactifs gradués. Les 

livres sont spécifiquement conçus pour le lecteur débutant du premier cycle 

(niveaux B à F : 1re année ; niveau G : 1re et 2e année).

Les livres aux illustrations colorées et épurées plongent les élèves dans des 

univers amusants qui les amènent à réaliser différentes actions comme compter, 

tracer, secouer, dessiner et souffler, pour ensuite découvrir l’effet de ces 

actions d’une page à l’autre de chaque livre. La collection permet ainsi de 

travailler le décodage et la compréhension en lecture chez les élèves de façon 

ludique et stimulante !

Les 40 livres de la collection couvrent 6 niveaux de lecture qui correspondent 

aux niveaux B à G de l’échelle de Fountas et Pinnell. Des questions d’apprécia

tion sont également proposées à la fin de chaque livre, ce qui permet d’effectuer 

un retour avec le lecteur sur le livre. En plus de rire et d’être charmés par les 

personnages de nos livres interactifs, vos élèves développeront leur compétence 

et leur motivation en lecture. Quoi demander de mieux pour faire ses premiers 

pas dans le monde de l’écrit !

L’action est 
mise en 

évidence dans 
le texte.

L’élève fait l’action, puis découvre 
son effet à la page suivante.

  Sens 

  Secoue   Regarde  

Titres B1 à B5 EPT-6283

1. Le potager
2. La ferme
3. Les mélanges de couleurs
4. Le zoo
5. La fête

Titres B6 à B10 EPT-6432

6. Les syllabes
7. Les lettres camouflées
8. Le livre en noir et blanc
9. Le piano
10. Le livre poilu

Niveau B  24,95 $ par ensemble de 5 titres

Dans les livres du niveau B, les phrases sont simples et leur structure se répète d’une page à l’autre du livre.  
La plupart des mots sont composés de graphèmes simples et de digrammes.

Livre 6
Bniveau

Les syllabes

Livre 10
Bniveau

Le livre poilu
Le piano

Livre 9
Bniveau

Livre 8
Bniveau

Le livre en 
noir et blanc 

Livre 7
Bniveau

Les lettres 
camouflées 

Escalire
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Littératie

1. Le paresseux
2. Le livre qui sent bon
3. Les trois petits cochons
4. Le monde des chiffres
5. Fais comme le singe

1. L’orchestre
2. Le tour de magie
3. Le voleur de lettres
4. Sauve qui peut ! 
5. Qui va sauver le roi ?

1. Les étoiles qui tombent du ciel
2. Les formes
3. L’enfant qui parle aux animaux
4. Où sont mes créatures ? 
5. Les doigts sportifs

1. Le labyrinthe
2. Tu es un ninja
3. L’encre magique
4. La potion magique 
5. Le panda mou

Niveau D EPT-6285 24,95 $ par ensemble de 5 titres Niveau E EPT-6286 24,95 $ par ensemble de 5 titres

Niveau F EPT-6287 27,95 $ par ensemble de 5 titres Niveau G EPT-6355 27,95 $ par ensemble de 5 titres

Dans les livres du niveau D, les mots sont composés de structures 
syllabiques et de graphèmes variés. On observe une présence plus 
marquée de groupes prépositionnels et d’adjectifs.

Dans les livres du niveau E, quelques phrases comprennent 
deux verbes conjugués. Les mots sont composés de graphèmes 
variés et certains mots peuvent nécessiter une explication.

Dans les livres du niveau F, plusieurs phrases comprennent  
deux verbes conjugués et des propositions coordonnées par et. 
Quelques mots peuvent nécessiter une explication.

Dans les livres du niveau G, plusieurs phrases comprennent deux 
verbes conjugués. Quelques mots peuvent nécessiter une explica-
tion et on observe une présence plus marquée d’adverbes.

Le visage
des émotions

Livre 9
Cniveau

Toiletter un koala !

Livre 8
Cniveau

Perdus dans
le labyrinthe

Livre 7
Cniveau

Livre 2
Bniveau

La jungle
Livre 6

Cniveau

Titres C1 à C5 EPT-6284

1. Les outils
2. La salade de fruits
3. Fais comme moi
4. Le moustique
5. Les sons magiques

Titres C6 à C10 EPT-6433

6. La jungle
7. Perdus dans le labyrinthe
8. Toiletter un koala !
9. Le visage des émotions
10. Tictactoe

Niveau C  24,95 $ par ensemble de 5 titres

Dans les livres du niveau C, certains mots se répètent et les structures des phrases varient quelque peu d’une page à l’autre.  
Plusieurs mots comprennent des digrammes, et certains des trigrammes.

Tictactoe
Livre 10

Cniveau
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156 livres 
gradués sur 
15 niveaux
couvrant de la 1re à la 4e année 
du primaire

Une échelle adaptée à la langue française
Avec l’ambition d’offrir la meilleure collection qui soit, notre équipe pédagogique 

chevronnée a perfectionné l’échelle de Fountas et Pinnell en l’adaptant aux 

particularités de la langue française et aux plus récentes recherches scienti

fiques en matière d’apprentissage de la lecture. Ainsi, chaque lettre, chaque 

son, chaque mot est présenté selon une pro gression logique d’apprentissage de 

la lecture en français. Équiper sa classe d’Escalire, c’est offrir aux élèves la 

meilleure collection de littératie sur le marché au point de vue pédagogique.

Années scolaires suggérées,  
français langue maternelle

Années scolaires suggérées,  
immersion française

Niveaux de l’échelle  
de Fountas et Pinnell A

1re

P-1re

B

1re

P-1re

C

1re

1re

D

1re

1re

E

1re

1re-2e

F

1re

2e

G

1re-2e

2e

H

2e

2e-3e

I

2e

3e

J

2e

3e

K

2e-3e

3e-4e

L

3e

3e-4e

M

3e

4e-5e

N

3e-4e

4e-5e

O

4e

4e-5e

Tableau de corrélation

Des personnages attachants
Escalire est la seule collection de plus de 150 livres, graduée selon une échelle 

reconnue, à exploiter les mêmes per son nages dans l’ensemble de ses livrets. 

Quoi de mieux pour stimuler la motivation des jeunes lecteurs que de s’attacher 

à des personnages ? Avec eux, aventure, humour et plaisir de lire sont au rendez

vous. Tout en demeurant près de la vie des enfants, Escalire propose des 

histoires captivantes, abordant des thèmes très diversifiés. 

Escalire

La collection de référence  
en littératie graduée
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L1 à L6 L 3e 3e-4e EPT-5110
M1 à M6 M 3e 4e-5e EPT-5120
N1 à N6 N 3e-4e 4e-5e EPT-5130
O1 à O6 O 4e 4e-5e EPT-5140

G1 à G6 G 1re-2e 2e EPT-5060
G7 à G12 G 1re-2e 2e EPT-5061
H1 à H6 H 2e 2e-3e EPT-5070
H7 à H12 H 2e 2e-3e EPT-5071
 1 à 6  2e 3e EPT-5080
 7 à 12  2e 3e EPT-5081
J1 à J6 J 2e 3e EPT-5090
K1 à K6 K 2e-3e 3e-4e EPT-5100

E1 à E6 E 1re 1re-2e EPT-5040
E7 à E12 E 1re 1re-2e EPT-5041
F1 à F6 F 1re 2e EPT-5050
F7 à F12 F 1re 2e EPT-5051

A1 à A6 A 1re P-1re EPT-5000
A7 à A12 A 1re P-1re EPT-5001
A13 à A18 A 1re P-1re EPT-5002
B1 à B6 B 1re P-1re EPT-5010
B7 à B12 B 1re P-1re EPT-5011
B13 à B18 B 1re P-1re EPT-5012
C1 à C6 C 1re 1re EPT-5020
C7 à C12 C 1re 1re EPT-5021
D1 à D6 D 1re 1re EPT-5030
D7 à D12 D 1re 1re EPT-5031

Niveaux A à D 
29,95 $

Code 

de produit

Par ensemble de  
6 titres différents

La collection complète Tous les livres (156 livres) EPT-5300 899 $
1re année Niveaux A à F (84 livres) EPT-5301 425 $
2e année Niveaux G à J (42 livres) EPT-5302 269 $
3e année Niveaux K à M (18 livres) EPT-5303 125 $
4e année Niveaux N et O (12 livres) EPT-5304 85 $

Niveaux G à K
39,95 $

Niveaux E et F 
34,95 $

Niveaux L à O
44,95 $

Commande par année scolaire
Ces codes de produits simplifieront votre commande. 

Im
m

er
si

on
 

fr
an

ça
is

e

Fr
an

ça
is

 
la

ng
ue

 
m

at
er

ne
lle

N
iv

ea
u 

de
 

l’é
ch

el
le

 d
e 

Fo
un

ta
s 

et
 P

in
ne

ll

Année scolaire  
suggérée

Vous voulez commander la collection complète  
ou seulement les livres d’une année scolaire ?

EPT-5300NE 1 299 $
EPT-5301NE 625 $
EPT-5302NE 399 $
EPT-5303NE 185 $
EPT-5304NE 125 $

Vous obtenez tous les livres 
en trois formats pratiques 
(HTML, PDF, ePub) pour 
les utiliser sur un TNI, un 
ordinateur (PC ou MAC)  
et une tablette ! Le prix  
inclut la licence-école qui 
permet d’utiliser les fichiers 
numériques sur tous les 
appareils de votre école.*

*Matériel numérique non remboursable.

Format des livres : 
Niveaux A à F : 15 × 16 cm 
Niveaux G à O : 15 × 20 cm

Quel niveau est le 
plus approprié pour 
vos élèves ?

?? ?

Facile !

Livre gradué selon l’échelle  
de Fountas et Pinnell.

Jeu de compréhension 
à la fin de chaque livre.

Illustrations ludiques et colorées.

Critères du niveau précisés 
au verso du couvert du livre.

La collection de référence  
en littératie graduée
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Titres L1 à L6 EPT-5110
1. L’Halloween
2. Le tapis volant
3. Opération « coloration »
4. L’anniversaire d’Émilie
5. Le maniaque de chocolat
6. Maki, pompier d’un jour

Titres M1 à M6 EPT-5120
1. Les héros
2. Les funérailles
3. L’aventure safari
4. Le courriel
5. Le marathon
6. Un panda affamé

Titres N1 à N6 EPT-5130
1. La présidente de classe
2. André est rejeté
3. Super Frédérique
4. Le vol de légumes
5. Accro aux jeux vidéo
6. Le voleur de mots

Titres O1 à O6 EPT-5140
1. Le nouveau jouet
2. Au-delà de ce qu’on raconte
3. Le cou de madame Girafe
4. Barbe Blonde veut travailler
5. Marc veut voler
6. La leçon

Titres G1 à G6 EPT-5060
1. Goro va à l’école
2. Le fort
3. La machine à café
4. La leçon de vélo
5. Le robot détective
6. Une drôle de fête 

Titres G7 à G12 EPT-5061
7. Une pause pour le thé
8. La chorale de Pit
9. L’épicerie
10. Chabile, voleur expert
11. La bordée de neige
12. Le déménagement

Titres H1 à H6 EPT-5070
1. Le rêve de grandeur
2. Le grenier
3. Le coffre magique
4. Les couettes d’Émilie
5. Le chef est en colère
6. Le fauteuil roulant 

Titres H7 à H12 EPT-5071
7. Une histoire de pêche
8. Le rendez-vous de Maki
9. Le trésor de Tao
10. Une dure journée  

pour Boulon
11. Le traducteur
12. Le Festival d’été

Titres 1 à 6 EPT-5080
1. Le lave-auto
2. La jambe cassée
3. Le pistolet qui dissipe  

les nuages
4. Les pirates danseurs
5. Un vol en plein jour
6. Le téléphone du professeur

Titres 7 à 12 EPT-5081
7. L’angoisse
8. Un vol étrange
9. Une aventure de dinosaures
10. La course de bateaux
11. L’enlèvement
12. La machine à téléporter

Titres J1 à J6 EPT-5090
1. La montgolfière
2. La défaite crève-coeur
3. Le vol du monocle
4. La planche à neige
5. La soucoupe de balais
6.  Mystère à la cabane  

à sucre

Titres K1 à K6 EPT-5100
1. La journée verte
2. Un crime sucré
3. Une question d’agilité
4. La sirène
5.  L’armure de ventilateurs
6. La recette manquée

Titres E1 à E6 EPT-5040
1. Une balade à bicyclette
2. Tim a disparu
3. Pit, l’oiseau mécanique
4. Une visite chez le coiffeur
5. La cabane dans l’arbre
6. La panne de courant

Titres E7 à E12 EPT-5041
7. Une commande étrange
8. La voiture d’oncle Bill
9. Maki chez les castors
10. Les explorateurs
11. Marc le rat
12. L’étrange trésor de Robert

Titres F1 à F6 EPT-5050
1. Justine persévère
2. Les mauvaises farces
3. La machine à bulles
4. La blague d’Émilie
5. Une journée de tempête
6. La balle de Charles

Titres F7 à F12 EPT-5051
7. Le robot tondeur
8. La jambe de Barbe Blonde
9. La récréation
10. Julia a peur des hauteurs
11.  Les inventions de Maki
12. Un pirate à la mer

Titres A1 à A6 EPT-5000
1. Les jouets de Justine
2. Je suis Félix
3. Les fruits de Maki
4. La classe de Justine
5. Félix et la nature
6. Les lieux de Maki

Titres A7 à A12 EPT-5001
7. Les légumes de Justine
8. Félix voyage
9. Les activités de Maki
10. La garde-robe de Justine
11. L’animal de Félix
12. Maki au zoo

Titres A13 à A18 EPT-5002
13. Justine à la ferme
14. Les actions de Félix
15. La maison de Maki
16. Justine et son amie
17. Les jouets de Félix
18. La nourriture de Maki

Titres B1 à B6 EPT-5010
1. Maki mange
2. L’entourage de Félix
3. Les vêtements de Maki
4. L’école de Justine
5. Félix à l’épicerie
6. Je suis Maki

Titres B7 à B12 EPT-5011
7. Les sports
8. Je suis au zoo
9. Regarde-moi
10. Justine va au parc
11. Félix va à la ferme
12. Les couleurs

Titres B13 à B18 EPT-5012
13. La musique
14. Je vais
15. Les moyens de transport
16. Il fait froid
17. La piscine
18. Les outils

Titres C1 à C6 EPT-5020
1. Le magasin d’animaux
2. Le pupitre de Félix
3. Maki a faim
4. Justine s’habille
5. Le ménage
6. Maki va au lit

Titres C7 à C12 EPT-5021
7. Le dessin
8. Le téléphone de Maki
9. Maki est capable
10. Le cerf-volant
11. C’est difficile
12. Le sirop

Titres D1 à D6 EPT-5030
1. Les amis de Justine
2. Le Noël de Félix
3. Voici Maki
4. Une soirée de peur
5. Mais où est Pinso ?
6. Je suis Barbe Blonde

Titres D7 à D12 EPT-5031
7. La journée de ski
8. Le camping
9. L’atelier de Maki
10. Justine aime cuisiner
11. Barbe Blonde et ses amis
12. La machine brisée

Escalire • Niveaux L à O 24 pages chacun 44,95 $ par ensemble de 6 titres

Escalire • Niveaux G à K 16 pages chacun 39,95 $ par ensemble de 6 titres

Escalire • Niveaux A à D 8 pages chacun, plastifiés 29,95 $ par ensemble de 6 titres

Escalire • Niveaux E et F 16 pages chacun 34,95 $ par ensemble de 6 titres

Tous les titres de la collection ici !

Numéro 
du livre

Niveau  
de Fountas  
et Pinnell

Pour tous les ensembles de A à F, les grands livres sont offerts à 124,95 $ 
par ensemble de 6. Le format d’un grand livre est de 30,5 cm × 33,25 cm. 
Pour commander, ajoutez la mention « GL » après le numéro EPT de la série 
(ex. : EPT5030GL).
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Ensemble A et B (72 pages)  EPT-6001
Ensemble C et D (48 pages) EPT-6002
Ensemble E et F (48 pages) EPT-6003
Ensemble G et H (48 pages) EPT-6008
Ensemble I à K (48 pages) EPT-6009
Ensemble L à O (48 pages) EPT-6010

1 roulette EPT-6071 8,95 $
4 roulettes EPT-6071E 19,95 $

Escalire… à la maison • Cahiers reproductibles  par ensemble

Procurez-vous les cahiers reproduc tibles Escalire… à la maison. 
Dans chacun des six cahiers, vous trouverez une fiche repro ductible 
(recto verso) pour chaque livre. Chaque fiche contient des activités 
de compréhension de lecture, mais également une section favorisant 
la communication avec les parents.

Un outil amusant pour amener l’enfant à décoder et lire des 
syllabes. Il augmentera ainsi sa vitesse de lecture et sa précision 
du décodage.

La roulette présente  
trois niveaux de lecture :

  lecture de syllabes simples
  lecture de syllabes complexes
  lecture de syllabes inversées

Escalire • Lire des syllabes avec Maki 

Section favorisant  
la communication parentenfant.

Découvrez également les produits complémentaires 
Escalire afin de faire vivre aux jeunes lecteurs des 
activités stimulantes et propices à l’apprentissage  
de la lecture.

Plus que des livres !

PDF : 19,95 $

Fiche recto verso à plier au 
centre pour en faire un cahier.

Tournez la poignée grise  
pour choisir les consonnes.  
Tournez ensuite la poignée 
beige pour compléter  
la syllabe.
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Ateliers Escalire EPT-6263  149 $

Objectifs : 
	 Développer la compréhension en lecture.
	 Cerner l’information importante dans les phrases.
	 Se donner une intention de lecture.

Description : Boitier comprenant 24 ateliers autocorrectifs et clés en 
main, gradués selon les niveaux A à F de l’échelle Escalire (1re année). 
Pour chaque atelier, l’élève doit trouver l’image cor res pondant à 
chacune des six descriptions. Huit cartes-images sont associées 
à chaque planche, deux cartes-intrus se trouvant parmi celles-ci.

Ce boitier comprend :
	 24 planches de jeu avec une pochette intégrée
	 192 cartes
	 le corrigé
	 le guide de l’intervenant

Pochette intégrée 
au verso de la 
planche de jeu

Le corrigé

4 fiches par niveau

6 niveaux de lecture

Planche de jeu
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BDébuta

Allez, Léo !
Je sais que

tu peux y
arriver. 

Gulp ! 

Des bandes dessinées graduées
Constatant l’engouement des enfants pour la bande dessinée, nous sommes ravis 

de vous présenter la toute première collection de bandes dessinées graduées 

spécifiquement conçues pour le lecteur débutant du premier cycle : BDébutant !

Dans ces BD de format classique à la couverture rigide et aux illustrations 

amusantes, les élèves découvriront les personnages rigolos de Léo et Tyro ou 

Léa et Octa dans leurs aventures. Sensibles aux besoins de l’apprenti lecteur, nous 

avons méticuleusement choisi une typographie qui favorise la lisibilité du texte. 

Les 24 bandes dessinées sont réparties en 3 niveaux de lecture. Nous offrons 

donc aux élèves une progression de lecture rigoureusement conçue à partir des 

critères suivants : le nombre d’images par page, le nombre de mots par phylactère, 

le nombre de phrases par phylactère, la structure répétitive des phrases, la 

présence de mots fréquents ainsi que l’introduction progressive du dialogue.

Un outil idéal pour travailler  
l’habileté à inférer
Nous avons collaboré avec une experte qui a étudié le développement de l’habileté 

à faire des inférences afin d’exploiter au maximum les illustrations des bandes 

dessinées. Nous avons donc ajouté à la fin de chaque bande dessinée une 

section comportant des questions stimulant l’habileté à inférer.

En plus de rire et d’être charmés par les personnages de nos BD, vos élèves 

développeront leur capacité à faire des inférences ! Alors, quoi de mieux que 

d’apprendre à lire et à inférer avec une nouvelle variété de texte ?

24 BD graduées  
sur 3 niveaux
couvrant la 1re et la 2e année 
du primaire

Format des BD : 
21,5  28 cm (22 pages)



16

Littératie

Lire une bande dessinée
Je suis
À l’école
Les saisons et les fêtes 

Critères :
	  1 ou 2 images  
par page
	  3 phylactères au  
maximum par page
	  1 phrase  
par phylactère
	  1 à 4 mots par phrase 
	  Structures de  
phrases répétitives 
	  Vocabulaire simple  
et courant
	  Texte très supporté  
par les images

Niveau 1 EPT-6166 49,95 $ par ensemble de 4 titres Léo et Tyro

Superhéros
Le soccer
Sauvetage à la plage
L’orchestre

Critères :
	  4 images au  
maximum par page
	  6 phylactères  
au maximum par 
page (introduction  
au dialogue)
	  1 ou 2 phrases  
par phylactère
	  1 à 7 mots par phrase
	  Texte moins supporté  
par les images

Niveau 2 EPT-6167 49,95 $ par ensemble de 4 titres

Fringale de nuit
Le furet en fuite
Sortie au musée
Il y a de l’amour dans l’air

Critères :
	  6 images au  
maximum par page
	  9 phylactères au  
maximum par page  
(dialogue)
	  3 phrases au maximum  
par phylactère
	  1 à 12 mots par phrase
	  Texte moins supporté  
par les images

Niveau 3 EPT-6168 49,95 $ par ensemble de 4 titres

Lire une bande dessinée

Le soccer

Il y a de l’amour dans l’air
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Les émotions

La compétition

Combats de robots

Léa et Octa
Les émotions
Les actions
Les mots-questions
Le potager

Critères :
	  1 ou 2 images  
par page
	  3 phylactères au  
maximum par page
	  1 phrase  
par phylactère
	  1 à 4 mots par phrase 
	  Structures de  
phrases répétitives 
	  Vocabulaire simple  
et courant
	  Texte très supporté  
par les images

Niveau 1 EPT-6267 49,95 $ par ensemble de 4 titres

La compétition
Le scientifique
Sous l’océan
Léa est prise au piège

Critères :
 4 images au  

maximum par page
 6 phylactères  

au maximum par 
page (introduction  
au dialogue)

 1 ou 2 phrases  
par phylactère

 1 à 7 mots par phrase
  Texte moins supporté  

par les images

Niveau 2 EPT-6268 49,95 $ par ensemble de 4 titres

Combats de robots
À la rescousse des pieuvres
Le double d’Octa
Le kiosque de limonade

Critères :
  6 images au  

maximum par page
 9 phylactères au  

maximum par page  
(dialogue)

 3 phrases au maximum  
par phylactère

 1 à 12 mots par phrase
 Texte moins supporté  

par les images

Niveau 3 EPT-6269 49,95 $ par ensemble de 4 titres



Littératie

18

7. Illusions animales
8. La vie dans l’arbre
9. Mon dinosaure
10. Est-ce que les poissons peuvent voler ?
11. Une pomme de terre, deux pommes de terre
12. L’aventure d’Érik chez les Vikings

1. Les animaux qui volent
2. Les crêpes
3. Notre vision
4. Puis-je t’être utile ?
5. Plonge ! Plonge !
6. Dans les airs

Niveau 1-a 34,95 $ 
EPT-6152, 12 pages chacun par ensemble de 6 titres

Niveau 1-b 34,95 $ 
EPT-6153, 16 pages chacun par ensemble de 6 titres 

Dans les faits

30 livres gradués sur 5 niveaux
couvrant de la 1re à la 4e année du primaire

Des livres informatifs pour tous les gouts
Dans les faits est une collection de 30 livres informatifs pour les élèves de la 

1re à la 4e année du primaire. Grâce à des thématiques variées comme les 

animaux vivants dans les profondeurs de l’océan, le fonctionnement du corps 

humain et le système solaire, les élèves acquerront de nouvelles connaissances 

toutes plus intéressantes les unes que les autres.

Des photographies surprenantes
Les photographies utilisées dans les livres permettent aux élèves de découvrir 

certains animaux méconnus, d’expérimenter l’illusion d’optique et même de 

vivre les cascades acrobatiques des champions de planches à roulettes, de BMX 

et de motocross ! S’informer n’aura jamais été aussi captivant ! 

Format des livres : 19  22 cm 

3 4

3e 4e
Années scolaires  
suggérées, français  
langue maternelle

Niveaux 1-a 1-b 2 3 4

1re 1re 2e 3e 4e

Tableau de corrélation
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 25. Grandes oreilles et longs doigts
 26. Vol de rêve ou cauchemar ?
 27. Tout sur ton corps
 28. L’énergie des aliments 
 29. Le squelette et ses os
 30. Mystères dans la nature *32 pages

 19. Inversons les saisons
 20. Un étonnant voyage dans l’espace
 21. Becs et pattes
 22. Roues déroutantes 
 23. Petites merveilles
 24. Lapins, chapeaux et secrets

 13. Un poney pour la journée
 14. Des animaux idéaux
 15. Zoom arrière !
 16. Profondément étrange
 17. Qui mange qui ?
 18. Codes de couleurs *24 pages

Niveau 4  44,95 $ 
EPT-6156, 24 pages chacun* par ensemble de 6 titres

Niveau 3 39,95 $ 
EPT-6155, 24 pages chacun par ensemble de 6 titres

Niveau 2  39,95 $ 
EPT-6154, 16 pages chacun* par ensemble de 6 titres
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50 livrets gradués 
sur 3 niveaux
couvrant la 1re année du primaire

Bidule

Bidule • Fiches reproductibles  

 A1 à A5 A6 à A10 A11 à A15 A16 à A20 A21 à A25 B1 à B5 B6 à B10 B11 à B15 C1 à C5 C6 à C10
Les fiches de Bidule EPT-3004 EPT-3014 EPT-3024 EPT-3034 EPT-3044 EPT-3104 EPT-3114 EPT-3124 EPT-3204 EPT-3224

Les fiches de Bidule offrent des activités 
correspondant au sujet vu dans chaque 
ensemble de livrets.

Chaque ensemble comprend :
	  32 fiches
	  1 feuille de  
consignation

PDF : 19,95 $

NIVEAU A NIVEAU B NIVEAU C

Critères de chacun des niveaux

• 1 phrase par page
• 3 à 8 mots par phrase
•  Structures de phrases simples et répétitives
• Vocabulaire simple

• 1 à 2 phrases par page

• 4 à 9 mots par phrase

•  Structures de phrases simples et légèrement répétitives

• Courte histoire

• 2 à 3 phrases par page

• 4 à 10 mots par phrase

•  Structures de phrases plus complexes

• Histoire un peu plus longue

54

Emma est étonnée. Bidule est capable de jongler 
avec cinq balles.

A1 à A5 EPT-3000  EPT-3001
A6 à A10 EPT-3010 EPT-3011
A11 à A15 EPT-3020 EPT-3021
A16 à A20 EPT-3030 EPT-3031
A21 à A25 EPT-3040 EPT-3041

B1 à B5 EPT-3100  EPT-3101
B6 à B10 EPT-3110 EPT-3111
B11 à B15 EPT-3120 EPT-3121

C1 à C5 EPT-3200  EPT-3201
C6 à C10 EPT-3220 EPT-3221

Par ensemble de  
5 titres différents

Niveau B

Niveau C

Grands livres 
119,95 $

Livrets 
24,95 $

Niveau A

Grand livre :  
33 × 41 cm

Format des livres  
(8 pages) :

Livret :  
13,5 × 17 cm 
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Bidule • Niveau A  24,95 $ par ensemble de 5 titres

Bidule • Niveau B  24,95 $ par ensemble de 5 titres

Bidule • Niveau C  24,95 $ par ensemble de 5 titres

Pour apprendre à utiliser des verbes simples. Seul le pronom « je » est utilisé comme sujet (ex. : « Je joue au ballon. »). Un verbe par livret.

Dans un même livret, on trouve plusieurs occurrences d’un même son et les phrases se terminent par ce son. 

Pour apprendre à utiliser correctement les motsquestions « qui »,  
« quand », « comment », « où » et « combien ».

Pour apprendre à utiliser les pronoms personnels « il », « elle », « ils » et « elles » 
(ex. : « Bidule met un sac froid sur sa tête. Il mange les cubes de glace. »).

Pour découvrir les notions mathématiques et spatiales simples telles que à 
droite/à gauche, en avant/en arrière, etc. (ex. : « Nathan est derrière Elliot. »)

Titres A11 à A15
11. Il est malade
12. Elle va à l’école
13. Ils vont au parc
14. Elles jouent
15. Il, elle, ils et elles s’amusent

Titres A16 à A20
16. De un à huit
17. À gauche, à droite, entre
18. Devant, derrière
19. Sur, sous, dans
20. En haut, en bas, au milieu

Titres B11 à B15
11. Combien ?
12. Qui ?
13. Comment ?
14. Quand ?
15. Où ?

Pour travailler les sons f/ph, s/z, ch, c et g (doux et durs)  
en positions initiale, médiane et finale des mots.

Les courtes histoires de cet ensemble initient le lecteur  
au texte informatif.

Titres C1 à C5
1. L’album photos de Bidule
2. Une surprise pour Simon
3. Un dimanche au chalet
4. Je commence l’école
5. Magalie, la gardienne

Titres C6 à C10
6. Elliot voyage dans le temps
7. Bidule dans la jungle
8. Une visite chez le médecin
9. Bidule fait de la plongée
10. Bidule dans l’espace

Titres A1 à A5
1. J’ai
2. Je mange 
3. Je joue
4. Je suis
5. J’aime

Titres A6 à A10 
6.  Je vais
7.  Je porte
8.  Je fais
9.  Je prends
10. Je dessine

Petit voyage dans le monde des émotions. Chaque livret aborde  
une émotion et ses nuances (ex. : le livret Tristesse parle également  
de la peine et du chagrin).

Titres A21 à A25
21. Joie
22. Tristesse
23. Peur
24. Surprise
25. Colère

Titres B1 à B5
1. Au zoo avec maman
2. Bidule cherche son lapin
3. Une visite chez Gaston
4. Emma tombe dans un trou
5. La cabane à oiseaux

Titres B6 à B10
6. Va-t’en mouffette !
7. Emma se casse la cheville
8. À la recherche de coccinelles
9. Bidule va voir les grenouilles
10. Une soirée près du feu
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Je me contrôle 29,95 $ 
EPT-2116 par ensemble de 6 titres

J’ai des sentiments 29,95 $ 
EPT-2118 par ensemble de 6 titres

Je crois en moi 29,95 $ 
EPT-2119 par ensemble de 6 titres

Je m’entends bien avec les autres 29,95 $ 
EPT-2117 par ensemble de 6 titres

Objectif :
	 Reconnaitre et comprendre  
les sentiments.

Objectif :
	 Développer des traits de caractère  
permettant de bien vivre en communauté.

Objectif :
	 Reconnaitre et développer  
des traits de caractère positifs.

Objectif : 
	 Développer et acquérir  
un comportement adéquat.

Titres :
1. As-tu peur, Jacob ?
2. Jalouse de Chloé
3.  La journée où je me  

suis senti triste
4. Je suis furieuse
5. Ma belle journée
6. Ne t’inquiète pas Mathis

Titres :
1. Allez, commençons !
2. Je peux faire un plan
3. Les questions d’Antoine
4. Je suis une vedette !
5. Je vais trouver un moyen
6. Ne lâche pas

Titres :
1. Écoutes-tu, Léo ?
2. Je joue à tour de rôle
3. Je peux rester calme
4. Je peux suivre les règles
5. Rangeons tous ensemble
6. Sois patiente, Mallorie

Titres :
1. C’est injuste !
2. Charlie est responsable
3. Je montre du respect
4. Je peux être gentil
5. Sois honnête, Jessica
6. Merci d’avoir partagé, Tommy

Cette collection de 24 livres cible les habiletés sociales et émotionnelles  

au travers d’histoires quotidiennes. Elle est divisée en 4 ensembles de  

6 livres selon les types d’habiletés visés. Format des livres : 18  15 cm (16 pages)
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Un monde nommé Pluriel Accord des verbes au pluriel  EPT-2100 
La fée qui ne savait plus accorder Accord en genre des adjectifs EPT-2101
Du Dela-Dela : La recette des sorcières Emploi des articles partitifs EPT-2102
Les fruits et les légumes : quel casse-tête ! Notions de fruits et de légumes EPT-2103 
La livraison des articles Emploi des articles contractés « au » et « aux »  EPT-2104
Iles et Ailes : deux genres d’équipes ! Accord du pronom en genre à la 3e personne EPT-2107

Jean, le gentil géant Le phonème J [ Z ] EPT-2109
Chiffon, le petit cochon glouton Le phonème CH [ S ]  EPT-2110
La course de monsieur Cent-Soucis Le phonème S [ s ]  EPT-2111
Le zoo bizarre de monsieur Zazou Le phonème Z [ z ]  EPT-2113
Le renard qui voulait dormir Le phonème R [ Ò ]  EPT-2114
Lola, la voleuse de couleurs Le phonème L [ l ]  EPT-2115
Guillaume et la montgolfière Le phonème G [ g ]  EPT-2127
Cocorico, le coq qui ne savait pas compter Le phonème K [ k ]  EPT-2129

Il était une fois un son 12 pages chacun, 21 × 21 cm 8,95 $ chacun

À travers chaque histoire amusante,  
l’enfant travaille un phonème en 
particulier. Auteures : Michelle 
Khalil et Marie-Claude Pigeon

Visant le développement de diverses 
composantes du langage, Il était une 
fois un son (phonologie), Histoires pour 
parler (morphosyntaxe) et Au cœur 
de la communication (pragmatique) 
constituent trois collections de livres 
conçues par des orthophonistes.

Histoires pour parler 12 pages chacun, 21 × 21 cm  8,95 $ chacun

Des histoires amusantes qui 
mettent en lumière certaines 
règles grammaticales. Auteure :  
Marie-Claude Garant-Rousseau 

Parlons-en, parlons zoo !  Respect du sujet de conversation EPT-2105
Marmitons, écoutons !  L’écoute EPT-2106
Pin-pon, pin-pon, patientons ! Respect des tours de parole  EPT-2108

Au cœur de la communication 12 pages chacun, 21 × 21 cm 8,95 $ chacun

Les histoires et les questions 
permettent de dégager et  
d’intégrer différentes règles 
conversationnelles. 
Auteures : Michelle Khalil et  
Marie-Claude Pigeon
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bateau
canard

hippopotame
bras

fourmi
fumée

main
pantalon

escalier
dé

kangourou
nez

escargot
genou

pont
cheminée

hibou
cheveux

épouvantail
cadeau

1

 3

6

4

 7

 9

 2

 5

 8

10
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Section

Nom :

Dans chaque ensemble, encercle le mot illustré qui a le plus  

de syllabes Fiche 6

 1

Découvrez Gargotte et les vlipous

Objectifs :
	` Compter les syllabes orales dans des mots.
	` Détecter une syllabe orale dans des mots.
	` Déterminer si deux mots riment (syllabes finales  
phonétiquement identiques).
	` Discriminer des syllabes orales en début et en fin de mots.

Description : Le guide cible la conscience des syllabes dans les 
mots. Il propose des outils d’évaluation (prétests et post-tests), des 
tableaux de suivi ainsi que des exercices reproductibles portant sur 
les mêmes objectifs que les quatre premiers jeux de la collection.

Ce guide comprend :
	` 48 fiches reproductibles

Cet ensemble comprend :
	` EPT-6456 Compteurs de syllabes
	` EPT-6457 Détecteurs de syllabes
	` EPT-6458 Chercheurs de rimes
	` EPT-6459 Chasseurs de syllabes
	` EPT-6452 Guide d’accompagnement 
(format papier et numérique)

Des jeux pour développer  
la conscience phonologique
Gargotte et les vlipous est une collection ciblant le développe

ment de la conscience phonologique. Les joueurs s’amusent 

avec les vlipous, de petites créatures qui aiment se salir et jouer 

des tours, et Gargotte, un monstre un peu grognon.

L’Ensemble syllabes, destiné aux élèves du préscolaire, com

prend quatre jeux et un guide d’accompagnement reproductible. 

L’Ensemble sons, disponible prochainement, portera sur la 

conscience des sons dans les mots.

Chaque jeu comporte du matériel pour au moins quatre joueurs. 

Ceuxci peuvent corriger euxmêmes leurs réponses dans la 

plupart des jeux et les parties durent de cinq à dix minutes, ce 

qui permet une utilisation en contexte d’atelier, en sousgroupe 

ou encore en intervention individuelle.

Gargotte et les vlipous :  
Ensemble syllabes EPT-6439 149 $

Guide d’accompagnement EPT-6452

harmonica

canard

télévision

dent

parapluie
hélicoptère

épouvantail

ciseaux

ventilateur

ordinateur

Autorisation restreinte de reproduction © Les Éditions Passe-Temps  EPT-6452
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Section

Fiche 3

Nom :

1 32 Combien entends-tu de syllabes dans les mots illustrés ?

 1

Tableau du prétest

Réussi Non réussi

1 chat (1)

 2 hibou (2)

 3 brocoli (3)

4 savon (2)

 5 dé (1)

6 macaroni (4)

 7 épée (2)

 8 lavabo (3)

 9 éléphant (3)

10 hippopotame (4)

Total : _ / 10

Commentaires

L’intervenant fait une copie de la présente page et remet une copie  de la page 4 à l’élève 
L’élève répond à haute voix et l’intervenant note si l’élève a réussi ou non à identifier  le bon nombre de syllabes orales pour chaque mot illustré 

Autorisation restreinte de reproduction © Les Éditions Passe-Temps  EPT-6452
3

Section  1

Nom :

S
ec

ti
o

n 1

Compter les syllabes orales dans des mots

EPT-6452

Guide d’accompagnement
Syllabes

PDF : 24,95 $

ENSEMBLE SONS 
À VENIR EN 2023
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Préscolaire

Objectif :
	` Compter les syllabes orales dans des mots.

Description : Les joueurs doivent compter les syllabes orales dans 
des mots illustrés en faisant des bonds dans des flaques de boue 
pour salir Gargotte le monstre !

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu identiques
	` 80 cartes-images
	` 16 cartes Gargotte
	` 4 pions-vlipous

Objectif :
	` Déterminer si deux mots riment (syllabes finales  
phonétiquement identiques).

Description : Les joueurs déterminent si deux mots illustrés  
riment ou non et essaient de remporter la course contre  
Gargotte le monstre avant qu’il dévore le festin des vlipous.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu identiques
	` 48 cartes-images
	` 4 pions Gargotte
	` 4 pions-vlipous

Objectif :
	` Détecter une syllabe orale dans des mots.

Description : Les joueurs doivent détecter une syllabe orale donnée 
dans des mots afin de nettoyer des vlipous, de petites créatures  
qui aiment se salir et faire des mauvais coups. Mais attention,  
car Gargotte le monstre essaiera de semer la pagaille !

Ce jeu comprend :
	` 6 planches de jeu
	` 84 cartes-images (14 cartes par syllabe)
	` 6 cartes Gargotte

Objectif :
	` Discriminer des syllabes orales en début et en fin de mots.

Description : Les joueurs doivent discriminer des syllabes orales  
en début et en fin de mots pour empêcher Gargotte de trouver 
la cachette des vlipous qui lui ont joué un mauvais tour !

Ce jeu comprend :
	` 1 plateau de jeu
	` 60 cartes-images (2 niveaux)
	` 1 pion-vlipou
	` 1 pion Gargotte
	` 1 dé

Compteurs de syllabes EPT-6456 34,95 $

Chercheurs de rimes EPT-6458 34,95 $

Détecteurs de syllabes EPT-6457 34,95 $

Chasseurs de syllabes EPT-6459  39,95 $

parasol

boussole

soleil

poisson

Trouve les deux mots qui se terminent  
par la même syllabe.

chameau

chapeau

avion

Trouve le mot qui ne commence pas  

par la même syllabe que les autres.

domino

feu

dent

lama

do-mi-no

pantalon
dauphin

patin

serpent

parasol
boussole

radeaucadeau

lapinbalai

violonballon

do-mi-no

parasol

boussole

soleil

poisson

Trouve les deux mots qui se terminent  
par la même syllabe.
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Mime les actions ! EPT-902 22,95 $Ça déménage ! EPT-807 24,95 $

Objectifs :
	` Développer la conscience sémantique.
	` Enrichir le vocabulaire.

Description : L’élève prend une carte et fait deviner par le  
mime ce qui y est représenté. Auteure : Thérèse Daignault

Ce jeu comprend : 
	`  62 cartes

Objectif :
	` Identifier le genre (féminin ou masculin) de différents items.

Description : Aide la famille en plaçant les cartes-images qui  
représentent des items masculins du côté des gars et celles  
qui représentent des items féminins du côté des filles.  
Auteure : Thérèse Daignault

Ce jeu comprend :
	`  4 planches de jeu
	`  160 cartes-images
	`  16 cartes « Passe un tour ! »
	`  le corrigé

Mathématiques 
Concepts mathématiques EPT-1020

Langage
Conscience phonologique EPT-1019
Compréhension et expression orale EPT-1067

Description : Plusieurs activités offertes telles que découpage, 
collage, traçage et coloriage. Auteures : Thérèse Daignault,  
Lison Sirois et Sylvie Marier

Chaque ensemble comprend :
	`  36 fiches reproductibles  
abondamment illustrées.

 
Des animaux EPT-004
Des parties du corps EPT-024
Des fruits et légumes EPT-104
Des vêtements EPT-207
De Noël EPT-306
De l’Halloween EPT-325
Des objets d’école EPT-700

Bingos thématiques   29,95 $ chacun 

Objectifs : 
	`  Développer l’écoute et le sens de l’observation.
	`  Favoriser l’expression orale.
	`  Classifier les items selon des caractéristiques données. 

Description : Les cartes-images sont montrées une à la fois.  
Le joueur qui a la même image sur sa planche de jeu y place  
un jeton. Le gagnant est le premier qui complète une rangée,  
une colonne ou sa planche de jeu. Auteure : Thérèse Daignault

Chaque jeu comprend :
	`  26 planches de jeu
	`  28 cartes-images
	`  1 carte du maitre de jeu

Matières reproductibles   PDF : 19,95 $

Retrouvez le matériel 
reproductible de  

la 1re à la 6e année  
à la p. 69. 

Connaissez-vous les  
jeux éducatifs Placote ?  
Ils pourraient également vous 

plaire pour le  préscolaire !

Consultez notre site 
placote.com



Tome 1	 Contient	1	livre,	1	CD	et	60	fiches	complémentaires	en	version	PDF	 EPT-6169	 34,95 $
Tome 2 Contient 1 livre numérique, les comptines en format MP3 et 60 fiches complémentaires en version PDF EPT-6431 Format PDF : 29,95 $

Des comptines pour apprendre

Préscolaire

Description : Les dés et les cartes thématiques de la 
collection Déducatif permettent de travailler une multitude 
d’objectifs pédagogiques. Il suffit d’insérer les cartes 
illustrées qui correspondent aux notions que vous désirez 
aborder dans les pochettes et le tour est joué ! Tout 
le matériel de la collection Déducatif s’achète à l’unité. 
Prenez le nombre de dés que vous voulez et choisissez 
les ensembles de cartes qui vous conviennent.

Dé à pochettes 1 dé à pochettes de 10 cm EPT-6139 12,95 $
Ensemble de base 1 32 cartes : les 26 lettres de l’alphabet et les faces d’un dé (points) de 1 à 6 EPT-6121 19,95 $
Ensemble de base 2 29 cartes : les chiffres de 0 à 10 et les symboles mathématiques EPT-6122 19,95 $
Nomme-moi 32 cartes de catégories, par exemple les fruits, les jouets, etc. EPT-6123 19,95 $
Rimes 1 28 cartes de voyelles (« a », « i », « o » et « u ») EPT-6124 19,95 $
Rimes 2 28 cartes de sons simples (an, in, on et ou) EPT-6125 19,95 $
Rimes 3 28 cartes de sons complexes (ar, elle, ette et ille) EPT-6126 19,95 $
Ensemble de rimes Contient les cartes de Rimes 1, Rimes 2 et Rimes 3 EPT-6127 54,95 $

Conjugaison 42 cartes : 6 pronoms, 11 temps de verbe et 25 verbes EPT-6128 19,95 $
Fractions 36 cartes : 18 de niveau facile et 18 de niveau difficile EPT-6145 19,95 $
Logatomes 1 36 cartes avec les structures syllabiques CV, VC et CVC EPT-6146 19,95 $
Logatomes 2 36 cartes avec les structures syllabiques CCV et VCV EPT-6147 19,95 $
Logatomes 3 36 cartes avec les structures syllabiques CVCCCV et CVCCVC EPT-6148 19,95 $
Panique à l’agence Loga-Tom ! Activités complémentaires qui nécessitent les Logatomes 1, 2 et 3 EPT-6149 14,95 $
Ensemble de logatomes Contient les cartes de Logatomes 1, 2, 3 et Panique à l’agence Loga-Tom ! EPT-6150 64,95 $

Déducatif • Préscolaire

Déducatif • Scolaire

Verso

Recto

Les cartes Nommemoi permettent d’enrichir  
le vocabulaire et de travailler la catégorisation.

Les cartes des séries Rimes vous  
permettent de jouer avec l’image  
seulement ou avec l’image et le mot.

Dé à pochettes

Objectifs :
	`  Développer des habiletés musicales (rythmiques).
	`  Développer des habiletés langagières (syllabes, rimes, phonèmes).

Description : Chaque tome Des comptines pour apprendre  
présente 20 comptines éducatives accompagnées de  
nombreuses illustrations et intègre des idées d’activités  
à réaliser avec les tout-petits. Chaque ensemble comporte  
trois versions sonores de chaque comptine :
1) une version originale avec les paroles ;
2) une version rythmique ralentie ;
3) une version rythmique a tempo.

Auteurs : Jonathan Bolduc  
et Pascal Lefebvre

Tome 1

Tome 2 (numérique)

10 cm

: 4
: 5
: 6

TTiikk
le robotle robot

TikTik

Cette comptine imite le mouvement d’une valse. Lorsque vous la récitez avec les enfants, 
balancez-vous de gauche à droite en suivant la pulsation.

Comptez avec les enfants les syllabes de quelques mots dans la comptine en disant, par 
exemple : « Dans la comptine, il y a le mot boulons. Nous allons le redire en comptant les syllabes 
sur nos doigts. »

Vis et boulons de la tête aux pieds

Tik le robot adore poumer

Valse, merengue ou bien rumba

Regardez bien, il connait les pas

Activités

9

Combinez les ensembles de base 1 et 2 
pour une possibilité infinie de jeux !  
Par exemple, lancez les dés et nommez  
quatre mots qui commencent par la lettre B.

27
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Uniques
De conception 100 % québécoise, nos trousses de lecture sont 

des outils pédagogiques uniques sur le marché. Et puisque 

chaque élève est unique, nos trousses sont l’outil idéal pour que 

chacun progresse à son rythme.

Stimulantes
Sortez vos élèves du noir et blanc et laissez-les plonger dans 

l’univers coloré de nos trousses de lecture. Ils découvriront des 

fiches magnifiquement illustrées et stimulantes, et dévoreront 

des textes variés, autant fantastiques qu’informatifs.

Robustes
Imprimées sur du carton épais et plastifiées des deux côtés sur 

un équipement haut de gamme garantissant une meilleure 

adhésion du plastique, nos fiches sont conçues pour durer. 

L’épais boitier de rangement les protègera également alors que 

les séparateurs (ou les onglets prédécoupés pour le 3e cycle) 

garderont les fiches bien rangées !

Trois options pour écrire les réponses

1  Utilisez la feuille-réponse reproductible incluse dans la trousse.

2   Achetez les cahiers de l’élève (un par élève). Chaque cahier 
reprend toutes les questions présentes dans la trousse 
et laisse un espace pour écrire les réponses. À 19,95 $ pour 
10 cahiers, nos cahiers de l’élève imprimés vous coutent 
moins cher que la photocopie !

3   Vous voulez choisir les feuilles à imprimer ? Optez dans ce cas 
pour le cahier de l’élève en version reproductible ; il s’agit du 
même cahier, mais vous achetez le droit de reproduire les 
feuilles à votre guise pour votre classe.

1 2

3

Découvrez nos trois trousses de lecture
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Trousse de lecture • 1er cycle EPT-739  199 $

Trousse de lecture • 2e cycle EPT-740  209 $

Trousse de lecture • 3e cycle EPT-741  229 $

Cette trousse comprend :
	` 100 fiches réparties en 10 niveaux  
(10 par niveau) 
	` des questions de compréhension 
	` des séparateurs
	` une feuille-réponse reproductible
	` le corrigé et des certificats  
de réussite reproductibles

Auteure : Alexandra Cantin

Cette trousse comprend :
	` 100 fiches réparties en 10 niveaux (10 par niveau)
	` des questions de compréhension et d’inférence
	` des séparateurs
	` une feuille-réponse reproductible
	` le corrigé et des certificats de réussite reproductibles

Auteurs : Pascal-Hugo Caron-Cantin et Alexandra Cantin

Cette trousse comprend :
	` 60 fiches réparties en  
10 niveaux (6 par niveau)
	` des questions de compréhension,  
d’inférence et d’opinion
	` une feuille-réponse reproductible
	` le corrigé et des certificats  
de réussite reproductibles

Auteurs : Pascal-Hugo Caron-Cantin  
et Alexandra Cantin

Fiches de lecture de format  
21 × 28 cm dont la majorité sont  

imprimées recto verso

Fiches de lecture de format  
21 × 28 cm imprimées  

au recto

Progression dans le nombre  
de questions (de 4 à 10)

Cahier de l’élève (paquet de 10) 19,95 $ le paquet

Cahier de l’élève reproductible (pdf) 21,95 $ chacun

Cahier de l’élève (paquet de 10) 19,95 $ le paquet

Cahier de l’élève reproductible (pdf) 21,95 $ chacun

Cahier de l’élève reproductible (pdf) 21,95 $ chacun

Pour écrire les réponses

Pour écrire les réponses

Pour écrire les réponses

Fiches 
1 à 50

Fiches 
1 à 50

Fiches 
1 à 30

Fiches 
51 à 100

Fiches 
51 à 100

Fiches 
31 à 60

EPT-739A

EPT-740A

EPT-739C

EPT-740C

EPT-741C

EPT-739B

EPT-740B

EPT-739D

EPT-740D

EPT-741D
Fiches au format éclaté pliées et  

perforées pour tenir fermées

11 questions par fiche (10 questions  
de compréhension et d’inférence,  
et 1 question d’opinion facultative)

10 questions par fiche
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Mes ateliers

2e année EPT-419
3e année EPT-420
4e année EPT-421

Mes ateliers : Écriture  279 $ par ensemble

Pertinents
Les compétences travaillées dans Mes ateliers ont été judicieu-

sement choisies pour suivre la progression des apprentissages 

au primaire. Également, nos trousses Mes ateliers : Écriture  

ont été élaborées en tenant compte des mots de la liste ortho-

graphique du MELS.

Gradués
Chaque compétence présentée dans ces trousses est travaillée 

de manière progressive, la difficulté augmentant graduellement  

à travers les différents jeux.

Complets
Chaque trousse comprend 36 planches de jeu différentes qui 

permettent aux élèves de travailler individuellement ou en équipes 

de deux. Les jeux peuvent être accompagnés d’une feuille  

reproductible à insérer dans le portfolio. De plus, le guide de l’en-

seignant permet d’assigner les jeux aux élèves et de consigner 

leur progression. Vos apprenants pourront même se corriger de 

façon autonome en utilisant nos trousses ludiques !

Phrases négatives
Phrases positives

La phrase positive et la phrase négative
La phrase positive et la phrase négative

Marqueurs de 
comparaison Marqueurs 

de cause

Marqueurs 
de temps

Marqueurs de 
conséquence

Les marqueurs de relationLes marqueurs de relation

32

3232

6

6

6

Les expressions idiomatiquesLes expressions idiomatiques

Chaque boitier comprend :
	` 36 plateaux de jeu  
avec pochette intégrée
	` les cartes correspondantes  
pour chaque plateau
	` le guide de l’enseignant  
(incluant les feuilles-réponses  
reproductibles)
	` le corrigé

Compétences ciblées :
	` Lexique
	` Orthographe
	` Accords
	` Conjugaison
	` Syntaxe et  
ponctuation
	` Organisation  
et cohérence  
du texte

Recto du plateau

Pochette de rangement Cartes de jeu Verso du plateau

Instructions
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Chaque boitier comprend :
	` 36 plateaux de jeu avec pochette intégrée
	` les cartes correspondantes  
pour chaque plateau
	` le guide de l’enseignant (incluant  
les feuilles-réponses reproductibles)
	` le corrigé

Compétences ciblées :
	` Numération positionnelle
	` Opérations sur des nombres
	` Raisonnement logicomathématique
	` Géométrie
	` Mesure
	` Statistiques et probabilités

1re année EPT-416
2e année EPT-417
3e année EPT-418
4e année EPT-423

Mes ateliers : Mathématiques  279 $ par ensemble

1re année EPT-413
2e année EPT-414
3e année EPT-415
4e année EPT-422

Mes ateliers : Habiletés de lecture  279 $ par ensemble

Chaque boitier comprend :
	` 36 plateaux de jeu avec pochette intégrée
	` les cartes correspondantes pour chaque plateau
	` le guide de l’enseignant (incluant les feuilles-réponses  
reproductibles)
	` le corrigé

Compétences ciblées :
	` Trouver l’idée principale d’un texte
	` Comparer et différencier
	` Interpréter une chaine  
de causes à effets
	` Se rappeler l’information
	` Prédire
	` Interpréter le sens des mots  
(morphologie et contexte)
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Des stratégies et  
habiletés de lecture
Les trousses Habile à lire vous permettent de cibler les stratégies 

ou les habiletés de lecture que vous souhaitez travailler. 

Classées à l’aide de séparateurs à onglets colorés, les fiches de 

chaque boitier sont réparties en 15 sections : 6 stratégies et 

9 habiletés touchant les différents processus de lecture.

Des fiches structurées
Toutes les fiches de lecture des boitiers Habile à lire sont 

structurées de la même manière : le texte se trouve au recto 

tandis que quatre questions à choix multiples et une question 

à dévelop pement visant différents objectifs (compréhension, 

réaction, opinion, prédiction, etc.) sont inscrites au verso. Le 

corrigé des fiches a également été conçu pour que l’élève 

puisse s’autocorriger. Ainsi, la présentation uniformisée et le 

corrigé adapté rendent l’élève facilement autonome.

Des textes diversifiés
Les trousses Habile à lire vous offrent une multitude de courtes 

compréhensions de lecture diversifiées. En plus d’informer le 

lecteur sur divers sujets comme des lieux connus, des personnages 

historiques et des légendes, les activités de lecture comportent 

différents types de textes, soit des textes qui racontent, qui 

décrivent, qui expliquent, qui précisent « comment faire » ou qui 

visent à convaincre et à faire réagir.

Habile à lire

Inférences

Visualiser

Questions

Retrouvez la trousse 
du secondaire à la p. 72.
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2e année EPT-6025
3e année EPT-6026
4e année EPT-6027
5e année EPT-6028
6e année EPT-6029

Chaque boitier comprend :
	`117 fiches de lecture
	`15 séparateurs
	` les corrigés

Habile à lire  115 $ par boitier

Habiletés

	` Idée principale et détails
	` Ordre
	` Causes et conséquences
	` Faits et opinions
	` Similitudes et différences
	` Inférences
	` Personnages  
et environnement
	` Sujet (4e, 5e et 6e année)
	`   Fiction ou réalité  
(2e et 3e année)
	` Prédiction

Stratégies

	` Faire des liens
	` Visualiser
	` Comprendre la 
structure du texte
	` Trouver l’information  
importante
	` Poser des questions
	` Vérifier la compréhension

Corrigés 
faciles à utiliser 

par l’élève

Fiches 
imprimées  
recto verso 

Format des fiches :
23  15,5 cm
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Découvrez Justin Férence

Objectifs :
	` Développer l’habileté à faire des inférences.
	` Développer l’habileté à dégager l’information importante dans un texte.

Description : Jeux d’enquête dans lesquels s’alternent différentes activités de 
lecture et d’écriture. Chaque enquête est composée de 10 étapes et peut être 
réalisée sur plusieurs périodes de classe. Auteurs : Lucie Barriault,  
Émilie Rivard et Simon Tobin.

Chaque jeu comprend :
	` 4 à 7 fiches*
	` 34 à 40 cartes*
	` 2 situations d’écriture
	` 4 activités complémentaires
	` 2 enveloppes
	` 1 chemise en carton
	` 1 guide de l’intervenant et corrigé

*Aussi fournies en version numérique et reproductible.

Des jeux d’enquête pour  
travailler les inférences en lecture
Quoi de mieux qu’une bonne histoire d’enquête pour travailler les inférences et la 

compréhension en lecture ! C’est exactement ce que propose la collection Les enquêtes 

de Justin Férence !

Chaque enquête de Justin Férence prend la forme d’un projet dans lequel s’alternent 

différentes activités de lecture et d’écriture. Les élèves sont entre autres amenés à 

analyser la scène de crime, à réfléchir aux motifs potentiels des principaux suspects, 

à assister aux interrogatoires et à justifier leurs soupçons.

La résolution d’une enquête se déroule en 10 étapes pouvant être réalisées en 

groupe-classe ou en atelier sur plusieurs périodes de classe. Les premières enquêtes 

de la collection sont destinées aux élèves de 4e, 5e et 6e année du primaire. D’autres 

enquêtes s’ajouteront progressivement à la collection, dont certaines pour la 3e année 

du primaire.

Ludiques, modernes  
et stimulants
En plus du matériel nécessaire à la réalisation de 

l’enquête, deux enveloppes sont fournies afin que 

l’intervenant puisse « mettre en scène » le cas à résoudre 

dans une ambiance ludique. Des éléments d’enquête 

envoyés par texto à la salle d’interrogatoire, chaque 

élément visuel est pensé pour motiver les élèves 

pendant l’enquête !

L’intervenant peut ainsi choisir de projeter les 
composantes au tableau, d’en faire des copies 
pour chaque élève ou de présenter les cartes  

et les fiches dans la chemise d’enquête 
spécifiquement conçue à cet effet.

Reproductible

PDF

Le matériel des jeux est disponible en différents formats.

Matériel physique
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Le crime du musée des Jolis-Arts • 4e année EPT-6425  49,95 $

La disparition de la mascotte des Loutres • 5e année EPT-6434 49,95 $

Le crime du zoo de Rugiville • 6e année EPT-6430  49,95 $

Le zoo de Rugiville est reconnu mondialement comme étant l’un 
des meilleurs zoos au monde. Bien qu’il soit réputé pour ses vastes 
enclos et les soins apportés à ses animaux, le zoo est surtout fameux 
pour le pelage de ses animaux, en particulier celui des lions.

En effet, les chercheurs du zoo ont mis au point un 
mélange d’oligonutriments ultrasophistiqué qui fait 
pousser un long pelage lisse, dense, brillant et coloré aux 
bêtes. Ce secret bien gardé rend notamment la crinière des 
lions de Rugiville douce et luisante, et fait l’envie de tous !

Ce matin, par contre, c’est la consternation à Rugiville. 
Le zoo est complètement désert ! Il semble que quelqu’un 
est entré dans le zoo la veille et a libéré tous les animaux  
en ouvrant les portes du zoo et de ses enclos.

La direction du zoo est sidérée et inquiète. Les policiers de Rugiville 
le sont tout autant : ils doivent capturer et ramener au zoo tous 
les animaux qui se promènent dans la ville. Et faire entrer un 
hippopotame sur la banquette arrière d’une voiture de police n’est 
pas la tâche la plus facile !

Les caméras de sécurité montrent que les animaux ont commencé 
à sortir de leurs enclos à 20  h  34. En raison de la noirceur, on ne 
distingue aucun individu sur les enregistrements.

Les témoignages des gens du village permettent toutefois à Justin 
Férence de considérer cinq individus comme les principaux suspects 
dans l’affaire. Rugiville a besoin de Justin Férence et de son équipe 
d’experts afin de résoudre ce crime !
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Le zoo de Rugiville est reconnu mondialement comme étant l’un 

des meilleurs zoos au monde. Bien qu’il soit réputé pour ses vastes 

enclos et les soins apportés à ses animaux, le zoo est surtout fameux 

pour le pelage de ses animaux, en particulier celui des lions.

En effet, les chercheurs du zoo ont mis au point un 

mélange d’oligonutriments ultrasophistiqué qui fait 

pousser un long pelage lisse, dense, brillant et coloré aux 

bêtes. Ce secret bien gardé rend notamment la crinière des 

lions de Rugiville douce et luisante, et fait l’envie de tous !

Ce matin, par contre, c’est la consternation à Rugiville. 

Le zoo est complètement désert ! Il semble que quelqu’un 

est entré dans le zoo la veille et a libéré tous les animaux  

en ouvrant les portes du zoo et de ses enclos.

La direction du zoo est sidérée et inquiète. Les policiers de Rugiville 

le sont tout autant : ils doivent capturer et ramener au zoo tous 

les animaux qui se promènent dans la ville. Et faire entrer un 

hippopotame sur la banquette arrière d’une voiture de police n’est 

pas la tâche la plus facile !

Les caméras de sécurité montrent que les animaux ont commencé 

à sortir de leurs enclos à 20  h  34. En raison de la noirceur, on ne 

distingue aucun individu sur les enregistrements.

Les témoignages des gens du village permettent toutefois à Justin 

Férence de considérer cinq individus comme les principaux suspects 

dans l’affaire. Rugiville a besoin de Justin Férence et de son équipe 

d’experts afin de résoudre ce crime !

 Gaspar Leur :  Où habitez-vous ?

 Esther :  À Las Vegas, depuis une bonne dizaine d’années déjà.

 Gaspar Leur :  Que faites-vous à Rugiville ?

 Esther :  Je suis venue voir ma famille. Je leur rends  visite une fois par an.

 Gaspar Leur :  Est-ce vrai que votre lion est 
décédé récemment ?

 Esther :  Oui, j’en suis bien attristée… Les spectateurs l’adoraient, c’était l’étoile du spectacle !

 Gaspar Leur :  Continuerez-vous à donner des  spectacles avec vos lionnes seulement ?

 Esther :  Le spectacle ne serait pas le même sans le roi de  la jungle… Nous en cherchons activement un nouveau  pour remplacer le défunt.

 Gaspar Leur :  Vos recherches portent-elles leurs fruits ?

 Esther :  Ce n’est pas facile, mais j’ai espoir. J’ai d’ailleurs reçu un appel récemment m’informant que trois spécimens potentiels venaient tout juste d’arriver  à Las Vegas. Je dois donc y retourner incessamment pour voir si l’un d’eux peut faire l’affaire.

 Gaspar Leur :  Avec leur belle crinière, les lions du zoo de Rugiville pourraient très bien faire l’affaire, n’est-ce pas ?

 Esther :  C’est certain qu’ils feraient bonne figure ! Mais  je crois qu’ils ne seraient pas heureux ; ils s’ennuieraient de l’environnement exceptionnel dont ils bénéficient au zoo. Je n’oserais pas leur enlever cette liberté ! Mes lions sont bien dressés, mais hélas, ils sont souvent en cage…

 Gaspar Leur :  Où étiez-vous hier entre 20 h 15  et 20 h 45 ?

 Esther :  Chez mes parents. Nous fêtions l’anniversaire  de mariage de mes parents avec toute la famille. La soirée a été filmée par l’un de mes cousins, ça nous  fera un beau souvenir.

Gaspar Leur, 
expert en interrogatoire

Assister aux interrogatoires

Esther, 
suspecte interrogée

Interrogatoire02_Esther.mp4

2

Fin de l’interrogatoire.
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Où vit la dompteuse de lions ? 

Repérer les indices

TITRE
Le crime du zoo de Rugiville

CARTE D’IDENTITÉ

Agent :  Justin Férence 
#001
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Où vit la dompteuse de lions ? 

 Gaspar Leur :  Où habitez-vous ?

 Esther :  À Las Vegas, depuis une bonne dizaine 
d’années déjà.

 Gaspar Leur :  Que faites-vous à Rugiville ?

 Esther :  Je suis venue voir ma famille. Je leur rends  
visite une fois par an.

 Gaspar Leur :  Est-ce vrai que votre lion est 
décédé récemment ?

 Esther :  Oui, j’en suis bien attristée… Les spectateurs 
l’adoraient, c’était l’étoile du spectacle !

 Gaspar Leur :  Continuerez-vous à donner des  
spectacles avec vos lionnes seulement ?

 Esther :  Le spectacle ne serait pas le même sans le roi de  
la jungle… Nous en cherchons activement un nouveau  
pour remplacer le défunt.

 Gaspar Leur :  Vos recherches portent-elles leurs fruits ?

 Esther :  Ce n’est pas facile, mais j’ai espoir. J’ai d’ailleurs 
reçu un appel récemment m’informant que trois 
spécimens potentiels venaient tout juste d’arriver  
à Las Vegas. Je dois donc y retourner incessamment 
pour voir si l’un d’eux peut faire l’affaire.

 Gaspar Leur :  Avec leur belle crinière, les lions du zoo de 
Rugiville pourraient très bien faire l’affaire, n’est-ce pas ?

 Esther :  C’est certain qu’ils feraient bonne figure ! Mais  
je crois qu’ils ne seraient pas heureux ; ils s’ennuieraient 
de l’environnement exceptionnel dont ils bénéficient 
au zoo. Je n’oserais pas leur enlever cette liberté ! Mes 
lions sont bien dressés, mais hélas, ils sont souvent 
en cage…

 Gaspar Leur :  Où étiez-vous hier entre 20 h 15  
et 20 h 45 ?

 Esther :  Chez mes parents. Nous fêtions l’anniversaire  
de mariage de mes parents avec toute la famille. La 
soirée a été filmée par l’un de mes cousins, ça nous  
fera un beau souvenir.

Gaspar Leur, 
expert en interrogatoire

Assister aux interrogatoires

Esther, 
suspecte interrogée

Interrogatoire02_Esther.mp4

2

Fin de l’interrogatoire.
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7   Avec ces éléments d’enquête, le degré de suspicion 

de Justin Férence à l’égard de certains suspects  

a diminué. De quels suspects s’agit-il ? Pourquoi ?

Eldée Dui, experte en inférence complexe
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Il est 18 h 21. Tous les joueurs de l’équipe de basketball des Loutres de 

Saint-Roger-des-Marais sont catastrophés. La grande finale aura lieu 

dans moins d’une heure, et le costume de leur mascotte, Loop la loutre, 

a disparu. Comment parviendront-ils à gagner sans la présence dans 

les gradins de leur mascotte porte-bonheur ? Les rares fois durant la 

saison où Loop était absente des gradins, l’équipe a perdu. Un hasard ? 

Les joueurs sont surs que non.

C’est Marianne, celle qui est habituellement dans le costume de la 

mascotte, qui a pris connaissance du crime. À 17 h 45, elle a quitté  

sa loge, située entre les vestiaires des deux équipes. Le corps et la tête 

de Loop la loutre étaient à leur place : accrochés sur deux crochets  

au fond de la petite pièce. Elle en est certaine ! Marianne est ensuite 

allée manger au casse-croute tout près du centre sportif pour être 

prête bien avant 19 h, heure du début de la partie. Malheureusement, 

elle a oublié de verrouiller la porte de sa loge. À son retour à 18 h 18, 

elle a tout de suite remarqué que le costume de la mascotte avait 

disparu. La tête était par terre, légèrement abimée.

Marianne soupçonne cinq personnes. Chacune d’elles aurait 

un bon motif pour avoir fait disparaitre Loop la loutre. Elle 

a besoin de Justin Férence et de son équipe d’experts pour 

résoudre cette affaire !

Notes Fichier Affichage

Indices 
pertinents

Liste des 
suspects

Archives

Indices 
relevés

Preuves Notes d’enquête et réponses

7   Avec ces éléments d’enquête, le degré de suspicion 
de Justin Férence à l’égard de certains suspects  
a diminué. De quels suspects s’agit-il ? Pourquoi ?

Eldée Dui, experte en inférence complexe

Activités complémentaires reproductibles

Activité facultative 1 : Le plan du centre sportif (suite)

Plan du centre sportif

Légende :

  Centre sportif

  Gymnase

  Terrain de basketball

  Gradins

  Loge

  Vestiaire des Loutres

  Toilettes

  Piscine

  Vestiaire des Bisons
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Activité facultative 1 : Le plan du centre sportif

Pour bien visualiser le lieu du crime, Justin Férence te demande de faire 

le plan du centre sportif avec les informations dont il dispose. Trace 

et identifie les différentes zones du centre à partir des informations 

suivantes. Utilise des couleurs différentes pour délimiter les zones et 

complète la légende.

  Le centre sportif a une forme carrée de 

225 carreaux.

  Les deux vestiaires ont les mêmes 

dimensions. Ils se situent tous les 

deux à l’extrémité droite du bâtiment 

sur le plan. Le vestiaire des Loutres est 

situé dans le coin supérieur droit du 

bâtiment sur le plan.

	 	Un	corridor	d’une	largeur	
de	1 carreau	

sépare les deux vestiaires.

  La loge se situe entre les deux 

vestiaires, au bout du corridor. Elle 

occupe	1 carreau.

  La superficie combinée des deux 

vestiaires	est	de	12 carreau
x.

  Le gymnase a une forme rectangulaire 

de	30 carreaux.

  Le terrain de basketball du gymnase 

a une forme rectangulaire et occupe 

une	superficie	de	12 carrea
ux.

  Les gradins du gymnase se situent 

autour du terrain et occupent une 

superficie	totale	de	14 carre
aux.	Aucun	

gradin n’est situé dans l’un des coins 

du gymnase.

  Les toilettes pour hommes et pour 

femmes se situent à l’extrémité gauche 

du centre sportif sur le plan et occupent 

2 carreaux	au	total.

  La piscine a une forme rectangulaire 

de	28 carreaux.

Pour t’aider, coche chacune des informations ci-dessous lorsque  

tu les auras intégrées au plan du centre sportif à faire à la page suivante.
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Il est midi. L’alarme de sécurité retentit au musée des Jolis-Arts. 

Le gardien de sécurité arrive en courant dans la salle 12. Il constate 
avec stupeur que la célèbre toile du peintre Léonardo Bonardo a été 
vandalisée ! Des moustaches ont été dessinées au crayon-feutre noir 
sur l’œuvre.

Quelques heures plus tard, après avoir parlé avec le gardien de 
sécurité, les propriétaires du musée découvrent que le crime a été 
commis entre 11  h  50 et 12  h, pendant la pause du gardien. Une 
caméra de sécurité donne sur l’entrée de la salle où le crime a été 
commis. Sur l’enregistrement, on peut voir cinq personnes sortir de 
la pièce entre 11 h 50 et 12 h.

Ces cinq personnes sont les principaux suspects. Les gens 
du musée ont besoin de Justin Férence et de ses apprentis 
détectives pour identifier le coupable et résoudre l’enquête !
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Il est midi. L’alarme de sécurité retentit au musée des Jolis-Arts. 

Le gardien de sécurité arrive en courant dans la salle 12. Il constate 
avec stupeur que la célèbre toile du peintre Léonardo Bonardo a été 
vandalisée ! Des moustaches ont été dessinées au crayon-feutre noir 
sur l’œuvre.

Quelques heures plus tard, après avoir parlé avec le gardien de 
sécurité, les propriétaires du musée découvrent que le crime a été 
commis entre 11  h  50 et 12  h, pendant la pause du gardien. Une 
caméra de sécurité donne sur l’entrée de la salle où le crime a été 
commis. Sur l’enregistrement, on peut voir cinq personnes sortir de 
la pièce entre 11 h 50 et 12 h.

Ces cinq personnes sont les principaux suspects. Les gens 
du musée ont besoin de Justin Férence et de ses apprentis 
détectives pour identifier le coupable et résoudre l’enquête !
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Arnold est un artiste.  

Il peint des toiles que personne 

n’achète. Il va souvent voir les toiles  

des autres artistes pour s’inspirer.

suspect

2

Message prioritaire : 
nouvel élément d’enquête

1

Em Preinte 
analyste scientifique

Élément no 4

La distance entre le sol et  

le dessin des moustaches sur  

la toile est de 1,81 m.

Mélissa est une magicienne.  

Elle aime faire apparaitre et  

disparaitre toutes sortes de choses  

pour surprendre les gens. Elle est 

reconnue pour aller un peu trop  

loin dans ses tours de magie.

suspecte

4

Mélissa est une magicienne.  

Elle aime faire apparaitre et  

disparaitre toutes sortes de choses  

pour surprendre les gens. Elle est 

reconnue pour aller un peu trop  

loin dans ses tours de magie.

suspecte

4

Message prioritaire : 
nouvel élément d’enquête

1

Em Preinte 
analyste scientifique

Élément no 4
La distance entre le sol et  
le dessin des moustaches sur  
la toile est de 1,81 m.

Découvrir les suspects

TITRE
Le crime du musée des Jolis-Arts

CARTE D’IDENTITÉ
Agent :  Justin Férence 

#001

ENQUÊTEUR

© EPT-6425

Description : Qui a vandalisé la célèbre toile du peintre 
Léonardo Bonardo ? Les gens du musée ont besoin de  
Justin Férence et de son équipe pour identifier le coupable  
et clore l’enquête !

Description : Qui a volé la mascotte des Loutres ? Les joueurs 
de l’équipe de basketball ont besoin de Justin Férence et de 
son équipe pour résoudre cette affaire !

Description : Qui a libéré tous les animaux du zoo de Rugiville ? 
Les résidents de la ville ont besoin de Justin Férence et  
de son équipe afin de résoudre ce crime et de ramener  
les animaux au zoo !
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Vous souhaitez travailler la compréhension en lecture de vos 

élèves de façon ludique et stimulante ? C’est ce que propose 

notre collection de jeux de lecture L.I.R.E. (Lis, infère, relis  

et examine).

Le concept est simple : chaque joueur doit placer des person-

nages dans une scène à l’aide d’indices qu’il doit lire et souvent 

relire. Il se corrige lui-même en superposant une clé de correction 

trouée qui dévoile les bons emplacements des personnages et 

peut obtenir des points pour les personnages bien placés.

La collection s’adresse aux élèves de tous les cycles du primaire. 

Une partie dure une dizaine de minutes et chaque joueur peut 

se corriger de façon autonome, ce qui permet une utilisation en 

contexte d’atelier, en sous-groupe ou encore en intervention 

individuelle. 

Chaque jeu offre deux niveaux de difficulté qui permettent  

à l’intervenant de sélectionner celui qu’il juge adéquat pour 

chaque joueur selon son habileté en lecture. 

Le fait de devoir lire et relire plusieurs indices amène le joueur  

à utiliser différentes stratégies de lecture, comme se donner 

une intention de lecture et vérifier sa compréhension en cours 

de lecture. Le jeu développe également l’habileté à faire des 

inférences, puisque le joueur doit parfois déduire des informations 

pour placer les personnages aux bons endroits.

Découvrez les jeux L.I.R.E.

Objectifs :
	` Développer la compréhension en lecture et le raisonnement logique.
	` Développer l’habileté à inférer des éléments d’information dans un texte.
	` Développer des stratégies de lecture.

Description : Jeux de lecture dans lesquels chaque joueur  
doit lire des indices pour placer des personnages sur  
une planche de jeu et valider ses réponses en utilisant  
une clé de correction. Auteure : Lucie Barriault

Chaque jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 40 cartes-personnages  
(4 exemplaires de 10 personnages)
	` 24 cartes-indices (2 niveaux)
	` 4 clés de correction
	` 4 cartes des personnages mystères
	` 1 feuille de suivi reproductible

Niveau 1

Niveau 2

Carte des personnages mystères

Cartes-indices

As-tu trouvé le monstre mystère ?

9

1

4

11

8

7

6

18

5

17

3

2

10

12

14

15 24

23

22

1619

20

21

13

Calcule tes points de victoire

12
 points

11
 points

10
 points

9
points et moins

CHAMPION !CHAMPION !

Très habile !

Pas mal !

Oups ! Essaie à nouveau !

+ 1 point+ 1 point    
pour chaque monstre  
 placé au bon endroit

+ 3 points+ 3 points    
  pour avoir identifié  
        le monstre mystère

+

=

Total des points

1

2

3

99

33

1212

??

Recto

Verso

3 41 2Découvre l’emplacement des monstres avec la clé de correction

Clé de correction 2

1

8

4

11

2

9

5

12

3

10

6

13

7

14

3 41 2Découvre l’emplacement des monstres avec la clé de correctionClé de correction 2

1

8

4

11

2

9

5

12

3

10

6

13

7

14

+

=

Superposer la bonne clé 
de correction associée  
à la carte-indice pour 

former le corrigé.
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Primaire

Le train des monstres • 1er cycle EPT-6426   49,95 $

Extraterrestres en mission • 2e cycle EPT-6428 49,95 $

Le concours de sorcellerie • 3e cycle EPT-6429   49,95 $

Description : Jeu de lecture dans lequel le joueur doit 
lire des indices pour placer des monstres dans un train.

Description : Jeu de lecture dans lequel le joueur doit 
lire des indices pour placer des extraterrestres dans  
un vaisseau.

Description : Jeu de lecture dans lequel le joueur doit lire 
des indices pour découvrir l’emplacement des sorciers 
qui prennent part à un concours de sorcellerie.

1

8

4

11

2

9

5

12

3

10

6

13

7

14

 J’ai quatre yeux. Je suis juste devant le monstre orange.

 J’ai une boucle bleue. Je suis dans le dernier banc en bas.

 Je mange une pomme. Place-moi juste derrière le monstre orange.

 Je suis vert. Je suis dans le banc numéro 9.

 J’ai un cube de couleurs. Je suis devant le monstre vert.

 J’ai deux cornes rayées. Je suis dans le banc numéro 12.

 J’ai trois dents très longues. Je suis sous le monstre jaune.

 Je chante une chanson. Je suis à côté du monstre qui boit de l’eau.

 J’ai une queue de poisson. Place-moi sous le monstre à trois yeux.
13

 J’ai trois yeux. Je suis dans le banc numéro 1.

 J’ai deux cornes jaunes. Je suis dans le banc numéro 13.

 J’ai quatre yeux. Je suis à côté du monstre à trois yeux.

 Je suis vert. Je suis à côté du monstre rouge.

 Je suis rouge. Je suis dans le banc numéro 8.

 Je suis orange. Je suis sous le monstre à lunettes.

 Je suis bleu foncé. Je suis dans le banc numéro 7.

 J’ai des lunettes. Je suis à côté du monstre mauve.

 Je suis mauve. Je suis dans le banc numéro 12.
1

 J’ai trois yeux. Je suis dans le banc numéro 1.

 J’ai deux cornes jaunes. Je suis dans le banc numéro 13.

 J’ai quatre yeux. Je suis à côté du monstre à trois yeux.

 Je suis vert. Je suis à côté du monstre rouge.

 Je suis rouge. Je suis dans le banc numéro 8.

 Je suis orange. Je suis sous le monstre à lunettes.

 Je suis bleu foncé. Je suis dans le banc numéro 7.

 J’ai des lunettes. Je suis à côté du monstre mauve.

 Je suis mauve. Je suis dans le banc numéro 12.
1

13

 La fiole que je tiens contient un liquide orangé. Je suis au-dessus d’un extraterrestre  
qui n’a qu’une seule antenne.

 L’un des objets que je tiens est utile pour écrire et tenir des feuilles. Je suis à côté  
du robot qui a deux pieds plats et une antenne.

 Je suis absorbé par ma lecture. Place-moi sous l’extraterrestre qui se donne en spectacle 
avec un outil destiné à enfoncer des clous.

 Tu peux lire la peur sur mon visage. Je suis juste à gauche de l’extraterrestre qui chante.

 Je suis confortablement assis tout en bas à gauche.

 Je suis au-dessus de l’outil qui sert à serrer ou à desserrer des vis. Je m’exerce à chanter 
des notes graves et aigües.

 Je me suis endormi. Place-moi au-dessous de l’objet sur lequel on pose notre tête la nuit.

 Je cache une main derrière mon dos. Je suis juste à gauche de l’extraterrestre qui semble 
terrifié par ce qu’il vient de voir.

 Contrairement à la plupart de mes amis, je n’ai qu’une seule antenne. Je suis à côté  
de l’extraterrestre vêtu de bleu pâle.

1

 J’ai une antenne. Il y a une boucle dessus. Place-moi tout en bas à gauche.

 Mon troisième œil m’est bien utile pour regarder au-dessus de ma tête. Je suis  

au-dessus de la clé à molette.

 Je suis captivé par ma lecture. Je suis sous l’extraterrestre qui chante.

 J’entends quelqu’un parler dans l’objet que je tiens. Je suis juste à droite  

de l’extraterrestre avec un habit vert foncé.

 Je porte un vêtement sur ma tête. L’extraterrestre au-dessus de moi a un bonnet  

de laine mauve.

 J’ai un bonnet de laine sur la tête. Place-moi juste à droite de l’extraterrestre vêtu  

de bleu pâle.

 Je chante un air que tous mes amis extraterrestres connaissent. Je suis juste  

au-dessous de l’oreiller.

 Je fais une sieste. L’extraterrestre en rouge est mon ami. Je suis au-dessus de lui.

 Je viens d’entendre un bruit qui m’a fait très peur. Place-moi tout en bas à droite.

1

 J’ai une antenne. Il y a une boucle dessus. Place-moi tout en bas à gauche.

 Mon troisième œil m’est bien utile pour regarder au-dessus de ma tête. Je suis  
au-dessus de la clé à molette.

 Je suis captivé par ma lecture. Je suis sous l’extraterrestre qui chante.

 J’entends quelqu’un parler dans l’objet que je tiens. Je suis juste à droite  
de l’extraterrestre avec un habit vert foncé.

 Je porte un vêtement sur ma tête. L’extraterrestre au-dessus de moi a un bonnet  
de laine mauve.

 J’ai un bonnet de laine sur la tête. Place-moi juste à droite de l’extraterrestre vêtu  
de bleu pâle.

 Je chante un air que tous mes amis extraterrestres connaissent. Je suis juste  
au-dessous de l’oreiller.

 Je fais une sieste. L’extraterrestre en rouge est mon ami. Je suis au-dessus de lui.

 Je viens d’entendre un bruit qui m’a fait très peur. Place-moi tout en bas à droite.

13

 La couleur de ma cape est identique à celle de ma cravate. Je me situe à droite d’un sorcier  

qui porte fièrement les couleurs du drapeau de notre équipe : les Aigles de feu.

 Je suis au-dessus de la sorcière qui a insisté pour compléter son tour pieds nus. La formule  

que j’ai prononcée a fait apparaitre une plante épineuse sous le dôme de verre que je tiens.

 Des flammes orangées émergent de ma main. Je suis à côté du sorcier qui empoigne des cristaux 

violacés de sa main gauche.

 J’ai choisi de faire un tour qui met en évidence mes techniques et habiletés de lévitation.  

Tu me trouveras sous le sorcier qui ne tient pas sa baguette dans ses mains.

 Ma voisine qui a deux petites bêtes à ses pieds m’a fait remarquer que ma potion est d’une couleur 

semblable à la végétation qui décore mes vêtements.

 Ma voisine dont le chapeau est couvert de feuilles peut en témoigner : une odeur enivrante  

aux propriétés surprenantes émane des deux objets semblables que je soulève.

 Je tiens un animal visqueux qui dégoute quelque peu la sorcière qui s’affaire à marquer les points 

tout près de moi.

 Je me situe dans l’emplacement le plus en bas à gauche de l’équipe des Aigles de feu. J’arbore  

une longue chevelure très foncée et particulièrement lisse.

 Mon tour épatera surement les juges, car faire jaillir des éclairs nécessite de grandes habiletés 

techniques. La sorcière au-dessus de moi a opté pour faire apparaitre des amphibiens.

1

 Zut ! La potion que je tiens devrait être en train de virer au mauve… J’espère au moins que les juges 
seront épatés par le tour de ma voisine immédiate, qui a fait apparaitre quatre crapauds.

 L’objet que je tiens est utile pour faire du ménage, mais pour la plupart des sorciers, il s’agit 
davantage d’un moyen de transport ! Je suis à côté de la sorcière qui a des bas collants verts.

 Un nuage verdâtre se dégage de ma baguette. Je suis au-dessous du sorcier à la tignasse brune  
et ondulée qui est coiffé d’un chapeau.

 La charge électrique que je produis dans ma main traverse mon corps jusque dans mes pieds.  
Je suis au-dessus du serpent ailé.

 Le sorcier au-dessous de moi montre un grand sourire qui laisse entrevoir ses dents. J’affiche pour 
ma part un air confiant avec mon poing placé sur ma hanche.

 Mon chapeau va de pair avec mon long manteau rouge. Je suis à droite du sorcier dont le pantalon 
est de la couleur de l’écorce d’un arbre.

 Je tiens deux objets dorés aux propriétés intrigantes. Je suis dans la rangée du bas, dans l’espace  
le plus à gauche de l’équipe qui a pris les devants dans le concours selon le score.

 Il y a à peine deux secondes, les cristaux dans ma main étaient du même jaune que le ceinturon  
et la bande sur le chapeau de la sorcière située au-dessus de moi.

 J’aime faire des tours de magie élégants, comme le montre le ruban lumineux que je fais avec  
ma baguette. Je suis à gauche du sorcier aux cheveux blonds.

1

 Zut ! La potion que je tiens devrait être en train de virer au mauve… J’espère au moins que les juges 
seront épatés par le tour de ma voisine immédiate, qui a fait apparaitre quatre crapauds.

 L’objet que je tiens est utile pour faire du ménage, mais pour la plupart des sorciers, il s’agit 
davantage d’un moyen de transport ! Je suis à côté de la sorcière qui a des bas collants verts.

 Un nuage verdâtre se dégage de ma baguette. Je suis au-dessous du sorcier à la tignasse brune  
et ondulée qui est coiffé d’un chapeau.

 La charge électrique que je produis dans ma main traverse mon corps jusque dans mes pieds.  
Je suis au-dessus du serpent ailé.

 Le sorcier au-dessous de moi montre un grand sourire qui laisse entrevoir ses dents. J’affiche pour 
ma part un air confiant avec mon poing placé sur ma hanche.

 Mon chapeau va de pair avec mon long manteau rouge. Je suis à droite du sorcier dont le pantalon 
est de la couleur de l’écorce d’un arbre.

 Je tiens deux objets dorés aux propriétés intrigantes. Je suis dans la rangée du bas, dans l’espace  
le plus à gauche de l’équipe qui a pris les devants dans le concours selon le score.

 Il y a à peine deux secondes, les cristaux dans ma main étaient du même jaune que le ceinturon  
et la bande sur le chapeau de la sorcière située au-dessus de moi.

 J’aime faire des tours de magie élégants, comme le montre le ruban lumineux que je fais avec  
ma baguette. Je suis à gauche du sorcier aux cheveux blonds.
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Retrouvez les jeux 
du secondaire à la p. 73.

Jeux de la Collection

Une collection populaire !
Notre collection vedette de jeux de lecture et d’inférences a fait 

ses preuves au fil des années chez Passe-Temps. Ces outils 

de lecture attirent autant par la simplicité de leur concept que 

par les textes qui permettent à la fois les inférences et le rai-

sonnement. Les illustrations empreintes d’humour font également 

partie de la recette parfaite pour un plaisir assuré. Plus de 20 

jeux sont offerts pour le primaire et 4 s’adressent aux élèves  

de 1re secondaire.

Un nouveau format
La Collection lecture et inférences s’est refait une beauté ! Avec des 

cartes permettant une meilleure lecture grâce à une typographie 

plus grosse, un texte plus aéré et un design plus épuré, l’expé-

rience de l’élève est plus agréable. En prime, des cartes prédé-

coupées et des jetons de carton pour éliminer les personnages !

Découvrez la version améliorée de ces jeux amusants aux thé-

matiques variées, vendus dans des boitiers de rangement rigide.

Nouveau format : fiches de lecture plus 
grandes afin de grossir la police de 
caractère et laisser respirer le texte.

Jeux entièrement prédécoupés

Collection lecture et inférences • 1er cycle  39,95 $ chacun
Le coin lecture EPT-6265
Les pompiers de la caserne EPT-6361
Les pirates EPT-6362
Les enfants du camp EPT-6363
La cabane dans l’arbre EPT-6364
La photo de classe EPT-6365
L’anniversaire EPT-6366
Jour de neige  Nouveau EPT-6437

Objectifs :
	` Développer la compréhension en lecture, le raisonnement logique et la capacité  
à inférer des éléments d’information implicites à partir de divers indices.
	` Cerner l’information importante dans les phrases.
	` Se donner une intention de lecture.

Description : Jeux de lecture et d’inférences gradués pour les élèves  
du 1er cycle du primaire dans lesquels le joueur doit identifier des  
personnages à partir des descriptions fournies. Auteure : Nancy Gagné

Chaque jeu comprend :
	`  4 planches de jeu identiques  ̀	36 fiches de lecture (3 niveaux)
	` 80 jetons `	le corrigé

lecture et inférences

Réédition

Niveau Niveau 11
Fiche  3

1.1.  Je suis une fille.

2.2.  Tu peux voir ma bouche.

3.3.  Ma tuque est jaune.

4.4.  J’ai oublié mes mitaines.

5.5.  Je suis dans le traineau.
Niveau Niveau 22

Fiche  1

1.1.  Il n’y a pas de lunettes sur mon visage.
2.2.  Je suis un garçon.
3.3.  Je ne suis pas debout juste derrière Colette.
4.4.  Je ne suis jamais de mauvaise humeur.
5.5.  Mon prénom rime avec robot.
6.6.  Tu peux me voir derrière une petite clôture.

Niveau Niveau 33
Fiche  7

1.1.  Je commence en te donnant une information importante. Je suis  
un garçon.

2.2.  Je suis reconnu pour avoir un bon caractère. En effet, je suis toujours  
de bonne humeur.

3.3.  J’aurais pu mettre mon pantalon de neige rose, mais j’en ai finalement  
choisi un autre.

4.4.  Même si j’adore construire des iglous, ce n’est pas ce que je fais actuellement.

5.5.  Il y a un garçon qui joue dans la neige avec Zoé. Ce n’est pas moi.

6.6.  Voici un indice concernant mon prénom. Il ne rime ni avec matin ni avec hibou.

7.7.  Comme tous les membres de ma famille, mes cheveux sont noirs.

Niveau Niveau 33
Fiche  7

1.1.  Je commence en te donnant une information importante. Je suis  
un garçon.

2.2.  Je suis reconnu pour avoir un bon caractère. En effet, je suis toujours  
de bonne humeur.

3.3.  J’aurais pu mettre mon pantalon de neige rose, mais j’en ai finalement  
choisi un autre.

4.4.  Même si j’adore construire des iglous, ce n’est pas ce que je fais actuellement.

5.5.  Il y a un garçon qui joue dans la neige avec Zoé. Ce n’est pas moi.

6.6.  Voici un indice concernant mon prénom. Il ne rime ni avec matin ni avec hibou.

7.7.  Comme tous les membres de ma famille, mes cheveux sont noirs.

3 niveaux  
de difficulté

Jetons de carton inclus
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Balzac
Joséphine Léonard

Léo-Paul

Mireille

Marguerite

Youssef

Maélie

Billy
Aya

César
Robinson

Solange

Dimitri

Clémentine

Alycia

Jean-Guy

Olivier

Nancy

Marcia

Marcus

Milo

Gino

Marcel

Edward

Bruno

Anita

Maxime

Pablo

Eric

Emeraude
Emy

Andre

Nadege

Collection lecture et inférences • 2e cycle  39,95 $ chacun
Le gymnase EPT-6357
Les hommes des cavernes EPT-6360
La vie de château EPT-6367
La photo de famille EPT-6368
Le camping EPT-6369
Le salon de coiffure EPT-6370
Sur la patinoire EPT-6371
Au cinéma EPT-6372
La soirée pyjama EPT-6373
Sous la pluie  Nouveau EPT-6395

Objectifs :
	` Développer la compréhension en lecture, le raisonnement  
logique et la capacité à inférer des éléments d’information  
implicites à partir de divers indices.
	` Cerner l’information importante dans les phrases.
	` Se donner une intention de lecture.

Description : Jeux de lecture et d’inférences pour les élèves  
du 2e cycle du primaire dans lesquels le joueur doit identifier  
des personnages à partir des descriptions fournies. 
Auteure : Nancy Gagné

Chaque jeu comprend :
	` 4 planches  
de jeu identiques
	` 20 fiches de lecture
	` 80 jetons
	` le corrigé

Balzac
Joséphine Léonard

Léo-Paul

Mireille

Marguerite

Youssef

Maélie

Billy
Aya

César
Robinson

Solange

Dimitri

Clémentine

Alycia

Jean-Guy

Fiche  Fiche  55
1.1.  La moustache n’est pas quelque chose que tu peux  

apercevoir sur mon visage.

2.2.  Si je te dis que je n’ai pas de frère, tu pourras éliminer  

deux personnes.

3.3.  Puisque je suis allergique aux poils de chien, je n’ai jamais adopté 

cet animal.

4.4.  Afin de t’aider à me repérer, je peux te dire que je ne suis ni 

un  garçon ni un homme.

5.5.  Une jeune fille a glissé et s’est retrouvée assise par terre, le derrière 

dans une flaque d’eau. Ce n’est pas moi.

6.6.  Mon parapluie est de la même couleur que le chandail d’Alycia.

7.7.  Mon expression faciale te montre que je ne suis vraiment pas  

de bonne humeur en ce moment.

Collection lecture et inférences • 3e cycle  39,95 $ chacun
Le piquenique EPT-6358
Les chefs EPT-6374
Le concours canin EPT-6375
La course EPT-6376
La croisière EPT-6377
Sous la mer EPT-6378
La plage EPT-6379
Dans l’espace  Nouveau EPT-6424

Objectifs :
	` Développer la compréhension en lecture, le raisonnement  
logique et la capacité à inférer des éléments d’information  
implicites à partir de divers indices.
	` Cerner l’information importante dans les phrases.
	` Se donner une intention de lecture.

Description : Jeux de lecture et d’inférences pour les élèves  
du 3e cycle du primaire dans lesquels le joueur doit identifier  
des personnages à partir des descriptions fournies. 
Auteure : Nancy Gagné

Chaque jeu comprend :
	` 4 planches de jeu identiques
	` 20 fiches de lecture
	` 80 jetons
	` le corrigé

Olivier

Nancy

Marcia

Marcus

Milo

Gino

Marcel

Edward

Bruno

Anita

Maxime

Pablo

Eric

Emeraude
Emy

Andre

Nadege

Fiche  Fiche  1111
1.1.  Afin de contribuer positivement à ta recherche, je commence en te disant  

que je ne suis pas l’astronaute qu’on peut voir dans le coin supérieur  

droit de l’image ni celui du coin inférieur droit.

2.2.  Un astronaute français tient actuellement un échantillon de sol de  

la planète orange dans sa main droite. Si quelqu’un te dit que c’est moi,  

il ne faut accorder aucune crédibilité à ses paroles.

3.3.  Bien qu’ils ne voyagent pas ensemble en ce moment, Maxime et Nadège forment 

un  couple dans la vie. J’apprécie beaucoup leur compagnie lors de nos réunions.

4.4.  Cet indice va te demander un peu de calcul. Tu te rapprocheras de ton objectif  

si je te dis que mon prénom compte plus de consonnes que de voyelles.

5.5.  Tu peux assurément éliminer quelqu’un si je t’informe que je ne suis pas le copilote 

actuel de Maxime.

6.6.  Bien que ta présence me fasse plaisir, la tâche que j’exécute en ce moment 

me  demande de la concentration. C’est pour cela que je ne te salue pas de  

la main en ce moment.

7.7.  Tu as maintenant presque réussi à me découvrir. Mon indice final te permettra  

d’y arriver. Je fais partie des astronautes canadiens.

Fiche  Fiche  55
1.1.  Afin de trouver un prénom à leur bébé, les parents s’inspirent parfois  

des éléments de la nature. Je peux te dire que le prénom qu’on  

a choisi pour moi ne correspond ni à une pierre précieuse ni à  

un arbre fruitier.

2.2.  L’excitation qui m’habite quand je fais mon travail m’empêche sans aucun  

doute de m’assoupir.

3.3.  Je ne suis pas l’une des deux personnes qui flottent bravement dans l’espace  

en étant reliées à leur véhicule spatial par un grand câble.

4.4.  Il faut que tu saches que la lettre finale de mon prénom n’est pas l’avant-dernière 

lettre de l’alphabet.

5.5.  Les missions que nous réalisons varient d’un jour à l’autre. C’est d’ailleurs ce qui  

rend mon travail si intéressant. Les tâches que je devrai accomplir demain me 

mèneront pour la première fois sur la planète mauve.

6.6.  Cela t’aidera à me repérer si je t’apprends que je suis à bord d’un vaisseau dont 

la  couleur extérieure est parfois appelée « écarlate ».

7.7.  Il y a une heure, je me dirigeais vers la gauche de l’image. Maintenant, je me dirige 

dans la direction opposée.

Fiche  Fiche  551.1.  La moustache n’est pas quelque chose que tu peux  
apercevoir sur mon visage.

2.2.  Si je te dis que je n’ai pas de frère, tu pourras éliminer  
deux personnes.

3.3.  Puisque je suis allergique aux poils de chien, je n’ai jamais adopté 
cet animal.

4.4.  Afin de t’aider à me repérer, je peux te dire que je ne suis ni 
un  garçon ni un homme.

5.5.  Une jeune fille a glissé et s’est retrouvée assise par terre, le derrière 
dans une flaque d’eau. Ce n’est pas moi.

6.6.  Mon parapluie est de la même couleur que le chandail d’Alycia.

7.7.  Mon expression faciale te montre que je ne suis vraiment pas  
de bonne humeur en ce moment.

Fiche  Fiche  55
1.1.  Afin de trouver un prénom à leur bébé, les parents s’inspirent parfois  

des éléments de la nature. Je peux te dire que le prénom qu’on  
a choisi pour moi ne correspond ni à une pierre précieuse ni à  
un arbre fruitier.

2.2.  L’excitation qui m’habite quand je fais mon travail m’empêche sans aucun  
doute de m’assoupir.

3.3.  Je ne suis pas l’une des deux personnes qui flottent bravement dans l’espace  
en étant reliées à leur véhicule spatial par un grand câble.

4.4.  Il faut que tu saches que la lettre finale de mon prénom n’est pas l’avant-dernière 
lettre de l’alphabet.

5.5.  Les missions que nous réalisons varient d’un jour à l’autre. C’est d’ailleurs ce qui  
rend mon travail si intéressant. Les tâches que je devrai accomplir demain me 
mèneront pour la première fois sur la planète mauve.

6.6.  Cela t’aidera à me repérer si je t’apprends que je suis à bord d’un vaisseau dont 
la  couleur extérieure est parfois appelée « écarlate ».

7.7.  Il y a une heure, je me dirigeais vers la gauche de l’image. Maintenant, je me dirige 
dans la direction opposée.
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Découvrez

La plus grosse collection  
d’ateliers pédagogiques jamais conçue !
Plongez vos élèves dans le merveilleux monde du voyage dans une série d’aventures 
vécues aux quatre coins du globe. Les personnages principaux de la collection 
accompagneront vos élèves tout au long de leur parcours de la 1re à la 6e année, dans 
des ateliers ludiques et pédagogiques.

Élaborée à partir des principaux objectifs pédagogiques du programme pour chaque 
année scolaire, cette collection unique en son genre vous permettra de couvrir plusieurs 
savoirs essentiels dans un format extrêmement motivant pour vos élèves.

Oubliez le bricolage et rangez la plastifieuse ! Chaque jeu Chics et Rustiques est 
présenté dans une boite rigide avec les pièces prédécoupées.

Chics et Rustiques, c’est :
` 48 jeux en boite (clés en main) qui s’adressent à  

tous les élèves du primaire, de la 1re à la 6e année ;

` 36 jeux en français et 12 jeux en mathématiques ;

` 48 jeux pouvant être utilisés en classe, en grand groupe  
ou en ateliers autonomes de 1 à 4 joueurs.

Carnet  
de voyage 

reproductible

EPT-6213 : Le métro syntaxique de Londres

Chics et Rustiques

36 jeux en français

12 jeux en mathématiques
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EPT-6309

215 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

EPT-6311

199 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

C
hi

cs
 : 

1er
 c

yc
le

 (f
ra

nç
ai

s)

Titre Page Code (EPT) Prix 6 jeux
1re

 a
nn

ée

1. La valise à sons 42 6180 34,95 $

EPT-6304

199 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

2. Le carrousel des mots 42 6181 39,95 $

3. Les mots imposteurs 42 6182 34,95 $

4. Les accords sont au menu 43 6183 34,95 $

5. Le carnaval lexical 43 6184 39,95 $

6. Lecture en photos 43 6185 34,95 $

2e  
an

né
e

1. Orthographe en cavale 46 6186 34,95 $

EPT-6305

209 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

2. La muraille des sons 46 6187 34,95 $

3. Accordées comme des sardines 46 6188 34,95 $

4. La grotte conceptuelle 47 6189 44,95 $

5. La cité de la phrase 47 6190 39,95 $

6. Le fouillis de textes 47 6191 39,95 $

C
hi

cs
 : 

2e  c
yc

le
 (f

ra
nç

ai
s)

3e  
an

né
e

1. Apprenti-sens 58 6192 34,95 $

EPT-6306

199 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

2. Le défilé orthographique 58 6193 39,95 $

3. La boussole des verbes 58 6194 29,95 $

4. L’archipel désaccordé 59 6195 39,95 $

5. La tour de la phrase 59 6196 39,95 $

6. Devine ma question 59 6197 34,95 $

4e  
an

né
e

1. Les mots qui éclairent 60 6198 39,95 $

EPT-6307

219 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

2. L’aviron orthographique 60 6199 39,95 $

3. Conjugaisons pour emporter 60 6200 34,95 $

4. La montagne de la phrase 61 6201 39,95 $

5. Les écluses en accords 61 6202 39,95 $

6. Les galaxies conceptuelles 61 6203 44,95 $

C
hi

cs
 : 

3e  c
yc

le
 (f

ra
nç

ai
s)

5e  
an

né
e

1. Bio-sens des mots 64 6204 34,95 $

EPT-6308

209 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

2. Les mets accordés avec classe 64 6205 39,95 $

3. La course des verbes 64 6206 29,95 $

4. Les participes passés à bord 65 6207 39,95 $

5. La cathédrale de la phrase 65 6208 39,95 $

6. Des marqueurs à toutes les sauces 65 6209 44,95 $

6e  
an

né
e

1. Les livres ont du style 66 6210 39,95 $

2. Les papyrus aux grands mots 66 6211 34,95 $

3. Conjugaisons en livraison 66 6212 39,95 $

4. Le métro syntaxique de Londres 67 6213 39,95 $

5. Les accords font la sieste 67 6214 39,95 $

6. Opinions de voyage 67 6215 39,95 $

R
us

tiq
ue

s 
: 1

er
 c

yc
le

 (m
at

hé
m

at
iq

ue
s)

Titre Page Code (EPT) Prix 6 jeux

1re
 a

nn
ée

1. Le panache des nombres 44 6216 34,95 $

EPT-6310

199 $

(épargnez près de 10 %  
sur cet ensemble)

2. Le feu de camp 44 6217 34,95 $

3. Hockeymatique 44 6218 34,95 $

4. Coquillages en écran 45 6219 39,95 $

5. Mesure ta prise 45 6220 34,95 $

6. Situations problématiques : Amazonie 45 6221 39,95 $

2e  
an

né
e

1. Rugbymatique 48 6222 34,95 $

2. Le kung-fu des opérations 48 6223 34,95 $

3. Les constellations géométriques 48 6224 39,95 $

4. La nature en tableaux 49 6225 34,95 $

5. La course contre l’horloge 49 6226 34,95 $

6. Situations problématiques : Sahara 49 6227 39,95 $
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Objectifs :
	` Développer la correspondance sons-lettres.
	` Repérer des graphèmes dans un mot ou une  
phrase et les relier aux sons qu’ils représentent  
(ai, an, au, eau, en, eu, in, oi, on, ou, un, ui ).
	` Se familiariser avec plusieurs mots de la liste  
orthographique du ministère de l’Éducation  
et de l’Enseignement supérieur.

Description : À partir d’une carte-son, le joueur  
doit compléter sa valise en y plaçant les mots ou  
les phrases contenant le même son.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 216 cartes-mots/phrases
	` 12 cartes-sons
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Décoder des mots fréquents en vue de les  
reconnaitre instantanément (sans analyse).
	` Observer l’orthographe de mots fréquents.

Description : Les joueurs doivent prédire laquelle  
des deux valises de Mousseline terminera le tour  
du carrousel à bagages en premier et les faire avancer  
en lisant ou en écrivant divers mots fréquents.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu recto verso
	` 1 roulette
	` 96 cartes-mots 
	` 1 fiche de prédiction
	` 2 pions-valises
	` 1 dé

Objectifs : 
	` Lire des mots simples et des logatomes  
et les distinguer.
	` Lire différentes structures syllabiques  
en contexte de mots et de non-mots.

Description : Les joueurs doivent permettre à Mousseline  
d’assister au spectacle d’opéra et d’entrer dans la salle  
avant l’imposteur. Ils lisent les cartes et doivent déterminer  
lequel des personnages peut avancer dans le parcours.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 60 cartes de mots (2 niveaux)
	` 60 cartes de non-mots (2 niveaux)
	` 2 pions-personnages
	` 1 dé

Chics 1re année • La valise à sons EPT-6180 34,95 $

Chics 1re année • Le carrousel des mots EPT-6181 39,95 $

Chics 1re année • Les mots imposteurs EPT-6182 34,95 $
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1er cycle • Primaire

Objectifs :
	` Observer les marques grammaticales des noms.
	` Observer qu’un nom est souvent précédé d’un déterminant.
	` Connaitre la règle d’accord du déterminant avec le nom.

Description : Jeu individuel dans lequel le joueur doit trouver  
les phrases dont les accords au féminin ou au pluriel sont  
corrects pour découvrir différents mots mystères de noms 
d’animaux habitant le zoo.

Ce jeu comprend :
	` 8 planches de jeu recto verso
	` 16 cartes-animaux
	` 1 feuille-réponse reproductible
	` le corrigé

Objectifs :
	` Décoder des mots et comprendre leur sens.
	` Trouver des mots qui correspondent à des catégories  
et vice versa.
	` Enrichir le vocabulaire.

Description : Les joueurs doivent compléter leur grille de rallye le 
plus rapidement possible en trouvant des mots qui correspondent 
à des catégories ou vice versa.

Ce jeu comprend :
	` 30 planches de jeu recto verso
	` 1 roulette
	` 90 cartes-mots
	` 1 tableau de suivi

Objectifs :
	` Développer la compréhension en lecture.
	` Se donner une intention de lecture.
	` Cerner l’information importante dans les phrases.

Description : Les joueurs doivent identifier les bonnes  
photos des Chics et des Rustiques à l’aide d’indices  
fournis dans des phrases.

Ce jeu comprend :
	` 6 planches de jeu
	` 36 fiches de lecture
	` le corrigé

Chics 1re année • Les accords sont au menu EPT-6183 34,95 $

Chics 1re année • Le carnaval lexical EPT-6184 39,95 $

Chics 1re année • Lecture en photos EPT-6185 34,95 $
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Objectifs :
	` Lire et écrire les nombres naturels de 0 à 100.
	` Utiliser le vocabulaire mathématique pour décrire les nombres 
(nombre pair, nombre impair, plus petit que, plus grand que).

Description : À tour de rôle, chaque joueur doit trouver le  
nombre qu’il a sur son front à partir des indices fournis par  
les autres joueurs.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 101 cartes-nombres
	` 1 bandeau à carte
	` 1 tableau des  
nombres de 0 à 100
	` 1 fiche de questions

Objectif :
	` Représenter des nombres naturels  
à l’aide de matériel mettant l’accent  
sur le groupement.

Description : Les joueurs doivent représenter  
les nombres à l’aide du matériel de manipulation  
fourni. Lorsqu’ils réussissent, le feu jaillit et  
réchauffe Tao et ses amis sur l’ile d’Anticosti.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu recto verso
	` 4 pions-feux
	` 70 cartes-nombres
	` 40 cartes-branches (unités)
	` 40 cartes-paquets  
de branches (dizaines)

Objectifs :
	` Développer le répertoire mémorisé  
de l’addition et de la soustraction.
	` Développer des processus de calcul.

Description : Les joueurs doivent  
résoudre des équations pour marquer  
des points contre leurs adversaires.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 80 cartes-équations (4 niveaux)
	` 4 fiches de calcul
	` 2 tableaux indicateurs
	` 1 feuille de calcul  
reproductible
	` 1 pion-rondelle
	` 1 dé

Rustiques 1re année • Le panache des nombres EPT-6216 34,95 $

Rustiques 1re année • Le feu de camp EPT-6217  34,95 $

Rustiques 1re année • Hockeymatique EPT-6218  34,95 $
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Objectifs :
	` Se repérer et repérer des objets  
dans l’espace (relations spatiales).
	` Effectuer des activités  
de repérage dans un plan.
	` S’approprier le vocabulaire  
en lien avec l’orientation spatiale.

Description : Les joueurs s’amusent  
à trouver les coquillages que Tao  
et ses amis ont cachés sur la plage.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu recto verso
	` 28 cartes-coquillages
	` 20 cartes-trajets
	` 8 cartes-trajets  
« À toi de jouer ! »
	` 16 cartes-énoncés
	` 4 pions
	` le corrigé

Objectifs :
	` Estimer et mesurer les dimensions d’un objet à l’aide  
d’unités conventionnelles (centimètres et décimètres).
	` Comparer des longueurs.

Description : Jeu de bataille dans lequel les joueurs  
doivent estimer et mesurer la longueur des poissons  
pêchés par Tao et ses amis.

Ce jeu comprend :
	` 30 cartes-poissons
	` 1 règle de 30 cm (en carton)
	` 1 tableau des nombres de 0 à 50
	` 1 feuille-réponse reproductible

Objectifs principaux :
	` Effectuer des activités de repérage dans un plan.
	` Interpréter des données à l’aide d’un diagramme à bandes.
	` Produire des régularités à l’aide de figures géométriques.

Description : Les joueurs doivent accompagner Tao et ses  
amis dans leur périple dans la jungle amazonienne et les aider  
à résoudre les situations-problèmes qu’ils rencontrent.

Ce jeu comprend :
	` 7 situations-problèmes* :

 – 6 situations-problèmes « Raisonner »
 – 1 situation-problème « Résoudre »  
(6 exemplaires)

	` 42 cartes-médailles
	` 1 feuille de démarche reproductible
	` 1 tableau des médailles*
	` 4 certificats reproductibles
	` le corrigé

* Version reproductible également disponible.

Rustiques 1re année • Coquillages en écran EPT-6219 39,95 $

Rustiques 1re année • Mesure ta prise EPT-6220  34,95 $

Rustiques 1re année • Situations problématiques : Amazonie EPT-6221 39,95 $
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Objectifs :
	` Connaitre différentes régularités orthographiques :

 – s entre deux voyelles ;
 – m devant b et p ;
 – ge en fin de mot ;
 – te en fin de mot.

	` Appliquer des règles orthographiques fréquentes  
pour écrire correctement des mots.

Description : Les joueurs doivent appliquer  
différentes règles orthographiques pour découvrir  
quel prisonnier mènera Mousseline jusqu’à la rive.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu 
	` 70 cartes-questions
	` 8 cartes-exceptions
	` 4 cartes-votes reproductibles
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de prédiction
	` 4 pions-prisonniers
	` le corrigé

Objectifs :
	` Développer la correspondance sons-lettres.
	` Repérer des graphèmes dans un mot ou une phrase  
et les relier aux sons qu’ils représentent (ian, ien, ain,  
ein, oin, ille, ail, aille, ouille, euil/euille, eil et eille).
	` Se familiariser avec plusieurs mots de la liste orthographique  
du ministère de l’Éducation et de l’Enseignement supérieur.

Description : À partir d’une carte-son, le joueur doit compléter  
une partie de la muraille en y plaçant les mots ou les phrases 
contenant le même son.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 216 cartes-mots/phrases
	` 12 cartes-sons
	` le corrigé

Objectifs :
	` Distinguer et reconnaitre le genre et le  
nombre d’un nom et d’un déterminant.
	` Connaitre la règle d’accord du déterminant  
avec le nom dans un groupe du nom.

Description : Les joueurs doivent définir l’accord  
du déterminant et du nom dans le groupe du nom  
souligné sur chaque carte-phrase et en rassembler  
cinq de chaque type dans leur boite de sardines.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 80 cartes-phrases
	` 4 cartes-sardines
	` 1 aide-mémoire

Chics 2e année • Orthographe en cavale EPT-6186 34,95 $

Chics 2e année • La muraille des sons EPT-6187 34,95 $

Chics 2e année • Accordées comme des sardines EPT-6188 34,95 $
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Objectifs :
	` Dégager l’information  
importante dans un texte.
	` Organiser l’information au moyen  
de schémas conceptuels.
	` Constater qu’il existe différentes façons  
d’organiser les idées de façon cohérente  
dans un texte.

Description : Jeu de lecture dans lequel le  
joueur doit remplir des schémas conceptuels  
après avoir lu des textes informatifs  
ou narratifs.

Ce jeu comprend :
	` 85 cartes-résumés
	` 8 cartes-schémas recto verso
	` 8 cartes-textes
	` le corrigé

Objectifs :
	` Connaitre et utiliser des caractéristiques syntaxiques et certaines 
manipulations pour identifier des mots appartenant à différentes 
classes (déterminant, nom, adjectif et verbe) dans des phrases.
	` Observer des constructions de groupes du nom (GN) et identifier 
des GN à l’intérieur de phrases.

Description : Les joueurs identifient des mots appartenant  
à différentes classes (déterminant, nom, adjectif et verbe)  
ou des groupes du nom dans des phrases afin que  
Mousseline atteigne le sommet du Wayna Picchu.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu recto verso
	` 80 cartes-phrases
	` 1 aide-mémoire
	` 4 pions-personnages
	` 1 dé
	` le corrigé

Objectifs :
	` Développer la capacité à établir des liens entre  
les idées d’un texte, la chronologie des évènements  
et l’ordre des éléments.
	` Explorer différents genres de textes (textes qui racontent,  
qui expliquent, qui décrivent, qui visent à convaincre ou  
à faire agir, qui précisent des « comment faire » et qui  
servent d’outils de référence).

Description : Les joueurs collaborent pour remettre  
en ordre les parties d’un texte et ainsi comprendre  
le sens de celui-ci.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 36 cartes-textes
	` 12 cartes-titres
	` le corrigé

Chics 2e année • La grotte conceptuelle EPT-6189 44,95 $

Chics 2e année • La cité de la phrase EPT-6190 39,95 $

Chics 2e année • Le fouillis de textes EPT-6191 39,95 $
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Objectifs :
	` Reconnaitre l’opération à effectuer  
dans une situation.
	` Développer le répertoire mémorisé  
de l’addition et de la soustraction.
	` Analyser et résoudre différents types  
de problèmes mathématiques.

Description : Les joueurs doivent choisir 
l’opération mathématique à effectuer  
dans différents types de problèmes pour 
découvrir lequel des deux combattants 
atteindra le premier l’autre extrémité  
des marches du temple.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 50 cartes-problèmes
	` 1 fiche de prédiction
	` 4 pions-combattants
	` le corrigé

Objectifs :
	` Identifier des figures planes et des solides.
	` Décrire des figures planes et des solides  
à l’aide du vocabulaire mathématique.
	` Comparer des figures planes et des solides.

Description : Les joueurs doivent identifier les figures planes  
et les solides que Tao s’imagine en regardant le ciel étoilé  
à l’aide des indices fournis par les autres joueurs.

Ce jeu comprend :
	` 19 cartes-figures (niveau 1)
	` 19 cartes-solides (niveau 2)
	` 1 bandeau à carte
	` 1 aide-mémoire
	` 1 tableau des figures
	` 1 tableau des solides

Rustiques 2e année • Rugbymatique EPT-6222  34,95 $

Rustiques 2e année • Le kung-fu des opérations EPT-6223 34,95 $

Rustiques 2e année • Les constellations géométriques EPT-6224 39,95 $

Objectifs :
	` Développer le répertoire mémorisé de l’addition et de la soustraction.
	` Déterminer un terme manquant dans une équation d’addition  
ou de soustraction.
	` Déterminer la somme ou la différence de deux nombres naturels inférieurs  
à 1 000 à l’aide de processus personnels, en utilisant du matériel  
ou des dessins.

Description : Les joueurs doivent résoudre des équations  
pour marquer des points contre leurs adversaires.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 120 cartes-équations (2 niveaux)
	` 4 fiches de calcul
	` 2 tableaux indicateurs
	` 1 feuille de calcul reproductible
	` 1 pion-ballon
	` 1 dé
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Objectif :
	` Interpréter des données à l’aide d’un tableau, 
d’un diagramme à bandes et d’un diagramme 
à pictogrammes.

Description : Les joueurs aident Tao et  
ses amis à interpréter des tableaux, des 
diagrammes à bandes et des diagrammes  
à pictogrammes portant sur leur voyage  
au Costa Rica.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu recto verso
	` 60 cartes-questions
	` 6 cartes-informations*
	` 2 pions-personnages
	` 1 dé (de 1 à 3)
	` 1 feuille de calcul reproductible

*Aussi disponibles en téléchargement.

Objectifs :
	` Manipuler des unités de mesure conventionnelles (heures et minutes).
	` Établir des relations entre les unités de mesure (heures et minutes).

Description : Qui parviendra à faire le tour de l’horloge en premier ?  
Pour le découvrir, les joueurs doivent manipuler des heures  
et des minutes.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 60 cartes-temps (2 niveaux)
	` 10 cartes spéciales
	` 4 fiches-réponses
	` 4 pions
	` 4 paires d’aiguilles
	` 4 attaches parisiennes
	` le corrigé

Objectifs principaux :
	` Effectuer des activités de repérage dans un plan.
	` Interpréter des données à l’aide d’un diagramme à bandes.
	` Produire des régularités à l’aide de figures géométriques.

Description : Accompagne Tao et ses amis dans leur périple  
dans le désert du Sahara et aide-les à résoudre les situations-
problèmes qu’ils rencontrent !

Ce jeu comprend :
	` 7 situations-problèmes* :

 – 6 situations-problèmes « Raisonner »
 – 1 situation-problème « Résoudre »  
(6 exemplaires)

	` 42 cartes-médailles
	` 1 feuille de démarche reproductible
	` 1 tableau des médailles*
	` 4 certificats reproductibles
	` le corrigé

* Version reproductible également disponible.

Rustiques 2e année • La nature en tableaux EPT-6225 34,95 $

Rustiques 2e année • La course contre l’horloge EPT-6226 34,95 $

Rustiques 2e année • Situations problématiques : Sahara EPT-6227 39,95 $
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Une série de 9 jeux gradués  
pour l’apprentissage de la lecture
Logamonstre est une série de 9 jeux de cartes gradués ciblant la lecture de logatomes 

et la fusion syllabique. Elle permet aux lecteurs débutants ou en difficulté de consolider 

de façon progressive leurs connaissances et leurs habiletés relatives aux correspon-

dances graphèmes-phonèmes. 

Dans chaque jeu, les joueurs font la connaissance d’un nouveau logamonstre. Ils 

doivent reconstituer des logatomes syllabe par syllabe afin de découvrir la signification 

des mots utilisés par le logamonstre.

À la manière des populaires jeux de l’As, la série Logamonstre propose des jeux de 

cartes simples et amusants où l’intervenant peut cibler les graphèmes et les structures 

syllabiques qui correspondent au niveau d’habileté de ses élèves en lecture.

Découvrez Logamonstre

Objectifs :
	` Développer des connaissances et des 
habiletés relatives à la correspondance 
sons-lettres.
	` Développer l’habileté à fusionner  
des phonèmes et des syllabes.
	` Déchiffrer des syllabes variées  
à l’intérieur de logatomes.

Chaque boitier comprend :
	` 36 cartes-syllabes
	` 12 cartes-logatomes
	` 1 carte-dictionnaire

Cartes-syllabes

Carte-logatome : 
recto

Carte-logatome : 
verso

Carte-dictionnaire : chaque jeu permet d’apprendre  
12 mots dans la langue des logamonstres.
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Ensemble 1 : Graphèmes simples (deux syllabes) EPT-6346  69,95 $

Ensemble 2 : Graphèmes simples (trois syllabes) EPT-6347  69,95 $

Ensemble 3 : Graphèmes simples et complexes (deux syllabes) EPT-6348  69,95 $

Graphèmes simples (deux syllabes) – CV/CV EPT-6337 24,95 $
Graphèmes simples (deux syllabes) – VC/CV EPT-6338 24,95 $
Graphèmes simples (deux syllabes) – CCV/CV ou CVC/CV EPT-6339 24,95 $

Graphèmes simples (trois syllabes) – CV/CV/CV EPT-6340 24,95 $
Graphèmes simples (trois syllabes) – VC/CV/CV EPT-6341 24,95 $
Graphèmes simples (trois syllabes) – CVC/CV/CV ou CCV/CV/CV EPT-6342 24,95 $

Graphèmes simples et complexes (deux syllabes) – CV/CV EPT-6343 24,95 $
Graphèmes simples et complexes (deux syllabes) – VC/CV EPT-6344 24,95 $
Graphèmes simples et complexes (deux syllabes) – CV/CCV ou CV/CVC EPT-6345 24,95 $
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Pour utiliser les fiches, vous 
devez avoir en main le gabarit 

qui est vendu séparément.

Un jeu d’association  
simple et original
L’automate est un jeu individuel d’association qui cible le 

développement de différentes habiletés en français et en 

mathématiques. Le joueur doit assembler les fils dans la tête 

d’un robot pour programmer ses actions. Pour ce faire, il doit 

associer 16 éléments sur une fiche placée à l’intérieur d’un 

gabarit qui représente la tête du robot.

Chaque ensemble de 12 fiches vise à consolider divers appren-

tissages en français et en mathématiques. Les séries de fiches 

sont vendues séparément, ce qui permet à l’intervenant de se 

procurer celles qu’il souhaite utiliser avec ses élèves. Le gabarit 

(incluant les pions) est lui aussi vendu séparément, afin que 

l’intervenant puisse s’en procurer la quantité souhaitée.

Le jeu propose actuellement 10 ensembles de 12 fiches en 

français, 10 ensembles de 12 fiches en mathématiques et 3 séries 

de 12 fiches destinées à l’apprentissage du français langue 

seconde (Lecture de mots par thèmes).

Les élèves peuvent facilement se corriger de façon autonome 

puisque les réponses de chaque fiche se trouvent au verso de 

celle-ci. Un tableau de suivi reproductible permet également à 

l’intervenant de noter les fiches complétées par chaque joueur.

Découvrez

Objectif :
	` Développer différentes habiletés en lecture,  
en écriture et en mathématiques.

Description : Gabarit du jeu L’automate (ou ensemble 
de 4 gabarits), incluant les pions. Les fiches à insérer 
dans le gabarit sont vendues séparément. Vingt 
séries de 12 fiches sont disponibles pour les 1er  
et 2e cycles du primaire. Trois séries de 12 fiches 
destinées à l’apprentissage du français langue 
seconde sont également offertes.  
Auteure : Annie Lussier

Gabarit de L’automate 
1 gabarit (8 pions inclus) EPT-6293 12,95 $
4 gabarits (32 pions inclus) EPT-6293E 39,95 $

Corrigé au verso  
de chaque fiche

Gabarit

12 fiches par ensemble

L’automate

Retrouvez les jeux du 2e cycle à la p. 62.
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Les séries de fiches 
Français 1er cycle 
ciblent principalement 
l’habileté à décoder 
des mots isolés ou en 
contexte de phrase.

Les séries de fiches 
Mathématiques 1er cycle  
ciblent principalement  
le sens des nombres 
et les opérations sur  
les nombres.
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un ananas

une cerise

une orange

une banane

un kiwi

une pêche

une fraise

une pomme

Fi
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e 
3
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Objectifs principaux :
	` Représenter, ordonner et comparer des nombres.
	` Composer et décomposer des nombres.
	` Développer le répertoire mémorisé de l’addition  
et de la soustraction.
	` Développer des processus de calculs écrits.

Chaque boitier comprend :
	` 12 fiches de jeu (corrigé au verso)
	` 1 tableau de suivi reproductible
	` 1 fiche de présentation

Ensemble Français 1er cycle  

EPT-6351 119 $
Ensemble Mathématiques 1er cycle  

EPT-6352 119 $
Numération de 0 à 10 et de 0 à 20 EPT-6321 24,95 $
Numération de 0 à 100 EPT-6322 24,95 $
Numération de 0 à 1 000 EPT-6323 24,95 $
Opérations d’addition et de soustraction  
de 0 à 10 et de 0 à 20 EPT-6324 24,95 $
Opérations d’addition et de soustraction  
de 0 à 100 et de 0 à 1 000 EPT-6325 24,95 $

Opérations d’addition et de soustraction  
de 0 à 100 et de 0 à 1 000

Lecture de mots par thèmes -  Vie quotidienne 1

Objectifs principaux :
	` Identifier des mots à l’aide de la correspondance 
graphophonologique.
	` Compléter des mots à l’aide d’une lettre  
ou d’une syllabe.
	` Lire et cerner l’information importante  
dans des phrases.
	` Identifier des mots en utilisant le sens  
global des phrases.

Chaque boitier comprend :
	` 12 fiches de jeu (corrigé au verso)
	` 1 tableau de suivi reproductible
	` 1 fiche de présentation

Lecture de mots simples EPT-6316 24,95 $
Lecture de mots avec des sons simples EPT-6317 24,95 $
Lecture de mots avec des sons complexes EPT-6318 24,95 $
Écriture de sons manquants dans les mots EPT-6319 24,95 $
Lecture de phrases simples EPT-6320 24,95 $

Lecture de mots  
avec des sons complexes

Numération de 0 à 100

Objectifs principaux :
	` Enrichir le vocabulaire en français  
langue seconde.
	` Développer la connaissance  
du genre des mots.

Chaque boitier comprend :
	` 12 fiches de jeu (corrigé au verso)
	` 1 tableau de suivi reproductible
	` 1 fiche de présentation

Lecture de mots par thèmes - Vie quotidienne 1 EPT-6442 24,95 $
Lecture de mots par thèmes - Vie quotidienne 2 EPT-6443 24,95 $
Lecture de mots par thèmes - Mots spécifiques  
ou abstraits EPT-6444 24,95 $

Ensemble Français  
Lecture de mots par thèmes EPT-6451 69,95 $
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Des syllabes simples de, ge, ri, ma et na EPT-570 
Des sons ai, an, au, eau, en, eu, in, oi, on et ou EPT-571
Des lettres muettes Lettres sonores initiales et muettes finales EPT-572 
Des consonnes doubles bl, br, ch, cl, cr, dr, fl, gn, gr, ph, pl, tr et pr EPT-573
Des sons complexes a, aille, ain, an, e, é, et, elle, eur, ille, oin et ouille EPT-575
Des sons inversés al, ar, as, el, er, es, ir, is, oir, ol, or, os, our et ous EPT-576
Du C doux et du C dur ca, ça, çon, cy, can et co EPT-577
Du G doux et du G dur ga, gan, geai, gé, gen, gi, go, gou, gu et gue EPT-578
Des lettres B et D  b et d EPT-581
Des phonèmes F [ f ] / V [ v ] fa, fe, fi, fu, fon, fou, va, ve, vi, vo, vu, voi et vou EPT-582
Des phonèmes CH [ S ] / J [ Z ] cha, chan, che, chet, chi, chon, chu, ja, je, jo et jou EPT-583
Des phonèmes C dur [ k ] / G dur [ g ] ca, co, cu, can, con, cou, ga, go, gu, gan, gou, gue et gui EPT-584
Des phonèmes P [ p ] / B [ b ] pa, pe, pi, po, pu, pou, ba, be, bi, bo, bu, bou et bon EPT-585
Des phonèmes T [ t ] / D [ d ] ta, te, ti, to, ton, teau, da, de, di, do, du, dou et deau EPT-586
Des phonèmes M [ m ] / N [ n ] ma, me, mi, mo, mu, mon, mou, na, ne, ni, no, nu, non et nou EPT-587
Des sons semblables ai, ain, ian, ein, ien, ion, oi et oin EPT-588
Des accents é, è et ê  EPT-589
Des syllabes complexes bri, bro, cra, cri, cro, gra, gri, pro, tra et tri EPT-590
Des sons S [ s ] / S [ z ] sen, seur, sin, so, sou, su, sa, san, se, si et son EPT-591
Des syllabes inversées cal, cla, cor, cro, gar, gra, pal, pla, por, pro, tir et tri EPT-592
Du M devant B et P am, an, em, en, im, in, om et on EPT-593
Des mots fréquents Exemples : avec, comme, yeux et rose EPT-6173
Des mots irréguliers Exemples : corps, parfum, chorale et aout EPT-6174

Objectif :
	` Selon le jeu choisi, amener l’enfant à lire et à reconnaitre 
l’orthographe de mots composés de syllabes simples, de sons 
plus ou moins complexes, de phonèmes semblables ou de lettres 
muettes (voir en détail dans la liste ci-dessus).

Description : Jeux de cartes inspirés du jeu pige dans le lac.  
À tour de rôle, chaque joueur essaie de se défaire d’une carte en 
associant deux sons semblables. Celui qui se défait de toutes ses 
cartes gagne la partie. De 2 à 4 joueurs. Auteure : Nancy Gagné 

Chaque jeu comprend : 
	` 80 cartes

Jeux de l’As  17,95 $ chacun

Jeux de l’As

Accessibles
Très faciles d’utilisation, tous les jeux de cartes de cette collection se jouent de la même 

façon, soit comme un jeu de pige dans le lac ! Vos élèves seront donc autonomes rapidement.

Pratiques 
Vous avez un imprévu et vous devez planifier une activité de remplacement ? La collection 

compte plus de 20 titres qui vous permettent d’occuper rapidement tous les élèves de la 

classe. Les mots choisis sont des mots fréquents que les élèves gagnent à savoir lire.  

Les Jeux de l’As vous permettent d’aider adéquatement vos élèves à développer leurs 

compétences en lecture à partir des objectifs qui conviennent à chacun.

Abordables
Seulement 17,95 $ chaque paquet de cartes ! Ça ne vaut pas la peine de se priver de  

ces jeux efficaces ! 
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Ensemble 1re année EPT-6396  139 $

Des textes pour travailler  
les stratégies de lecture
Notre collection Cartes à lire propose des textes présentés sous forme de cartes 

de lecture. Pour un même niveau scolaire, six paquets de Cartes à lire sont 

proposés. Chaque paquet cible une habileté ou une stratégie de lecture 

spécifique par l’entremise de 48 courts textes ludiques :

` Dégager l’idée principale d’un texte ;

` Repérer des informations dans un texte ;

` Faire des inférences ;

` Faire des prédictions (inférences prédictives) ;

` Comprendre des anaphores (inférences anaphoriques) ;

`  Développer des stratégies de compréhension du vocabulaire dans un texte.

Les textes incluent une forte proportion de mots tirés de la liste orthographique 

du MELS. Ils peuvent faire l’objet d’une lecture individuelle ou interactive  

avec l’intervenant. Chaque texte est accompagné de questions en lien avec la 

stratégie à développer. Les élèves peuvent répondre aux questions oralement 

ou par écrit, et les réponses se trouvent au verso de chaque carte-texte.

Dans les paquets Prédictions, Anaphores et Vocabulaire, des questions sont 

posées en cours de lecture afin de valider la compréhension et les stratégies 

du lecteur à des endroits ciblés du texte.

Cartes à lire

Idée principale EPT-6397 24,95 $
Repérage EPT-6398 24,95 $
Inférences EPT-6399 24,95 $
Prédictions EPT-6400 24,95 $
Anaphores EPT-6401 24,95 $
Vocabulaire EPT-6402 24,95 $

Auteures : Émilie Rivard  
et Lucie Barriault

Chaque paquet comprend :
	`  48 cartes-textes
	` 1 carte de présentation

Q

Tim et Adèle marchent vers 
le parc. Tim regarde les arbres. 
Hier, il n’y avait pas de feuilles 
dans les arbres. Aujourd’hui, il 
y a des petites feuilles vertes. 
Tim est content d’avoir mis ses 
bottes de pluie. Splach ! Adèle 
crie. Sa jupe est mouillée. Elle 
ne veut plus aller au parc.

1   Pourquoi Tim est-il content 
d’avoir mis ses bottes de pluie ?

2   Pourquoi la jupe d’Adèle  
est-elle mouillée ?

3   À quelle saison se  
déroule l’histoire ?

Inférences

ENSEMBLES À VENIR 

POUR LES AUTRES 

ANNÉES SCOLAIRES

Anaphores

Q

Lundi, Didier trouve un crayon 

dans ses céréales. Que fait-il 1  

là ? C’est bizarre ! Mardi, Didier  

trouve une chaussure dans le four.  

Elle 2  est à un drôle d’endroit ! 

Mercredi, Didier trouve une 

brosse à dents dans le pot de 

confiture. Il 3  ne comprend 

plus rien !

1   Que remplace le mot il ?

2   Que remplace le mot elle ?

3   Que remplace le mot il ?

Q

Max aime la musique. Il 
aimerait jouer d’un instrument.  
Il ne sait pas lequel choisir.  
Sa mère dit que la trompette  
est un instrument trop bruyant.  
Son père dit que le piano prend  
trop de place dans la maison.  
Max est quand même heureux.  
Il peut toujours chanter !

1   Que voudrait le personnage 
principal de l’histoire ?

2    Pourquoi Max est-il content 
même s’il ne joue pas d’un 
instrument de musique ?

Idée principale

Q

Marguerite va au théâtre. La 

pièce va commencer. La salle est  

dans l’obscurité. 1  Marguerite 

ne voit même pas ses mains ! 

Un comédien apparait sous 

les projecteurs. 2  Il joue le 

rôle d’un policier gaffeur. 3  

Marguerite le trouve très drôle. 

Elle adore le théâtre.

1   En te fiant au contexte, que veut 

dire le mot obscurité ?

2   Que sont les projecteurs ?

3   Que veut dire le  
mot gaffeur ?  
À quel autre mot  
te fait-il penser ?

Vocabulaire

REPÉRAGE

1.  Sur la table, au milieu du salon.

2.  Elles bougent un peu (mais le château  

ne tombe pas).

3.  Elle ouvre la fenêtre.

47 

Réponses au verso

Repérage

Q

Fred veut faire un grand 

château de cartes. Il place les 

cartes sur la table, au milieu 

du salon. Son château a trois 

étages ! Tout à coup, sa sœur 

Rosalie entre dans le salon. Les 

cartes bougent un peu, mais le 

château ne tombe pas. Rosalie 

ouvre la fenêtre. Le vent entre 

dans le salon. Le château  

est détruit !

1   Où Fred place-t-il les cartes ?

2   Que font les cartes quand 

Rosalie entre dans le salon ?

3   Que fait Rosalie  
dans le salon ?

Prédictions

Q

C’est la fête de Jules. Il a 
demandé le même cadeau à tous 
ses amis. Chloé lui donne un livre.  
Martine lui donne un livre. 1  
Jules est content. Louis lui 
donne son cadeau. 2  La fête se 
termine. 3  Jules prend le cadeau 
que Louis lui a donné. C’est un 
livre sur les monstres. Jules a un 
peu peur, mais il est content.

1   Jules sera-t-il content  
de ses cadeaux ?

2   Que sera le cadeau  
de Louis à ton avis ?

3   Que fera Jules ensuite  
à ton avis ?

IDÉE PRINCIPALE

1. De voler un bonbon.
2.  Parce que quelqu’un pourrait le surprendre à voler un bonbon à son frère.

7 

Q

Luc voit un sac de bonbons 

sur la table de la cuisine.  

Ce sont surement les bonbons 

de son frère. Luc a envie d’en  

voler un. Il glisse sa main dans 

le sac de bonbons. Vite, vite, il 

met un bonbon dans sa bouche. 

Aussitôt, son visage devient 

rouge. Beurk ! Ce bonbon n’est 

pas bon du tout !

1   De quoi Luc a-t-il envie  

dans l’histoire ?

2   Pourquoi Luc doit-il faire vite ?

IDÉE PRINCIPALE

1. De voler un bonbon.
2.  Parce que quelqu’un pourrait le surprendre 

à voler un bonbon à son frère.

7 
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Le cinéma du c dur et du c doux  EPT-6261  29,95 $

Le cinéma du g dur et du g doux  EPT-6262  29,95 $

Objectifs :
	` Observer l’emploi du c dur et du c doux  
dans des mots.
	` Identifier des mots comprenant des c durs  
et des c doux.

Description : Jeu coopératif dans lequel les joueurs  
assistent le gérant d’un cinéma dans différentes  
tâches en lisant des mots comprenant des c durs  
et des c doux. Auteure : Patricia Genest

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 72 cartes-mots
	` 24 cartes-billets
	` 24 cartes-commandes
	` 1 liste de mots de dictée
	` 1 feuille reproductible
	` 1 aide-mémoire

Objectifs :
	` Observer l’emploi du g, du gu et du ge  
dans des mots.
	` Identifier des mots comprenant des g durs  
et des g doux.

Description : Jeu coopératif dans lequel les joueurs  
assistent le gérant d’un cinéma dans différentes  
tâches en lisant des mots comprenant des g durs  
et des g doux. Auteure : Patricia Genest

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 72 cartes-mots
	` 24 cartes-billets
	` 24 cartes-commandes
	` 1 liste de mots de dictée
	` 1 feuille reproductible
	` 1 aide-mémoire

C doux et C dur  EPT-544 
G doux et G dur  EPT-545
S [ s ] et S [ z ]  EPT-549
B et D  EPT-550
OU et ON EPT-553
OI et AI EPT-554
AU et AN  EPT-555
IN et EN EPT-556
EU et EAU  EPT-557

Les monstres…  19,95 $ chacun 

Objectifs :
	` Distinguer les graphies semblables ou les graphèmes qui correspondent à plus d’un phonème. 
	` Lire des mots variés.

Description : Pour abreuver les monstres, l’élève doit lire les mots,  
identifier le son travaillé (ex. : b ou d dans le mot bâton) et placer  
sa carte sur le verre du monstre correspondant. Deux niveaux de  
difficulté par jeu. Auteure : Nancy Gagné

Chaque jeu comprend :
	` 4 planches de jeu identiques ` 164 cartes-mots
	` 16 cartes « Passe ton tour »
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Objectifs :
	` Lire des mots isolés (et sans support visuel).
	` Associer des mots à une catégorie (animaux, transports, 
fruits, vêtements, mois, etc.).

Description : Jeu coopératif de lecture de mots et d’association 
par catégories. Auteure : Annie Lussier

Ce jeu comprend :
	` 10 fiches de catégories (5 fiches recto verso)
	` 70 cartes-mots
	` 14 cartes vierges

Catégolisons EPT-6254 24,95 $

Chacun sa place ! EPT-905  21,95 $

Objectifs : 
	` Enrichir le vocabulaire mathématique.
	` S’orienter dans l’espace. 

Description : L’élève lit les consignes et place  
les images dans les bonnes cases afin de compléter  
le tableau. Auteure : Thérèse Daignault

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 48 cartes-images
	` 12 cartes-consignes
	` 2 planches de  
correction

Objectifs :
	` Développer l’habileté à faire des inférences. 
	` Améliorer la compréhension en lecture.
	` Apprendre les notions d’orientation spatiale. 

Description : Les élèves doivent lire les mauvais tours des lutins 
et placer les cartes-images aux bons endroits. Ils doivent ensuite 
trouver les lutins coupables de tous ces tours. Auteure : Amélie 
Vallerand

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 60 cartes-images
	` 16 cartes-textes
	` 6 cartes de lutins
	` 4 cartes-indices
	` le corrigé

Les petits tours des lutins EPT-6052 29,95 $

C’est quoi son genre ? EPT-560 19,95 $

Objectifs :
	` Déterminer le genre des mots (féminin ou masculin).
	` Lire des mots variés. 

Description : Les enfants placent, sur les piles d’oreillers  
correspondantes, les mots de genres féminin et masculin.  
Le premier qui termine  
les deux piles de sa  
planche de jeu gagne  
la partie. Auteure :  
Nancy Gagné

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de  
jeu identiques
	` 164 cartes-mots
	` 16 cartes  
« Passe ton tour ! »

VOUS NE TROUVEZ PAS LE 
JEU QUI VOUS INTÉRESSE ? 

Certains jeux ne figurent 
pas au catalogue, mais  

sont disponibles au  
passetemps.com.
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Objectifs :
	` Observer qu’un mot a au moins  
un sens propre.
	` Observer qu’un mot peut avoir plusieurs  
sens qui sont généralement proches  
les uns des autres.
	` Faire ressortir les différents sens  
d’un mot en observant ce mot  
dans différents contextes.

Description : Le joueur doit trouver  
la carte-sens qui correspond au sens  
d’un mot employé dans une phrase.

Ce jeu comprend :
	` 8 planches de jeu recto verso
	` 96 cartes-sens
	` le corrigé

Objectifs :
	` Connaitre différentes régularités orthographiques :

 – ette et esse en fin de mot ;
 – e en fin de mots féminins ;
 – ée en fin de mots féminins ;
 – ment en fin de mot.

	` Appliquer des règles orthographiques  
fréquentes pour écrire correctement des mots.

Description : Les joueurs doivent appliquer différentes  
règles orthographiques pour découvrir quel  
personnage terminera le défilé en premier.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 70 cartes-questions
	` 8 cartes-exceptions
	` 4 cartes-votes reproductibles
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de prédiction
	` 4 pions-personnages
	` le corrigé

Objectifs :
	` Connaitre le radical et la terminaison des verbes aimer,  
finir, aller, avoir, être et d’autres verbes semblables.
	` Conjuguer les verbes à l’indicatif présent, imparfait  
et futur simple, et au conditionnel présent.

Description : Les joueurs doivent conjuguer  
correctement les verbes aux personnes  
et aux temps demandés pour terminer  
le rallye à travers le désert du Sahara.

Ce jeu comprend :
	` 1 boussole
	` 144 cartes-trajets  
reproductibles
	` 1 aide-mémoire

Chics 3e année • Apprenti-sens EPT-6192 34,95 $

Chics 3e année • Le défilé orthographique EPT-6193 39,95 $

Chics 3e année • La boussole des verbes EPT-6194 29,95 $
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Objectifs :
	` Reconnaitre les mots receveurs d’accord dans  
un groupe du nom.
	` Connaitre les manipulations syntaxiques pour  
identifier les classes de mots.
	` Observer des caractéristiques du nom, du  
déterminant, de l’adjectif, du verbe et du pronom.

Description : Jeu compétitif dans lequel les joueurs  
doivent identifier la classe et les marques d’accord  
des mots en vue de créer des phrases.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 1 planche de réserve de mots
	` 100 cartes-mots
	` 4 cartes-objectifs
	` 1 feuille-réponse reproductible
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de calcul des points

Objectifs :
	` Connaitre et utiliser des caractéristiques syntaxiques et des 
manipulations pour identifier des mots appartenant à différentes 
classes (déterminant, nom, adjectif et verbe) dans des phrases.
	` Connaitre et utiliser des manipulations syntaxiques pour identifier  
le groupe qui occupe la fonction sujet dans des phrases.

Description : Les joueurs identifient des mots appartenant  
à différentes classes (déterminant, nom, adjectif et verbe)  
ou les groupes qui occupent la fonction sujet dans des phrases  
afin que Florentin atteigne le sommet de la tour du CN.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu recto verso
	` 80 cartes-phrases
	` 1 aide-mémoire
	` 4 pions-personnages
	` 1 dé
	` le corrigé

Objectifs :
	` Lire et comprendre des textes  
de genres variés.
	` Connaitre et utiliser les mots qui servent  
à poser des questions (est-ce que, quel,  
quelle, quand, comment, pourquoi,  
qui, quoi, etc.).
	` Inférer des éléments implicites à partir  
des indices textuels.

Description : Jeu de lecture coopératif dans  
lequel chaque joueur place une carte-question  
sur son front et doit deviner la question à partir  
des réponses fournies par les autres joueurs.

Ce jeu comprend :
	` 1 bandeau à carte
	` 50 cartes-questions
	` 5 textes reproductibles
	` 5 feuilles-réponses  
reproductibles
	` 1 aide-mémoire

Chics 3e année • L’archipel désaccordé EPT-6195 39,95 $

Chics 3e année • La tour de la phrase EPT-6196 39,95 $

Chics 3e année • Devine ma question EPT-6197 34,95 $
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Objectifs :
	` Identifier la classe d’un mot (déterminant,  
nom, adjectif, pronom personnel, verbe).
	` Connaitre des manipulations syntaxiques  
pour déterminer la classe d’un mot.
	` Vérifier et corriger, au besoin, chaque  
type d’accord dans une phrase.

Description : En équipe, les joueurs doivent  
identifier le plus rapidement possible la classe  
des mots pour reconstituer les photos des  
splendides aurores boréales que les  
Chics ont prises.

Ce jeu comprend :
	` 2 planches de jeu
	` 2 planches de réserve de mots
	` 120 cartes-mots
	` 20 cartes-objectifs
	` 1 feuille-réponse reproductible
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de calcul des points

Objectifs :
	` Connaitre différentes régularités orthographiques : 

 – att, aff, app et acc en début de mot ; 
 – irr, ill et imm en début de mot ;
 – anche, ande, angle et ange en fin de mot ;
 – endre en fin de mot.

	` Appliquer des règles orthographiques  
fréquentes pour écrire correctement des mots.

Description : Les joueurs doivent appliquer différentes  
règles orthographiques pour découvrir quelle embarcation  
franchira la ligne d’arrivée en premier.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu 
	` 70 cartes-questions
	` 8 cartes-exceptions
	` 4 cartes-votes reproductibles
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de prédiction
	` 4 pions-embarcations
	` le corrigé

Objectifs :
	` Dégager les caractéristiques des  
principaux verbes modèles (radical  
et terminaison) pour certains modes  
et temps.
	` Conjuguer les verbes avoir, être et aller  
ainsi que tous les verbes sous les modèles  
d’aimer et de finir à l’indicatif présent,  
à l’imparfait, au futur simple et au futur  
proche, au conditionnel présent  
et au participe présent.

Description : Les joueurs doivent répondre  
correctement aux questions de conjugaison  
pour remplir leur boite de sushis.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 96 cartes-questions
	` 40 cartes-sushis
	` 1 feuille-réponse reproductible
	` 1 aide-mémoire reproductible

Chics 4e année • Les mots qui éclairent EPT-6198 39,95 $

Chics 4e année • Conjugaisons pour emporter EPT-6200 34,95 $

Chics 4e année • L’aviron orthographique EPT-6199 39,95 $
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Objectifs :
	` Connaitre et utiliser des manipulations syntaxiques pour identifier  
le groupe qui occupe la fonction sujet dans des phrases.
	` Connaitre et utiliser des manipulations syntaxiques pour identifier  
le ou les groupes qui occupent la fonction complément de phrase  
dans des phrases.

Description : Les joueurs identifient le groupe qui occupe  
la fonction sujet et le ou les groupes qui occupent la fonction 
complément de phrase afin que Florentin atteigne le sommet  
du Kilimandjaro.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 80 cartes-phrases
	` 10 cartes spéciales
	` 1 aide-mémoire
	` 4 pions-personnages
	` 1 dé
	` le corrigé

Objectifs :
	` Connaitre les règles particulières de formation du pluriel  
des noms et des adjectifs :
 – L’ajout d’un x aux mots se terminant par au, eau,  
eu et à certains noms se terminant par ou ;

 – Le remplacement de al et de certains mots en ail par aux.
	` Connaitre les règles de formation des noms féminins et des adjectifs :

 – L’ajout d’un e à la forme du masculin ;
 – Le remplacement de er par ère, de eur et eux par euse,  
de teur par trice et de eau par elle.

Description : Les joueurs doivent identifier et utiliser des règles 
de  formation du pluriel et du féminin pour aider Florentin et ses amies 
à franchir les écluses et ainsi atteindre la mer des Caraïbes.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 80 cartes-mots
	` 30 cartes de « bingo » reproductibles
	` 4 cartes-votes reproductibles
	` 1 aide-mémoire
	` le corrigé

Objectifs :
	` Dégager l’information  
importante dans un texte.
	` Organiser l’information au moyen  
de schémas conceptuels.
	` Constater qu’il existe différentes  
façons d’organiser les idées de  
façon cohérente dans un texte.

Description : Jeu de lecture dans lequel  
le joueur doit remplir des schémas  
conceptuels après avoir lu des  
textes informatifs.

Ce jeu comprend :
	` 103 cartes-résumés
	` 15 cartes-schémas
	` 8 cartes-textes
	` le corrigé

Chics 4e année • La montagne de la phrase EPT-6201 39,95 $

Chics 4e année • Les écluses en accords EPT-6202 39,95 $

Chics 4e année • Les galaxies conceptuelles EPT-6203 44,95 $
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Les séries de fiches  
Français 2e cycle ciblent 
principalement la lecture  
et l’analyse de mots et  
de phrases.

Objectifs principaux :
	` Lire des mots comprenant des graphies irrégulières.
	` Observer qu’un mot peut avoir plusieurs sens.
	` Observer les principales règles de formation  
du féminin et du pluriel.
	` Déterminer la classe des mots (déterminant, nom, adjectif, verbe).
	` Associer des mots de même famille.

Chaque boitier comprend :
	` 12 fiches de jeu (corrigé au verso)
	` 1 tableau de suivi reproductible
	` 1 fiche de présentation

Ensemble Français 2e cycle  

EPT-6353 119 $
Lecture de mots irréguliers EPT-6326 24,95 $
Raisonnement verbal (inférer) EPT-6327 24,95 $
Règles de base en genre et en nombre EPT-6328 24,95 $
Analyse de la phrase  
(déterminants, noms, adjectifs et verbes) EPT-6329 24,95 $
Morphologie des mots  
(mots de même famille, suffixes et préfixes) EPT-6330 24,95 $

Analyse de la phrase  (déterminants, noms, adjectifs et verbes)

Raisonnement verbal (inférer)

Lecture de mots irréguliers

Les séries de fiches 
Mathématiques 2e cycle 
ciblent principalement la 
numération et les opérations 
sur les nombres.

Objectifs principaux :
	` Réviser des termes et des notions en lien avec la numération.
	` Développer des habiletés et des stratégies de calcul.
	` Développer le répertoire mémorisé de la multiplication  
et de la division.
	` Trouver un terme manquant dans une équation  
(multiplication ou division).
	` Associer des équations de multiplication et de division  
à leur représentation.

Chaque boitier comprend :
	` 12 fiches de jeu (corrigé au verso)
	` 1 tableau de suivi reproductible
	` 1 fiche de présentation

Ensemble Mathématiques 2e cycle  

EPT-6354 119 $
Numération de 0 à 100 000 EPT-6331 24,95 $
Opérations d’addition et de  
soustraction de 0 à 100 000 EPT-6332 24,95 $
Opérations de multiplication EPT-6333 24,95 $
Opérations de division EPT-6334 24,95 $
Opérations de multiplication et de division EPT-6335 24,95 $

Numération de 0 à 100 000

Opérations de multiplication  
et de division

L’automate 2e cycle
Pour utiliser les fiches, vous devez  

avoir en main le gabarit qui est  
vendu séparément (voir p. 52).

Retrouvez les jeux 
du 1er cycle à la p. 53.
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Nécessite le jeu  
Les pros de la phrase  
(EPT-565)

Les pros de la phrase EPT-565  44,95 $

Les pros de la phrase • Extension EPT-6086  29,95 $

Objectifs :
	` Développer les compétences en grammaire.
	` Accorder correctement les groupes du nom et du verbe.
	` Améliorer la formulation syntaxique.

Description : Deviens un « pro de la phrase » en réunissant  
les cartes-mots nécessaires à la réussite des missions secrètes  
qui te sont proposées. Tu marques des points à chaque phrase  
ou groupe de mots correctement formés. Réfléchis bien et vite,  
tu n’es pas le seul à vouloir compléter des missions !  
Auteure : Julie Marois

Ce boitier comprend :
	` 225 cartes de fragments de phrases
	` 48 cartes-missions
	` 15 cartes de missions spéciales
	` 15 cartes vierges
	` 12 cartes de missions accomplies

Objectifs :
	` Développer les compétences en grammaire.
	` Accorder correctement les groupes du nom et du verbe.
	` Améliorer la formulation syntaxique.

Description : Ce jeu est conçu pour accompagner  
le jeu de base Les pros de la phrase et vous  
permettre d’utiliser les cartes en atelier individuel.  
Auteure : Julie Marois

Ce jeu comprend :
	` 2 grandes planches de jeu recto verso identiques
	` 84 cartes-défis (3 niveaux de difficulté)
	` 3 évaluations finales reproductibles
	` 3 diplômes reproductibles
	` 1 carnet de bord

La syntaxcitante EPT-714 19,95 $

Objectifs :
	` Connaitre les manipulations syntaxiques pour identifier 
les classes de mots.
	` Connaitre les règles de formation du féminin des noms 
et des adjectifs. 
	` Reconnaitre les mots receveurs d’accord dans un groupe 
du nom.

Description : Forme le plus grand nombre de phrases en  
plaçant tes cartes-mots sous les bonnes classes de mots ! 
Auteures : Hélène Cormier, Hélène Giguère et Patricia Van Melle 

Ce jeu comprend :
	` 5 planches de jeu
	` 175 cartes-mots
	` 1 aide-mémoire

Botte le verbe • 2e cycle EPT-546 24,95 $

Objectif :
	` Améliorer les connaissances en conjugaison.

Description : L’élève doit trouver la forme corres pondant au temps 
du verbe et le conjuguer correctement afin de progresser vers  
le but adverse. Auteurs : Alexandra Cantin et Simon Tobin

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche de jeu
	` 148 cartes-questions
	` 12 cartes-surprises 
	` 3 jetons « Ballon »
	` 1 tableau et des feuilles  
reproductibles de pointage
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Objectifs : 
	` Reconnaitre des mots ayant un lien de sens.
	` Différencier les mots spécifiques  
des mots génériques.
	` Remplacer dans un texte des mots spécifiques  
par des mots génériques, et des mots génériques  
par des mots spécifiques.

Description : À partir de textes présentant cinq écosystèmes,  
les joueurs doivent remplacer des mots génériques par  
des mots spécifiques et vice versa.

Ce jeu comprend :
	` 64 cartes-segments
	` 5 cartes-textes recto verso
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Identifier la classe d’un mot (déterminant, nom,  
adjectif, pronom personnel, verbe, adverbe).
	` Connaitre des manipulations syntaxiques  
pour déterminer la classe d’un mot.
	` Vérifier et corriger, au besoin, chaque  
type d’accord dans une phrase.

Description : Qui seront les meilleurs  
serveurs des Chics dans ce réputé restaurant  
de Caracas ? Pour le découvrir, les joueurs  
doivent identifier le plus rapidement possible  
la classe des mots et former des phrases.

Ce jeu comprend :
	` 2 planches de jeu
	` 2 planches de réserve de mots
	` 120 cartes-mots
	` 10 cartes-objectifs
	` 1 feuille-réponse reproductible
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de calcul des points

Objectifs : 
	` Dégager les caractéristiques du radical et de la  
terminaison des verbes en cer, ger et dre.
	` Conjuguer à l’indicatif présent, imparfait, passé  
composé et futur simple, et au conditionnel présent.
	` Utiliser des pronoms de conjugaison pour  
remplacer les sujets de phrases.

Description : Les joueurs doivent remplacer les sujets  
des phrases par les bons pronoms de conjugaison,  
puis conjuguer correctement les verbes au mode  
et au temps demandés tout en complétant  
les phrases avant que le temps soit écoulé.

Ce jeu comprend :
	` 1 roulette
	` 24 fiches de verbes reproductibles
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de prédiction
	` le corrigé

Chics 5e année • Bio-sens des mots EPT-6204 34,95 $

Chics 5e année • La course des verbes EPT-6206 29,95 $

Chics 5e année • Les mets accordés avec classe EPT-6205 39,95 $
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3e cycle • Primaire

Objectif : 
	` Accorder les participes passés  
employés avec l’auxiliaire être et  
les participes passés sans auxiliaire  
(qui agissent comme des adjectifs).

Description : Les joueurs prédisent  
qui entre Amandine et Éco gagnera  
la course puis accordent des  
participes passés pour faire avancer  
les embarcations sur le Nil.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 72 cartes-phrases
	` 4 cartes-votes reproductibles
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de prédiction
	` 2 pions-embarcations
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Connaitre et utiliser les manipulations syntaxiques pour  
identifier les groupes qui occupent les fonctions sujet, 
complément de phrase et prédicat dans des phrases.
	` Faire correctement l’accord du verbe avec le pronom ou  
le noyau du groupe du nom qui occupe la fonction sujet.

Description : Les joueurs identifient tous les constituants  
d’une phrase et accordent des verbes avec les sujets pour  
faire avancer Amandine jusqu’à l’entrée de la cathédrale.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu recto verso
	` 80 cartes-phrases
	` 12 cartes spéciales
	` 1 feuille-réponse reproductible
	` 1 aide-mémoire
	` 4 pions-personnages
	` 1 dé
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Établir des liens entre les idées exprimées  
dans une phrase ou entre des phrases.
	` Reconnaitre et utiliser des marqueurs  
de relation courants qui établissent  
des liens entre les idées.

Description : Jeu dans lequel les joueurs  
doivent compléter de courts textes en  
trouvant les bons marqueurs de relation  
auprès des autres joueurs.

Ce jeu comprend :
	` 115 cartes-mots
	` 16 cartes-textes (3 niveaux)
	` 4 cache-cartes
	` 1 certificat de cuisine reproductible
	` 1 aide-mémoire
	` le corrigé

Chics 5e année • Les participes passés à bord EPT-6207 39,95 $

Chics 5e année • La cathédrale de la phrase EPT-6208 39,95 $

Chics 5e année • Des marqueurs à toutes les sauces EPT-6209 44,95 $
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Objectifs : 
	` Repérer et comprendre certaines figures  
de style (comparaison, métaphore, mot-valise  
et inversion).
	` Enrichir le vocabulaire.

Description : Les joueurs doivent répondre  
correctement à des questions d’éléments  
littéraires portant sur les figures de style  
pour replacer tous les livres dans les étagères.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 72 cartes-questions
	` 48 cartes-livres
	` 1 aide-mémoire
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Enrichir le vocabulaire.
	` Exprimer des liens de synonymie  
en remplaçant des noms et des  
verbes, souvent généraux ou  
ternes, par des noms et des  
verbes interchangeables en contexte.
	` Exprimer des liens de synonymie en  
remplaçant des adjectifs généralement  
courants ou précédés de « très »  
par des adjectifs interchangeables  
en contexte.

Description : Les joueurs doivent compléter  
les traductions des papyrus en remplaçant  
les mots soulignés par d’autres mots  
synonymiques selon les contextes.

Ce jeu comprend :
	` 240 cartes-mots
	` 8 cartes-textes
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Dégager les caractéristiques des radicaux et des  
terminaisons des principaux verbes en er, eler et eter.
	` Conjuguer ces verbes à différents temps de l’indicatif,  
du subjonctif, du conditionnel et de l’impératif.

Description : Les joueurs doivent conjuguer  
correctement des verbes dans des phrases pour  
pouvoir remplir leur boite de plats malaisiens.

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 96 cartes-phrases
	` 40 cartes-aliments
	` 10 cartes spéciales
	` 1 aide-mémoire reproductible
	` 1 feuille-réponse reproductible

Chics 6e année • Les livres ont du style EPT-6210 39,95 $

Chics 6e année • Conjugaisons en livraison EPT-6212 39,95 $

Chics 6e année • Les papyrus aux grands mots EPT-6211 34,95 $
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3e cycle • Primaire

Objectifs : 
	` Déterminer la classe des mots (nom, déterminant, adjectif, pronom, 
verbe, adverbe, préposition et conjonction) dans des phrases.
	` Identifier dans des phrases les groupes occupant les  
fonctions sujet, prédicat et complément de phrase.
	` Repérer différents types d’expansion occupant  
la fonction complément du nom dans des phrases.

Description : Les joueurs identifient des mots, des  
classes de mots et des groupes occupant différentes  
fonctions dans des phrases pour qu’Amandine  
puisse se rendre à plusieurs destinations en utilisant  
le métro de Londres.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 100 cartes-questions
	` 20 cartes-destinations
	` 1 aide-mémoire
	` 4 pions-personnages
	` 1 dé
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Connaitre et appliquer la règle d’accord de l’adjectif attribut du sujet 
avec le sujet lorsqu’il suit le verbe être ou un autre verbe attributif.
	` Connaitre et appliquer les règles d’accord des participes passés 
employés sans auxiliaire ou avec l’auxiliaire être.
	` Connaitre et appliquer les règles d’accord des participes  
passés employés avec l’auxiliaire avoir (objectif facultatif).

Description : Les joueurs doivent prédire quel pion- 
personnage gagnera la course et accorder correctement  
des participes passés et des adjectifs attributs du sujet  
pour faire avancer les Chics sur le parcours.

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 60 cartes-phrases
	` 12 cartes spéciales
	` 4 cartes-votes reproductibles
	` 1 aide-mémoire
	` 1 fiche de prédiction
	` 3 pions-personnages
	` le corrigé

Objectifs : 
	` Dégager les caractéristiques de la lettre d’opinion.
	` Connaitre l’organisation d’une lettre d’opinion.
	` Écrire une lettre d’opinion dans un contexte ludique.

Description : Les joueurs doivent analyser, organiser et rédiger  
des lettres d’opinion portant sur des thèmes variés.

Ce jeu comprend :
	` 120 cartes-énoncés
	` 24 cartes-thèmes
	` 2 lettres d’opinion modèles (versions  
numérique et reproductible incluses)
	` 1 plan de texte*
	` 1 exemple de plan de texte
	` 1 feuille de rédaction*
	` 1 tableau d’affichage  
de thèmes recto verso*
	` 1 aide-mémoire*
	` 1 grille d’autoévaluation*

* Document reproductible.

Chics 6e année • Le métro syntaxique de Londres EPT-6213 39,95 $

Chics 6e année • Les accords font la sieste EPT-6214 39,95 $

Chics 6e année • Opinions de voyage EPT-6215 39,95 $
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Botte le verbe • 3e cycle EPT-561 24,95 $

Objectif :
	` Améliorer les connaissances en conjugaison.

Description : L’élève doit trouver la forme correspondant au temps 
du verbe et le conjuguer correctement afin de progresser vers  
le but adverse. Auteurs : Alexandra Cantin et Simon Tobin

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche de jeu
	` 148 cartes-questions
	` 12 cartes-surprises 
	` 3 jetons « ballon »
	` 1 tableau et des  
feuilles reproductibles  
de pointage

L’homophonerie EPT-564 24,95 $

Objectifs : 
	` Orthographier des homophones.
	` Enrichir le vocabulaire.

Description : Les joueurs affrontent des monstres marins en répon-
dant adéquatement à leurs questions. Le joueur ayant remporté le plus 
de combats gagne la partie ! Auteure : Véronique Bilodeau

Ce jeu comprend :
	` 1 grande  
planche de jeu
	` 80 cartes-questions 
(requins et pieuvres)
	` 8 pions
	` 4 coffres

Objectif :
	` Développer l’habileté à résoudre des 
problèmes logiques et mathématiques.

Description :  
Le maitre des énigmes est un 
livre comprenant 60 énigmes 
logiques et mathématiques 
graduées. Les lecteurs sont 
des apprentis ninjas qui doivent 
traverser différents lieux en 
résolvant des énigmes. Auteur : 
Association québécoise des 
jeux mathématiques (AQJM)

Ce livre comprend :
	` 112 pages (format papier : 
14 × 22 cm ou version 
numérique : 22 × 28 cm)

Le maitre des énigmes EPT-6288  Format papier : 29,95 $ PDF : 26,95 $

Nos collections  
de produits  

qui couvrent tous  

les cycles du primaire  

sont présentées  

aux pages 28 à 39.
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Pour consulter gratuitement quelques 

pages extraites de nos cahiers, visitez : 

Aucuns frais pour le corrigé.

Mise en page professionnelle et aérée.

Fiches abondamment illustrées.

Espaces suffisants pour des réponses 

lisibles et complètes.

Nous offrons une tonne de documents 
reproductibles de qualité.

Maintenant disponibles 

uniquement  
en version PDF*.

* Paiement en ligne par carte de crédit.

pages.passetemps.com/gratuitpassetemps.com/repro

Pour consulter l’ensemble de nos 

cahiers reproductibles, allez au :
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Trousse de lecture • 1re secondaire EPT-6157  149 $

Objectifs :
 ` Explorer différents types de textes.
 ` Améliorer la compréhension en lecture et l’interprétation  
de textes variés.

Description : La trousse de lecture 1re secondaire contient  
42 textes gradués en 3 niveaux de lecture. Les types de textes 
s’alignent sur les modes de discours étudiés en 1re secondaire,  
soit la descrip tion, la justification, la narration et la poésie. Les 
thèmes et les sujets abordés correspondent aux gouts des élèves 
(Amos Daragon, Stanley Kubrick, World of Warcraft III, etc.). 
Chaque texte est suivi de questions de compréhension respectant 
les  critères d’évaluation en lecture du Programme de formation de 
l’école québécoise : la compré hension, l’interprétation, la réaction  
et le jugement critique. Auteurs : Pascal-Hugo Caron-Cantin  
et Geneviève Vézina

Cette trousse comprend :
 ` 42 fiches de lecture graduées en 3 niveaux*
 ` le corrigé*

* Les fiches et le corrigé sont aussi fournis en version numérique (PDF).

Poétique

Justificatif Descriptif

Narratif

3 niveaux de lecture
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Trousse de lecture • 2e secondaire EPT-6158  149 $

Objectifs :
 ` Explorer différents types de textes.
 ` Améliorer la compréhension en lecture et l’interprétation  
de textes variés.

 ` Améliorer la capacité à réagir à des textes variés et à porter  
un jugement critique sur ceux-ci.

Description : Outil stimulant pour travailler la compréhension  
en lecture en 2e secondaire, cette trousse propose 42 textes  
regroupés en quatre types (narratif, descriptif, justificatif  
et poétique) qui rejoignent les gouts et les champs d’intérêt  
des adolescents. Chaque fiche comporte plusieurs questions 
regroupées selon le type de question (compréhension, réaction, 
interprétation, jugement critique). La durée des fiches (longueur  
du texte et des questions) a été conçue pour que les fiches  
puissent se réaliser en une période (pour la plupart des élèves).  
La boite inclut les fiches imprimées (carton laminé) et la version 
PDF. Auteurs : Pascal-Hugo Caron-Cantin, Geneviève Vézina, 
Pierre-Alexandre Bonin, Amélie Mathieu et  
Marie-Ève Bergeron-Gaudin

Cette trousse comprend :
 ` 42 fiches de lecture graduées en 3 niveaux*
 ` le corrigé*

* Les fiches et le corrigé sont aussi fournis en version numérique (PDF).

Verso

Recto

Secondaire
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Habile à lire • 1re et 2e secondaire EPT-6030  115 $

Retrouvez les trousses 
du primaire à la p. 33.

Objectifs :
 ` Améliorer la compréhension de lecture.
 ` Stimuler les stratégies et habiletés de lecture.

Description : Habile à lire vous permet de cibler les stratégies 
ou les habiletés de lecture que vous souhaitez travailler. Toutes 
les fiches de lecture sont structurées de façon à ce que l’élève 
se retrouve facilement : le texte se trouve au recto tandis que 
quatre questions à choix multiples et une question à dévelop-
pement visant différents objectifs (compréhension, réaction, 
opinion, prédiction, etc.) sont inscrites au verso. Ces courtes 
compréhensions de lecture sur des thèmes diversifiés sauront 
ravir vos élèves.

Cette trousse comprend :
 ` 117 fiches de lecture
 ` 15 séparateurs
 ` les corrigés

Habiletés

 ` Idée principale et détails
 ` Ordre
 ` Causes et conséquences
 ` Faits et opinions
 ` Similitudes et différences
 ` Inférences
 ` Personnages  
et environnement

 ` Sujet
 ` Prédiction

Stratégies

 ` Faire des liens
 ` Visualiser
 ` Comprendre la 
structure du texte

 ` Trouver l’information  
importante

 ` Poser des questions
 ` Vérifier la compréhension

Corrigés  
faciles à utiliser  

par l’élève

Fiches imprimées  
recto verso

Format des fiches :
23  15,5 cm
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L’invasion des zombies EPT-6084  29,95 $

Collection lecture et inférences • 1re secondaire  39,95 $ chacun
La soirée disco EPT-6359
Le manège EPT-6380
Le déménagement EPT-6381
La cafétéria EPT-6382

Objectifs :
 ` Développer la compréhension en lecture, le raisonnement  
logique et la capacité à inférer des éléments d’information  
implicites à partir de divers indices.

 ` Cerner l’information importante dans les phrases.
 ` Se donner une intention de lecture.

Description : Jeux de lecture et d’inférences pour les élèves  
du secondaire dans lesquels le joueur doit identifier  
des personnages à partir des descriptions fournies. 
Auteure : Nancy Gagné

Chaque jeu comprend :
 ` 4 planches  
de jeu identiques

 ` 20 fiches de lecture
 ` 80 jetons
 ` le corrigé

Retrouvez les jeux 
du 1er cycle à la p. 38 
et des 2e et 3e cycles  

à la p. 39.

Nouveau format : fiches de 
lecture plus grandes afin de 
grossir la police de caractère  

et laisser respirer le texte.

Jeux entièrement  
prédécoupés

Jetons de carton inclus

Objectifs : 
 ` Améliorer la compréhension en lecture.
 ` Éveiller le sens de l’observation.
 ` Développer l’habileté à faire des 
inférences.

Description : Jeu coopératif dans lequel les 
joueurs doivent identifier des zombies en 
lisant correctement les fiches de lecture. 

Ce jeu comprend :
 ` 2 planches de jeu
 ` 20 fiches de lecture 
 ` 40 jetons
 ` le corrigé

Secondaire
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Le but de cette classification est de distinguer les 

jeux qui sont pensés pour la classe des jeux conçus 

pour l’intervention, sans toutefois présumer de la 

profession de l’intervenant qui les utilise. Cette 

catégorisation plus large nous permettra égale-

ment d’élargir notre offre de matériel à plus de 

catégories d’intervention dans les années à venir. 

OrthophonieOrthopédagogie

Intervention

Cette section comprend  
trois sous- sections :

1. Langage oral

2. Langage écrit

3. Mathématiques

La section Intervention regroupe les produits conçus 

pour l’orthophonie et l’orthopédagogie.
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Les produits créés pour l’intervention nécessitent la présence de l’intervenant 

dans le déroulement du jeu ou de l’activité. Les produits scolaires, quant à eux, 

sont élaborés comme des ateliers autonomes et autocorrectifs et sont destinés 

à un groupe d’au moins quatre élèves (sauf exception).

Qu’est-ce qui distingue le matériel de la section  Intervention 

de celui présenté dans la section  Primaire  ?

Des icônes vous donnent 
rapidement de l'information à 

propos de certaines caractéristiques 
des produits portant sur le langage 

oral et le langage écrit.
1. Langage oral
  Volet expressif : 

le jeu cible principalement le volet expressif.

  Volet réceptif : 
le jeu cible principalement le volet réceptif.

  Volets expressif et réceptif : 
le jeu cible le volet expressif autant que le volet réceptif.

!

2. Langage écrit
  Lecture : 

le jeu cible principalement des habiletés en lecture.

  Écriture : 
le jeu cible principalement des habiletés en écriture.

3. Mathématiques

123
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« Fricatives » EPT-191A 39,95 $
« Occlusives » EPT-191B 39,95 $
« Nasales, liquide, vibrante, semi-consonnes et groupes consonantiques avec /Ò/ » EPT-191C 39,95 $
Activités complémentaires (nécessitent les coffres à sons) EPT-191D 24,95 $
« Vocaliques » EPT-191F 39,95 $
Ensemble complet EPT-191Z 169 $

1  Coffre à sons 

Une gradation parfaite 
pour la rééducation !

Objectifs : 
	` Prononcer correctement les consonnes et les voyelles (en position initiale,  
médiane ou finale de mots).
	` Être apte à faire la segmentation syllabique et phonémique de mots.

Description : Incluant un parcours vers l’ile des pirates, des coffres  
au trésor pour ranger les cartes-images selon des objectifs préétablis  
et des pièces d’or servant de support visuel, cet ensemble offre  
plusieurs outils pour travailler les phonèmes. Auteure : Caroline Lyonnais

Chaque coffre à sons comprend : 
	` 215 à 232 cartes, selon le jeu 
	` la liste des stimulus (phonèmes  
et groupes consonantiques)
	` des pistes d’exploitation

Les activités complémentaires comprennent :
	` 1 très grande planche de jeu
	` 48 cartes-chiffres
	` 35 cartes-pièces   
	` 20 cartes-coffres
	` les listes des stimulus
	` les pistes d’exploitation 

232 cartes

219 cartes

230 cartes

215 cartes

Tout pour les phonèmes

un mot 
à la fois

un mot dans un  
contexte de phrase

plusieurs mots dans 
une même phrase

langage 
spontané

1 2 3 4
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Langage oral : phonologie et parole

F [ f ] / V [ v ] EPT-169 A 19,95 $ (4 scènes)
S [ s ] / Z [ z ] EPT-169 B 19,95 $ (4 scènes)
CH [ S ] / J ou G doux [ Z ] EPT-169 C 19,95 $ (4 scènes)
K ou C dur [ k ] / G dur [ g ] / GN [® ] EPT-169 D 29,95 $ (6 scènes)
R [ Ò ] (R en fin de syllabe et PR, BR, FR, TR, DR, KR et GR) EPT-169 E 49,95 $ (10 scènes)
L [ l ] (FL, PL, BL, KL, GL)  EPT-169 F 29,95 $ (6 scènes)
P [ p ] / B [ b ] / M [ m ] EPT-169 G 29,95 $ (6 scènes)
T [ t ] / D [ d ] / N [ n ] EPT-169 H 29,95 $ (6 scènes)
Mots polysyllabiques EPT-169  19,95 $ (4 scènes)

2  Les phonèmes en écran 

Phonèmes F [ f ] / V [ v ] EPT-168 A Phonèmes P [ p ] / B [ b ] / M [ m ] EPT-168 G
Phonèmes S [ s ] / Z [ z ] EPT-168 B Phonèmes T [ t ] / D [ d ] / N [ n ] EPT-168 H
Phonèmes CH [ S ] / J ou G doux [ Z ] EPT-168 C Mots polysyllabiques EPT-168 
Phonèmes K ou C dur [ k ] / G dur [ g ] EPT-168 D Consonnes doubles R [ Ò ] EPT-168 J
Phonèmes R [ Ò ]  EPT-168 E Consonnes doubles L [ l ] EPT-168 K
Phonèmes L [ l ]  EPT-168 F

F [ f ] / V [ v ] 120 cartes EPT-187 A 24,95 $
S [ s ] / Z [ z ] 116 cartes EPT-187 B 24,95 $
CH [ S ] / J ou G doux [ Z ] 120 cartes EPT-187 C 24,95 $
K ou C dur [ k ] / G dur [ g ] 112 cartes EPT-187 D 24,95 $
P [ p ] / B [ b ] 120 cartes  EPT-187 E 24,95 $
T [ t ] / D [ d ] 120 cartes EPT-187 F 24,95 $
L [ l ] et R [ Ò ] 120 cartes EPT-187 G 24,95 $
M [ m ] / N [ n ] 120 cartes EPT-187 H 24,95 $
W [ w ] / Y [ j ] 40 cartes EPT-187  19,95 $
Groupes consonantiques R [ r ] et L [ l ] 180 cartes EPT-187 J 24,95 $
Ensemble complet  EPT-187 X 224 $

3  Parcours des… 19,95 $ chacun

4  Ça alors, c’est bizarre ! 

Objectifs :
	` Produire adéquatement différents phonèmes.
	` Comprendre et produire des consignes complètes et précises.
	` Comprendre les notions spatiales.

Description : L’enfant place une à une les cartes-images sur sa planche en les décrivant avec suffisamment de précisions  
pour que l’autre joueur réussisse à placer les mêmes cartes au même endroit sur sa planche. Auteure : Caroline Lyonnais

Chaque jeu comprend : 
	` 2 grandes planches de jeu (recto : une scène et verso : une grille) ` 40 à 180 cartes-images, selon le jeu (voir ci-haut)

Objectifs :
	` Transférer l’acquisition des phonèmes dans la production de phrases.
	` Amorcer la généralisation des apprentissages phonologiques et l’autodétermination  
dans le processus de réadaptation.

Description :
	` Planche de parcours : Pour avancer sur le parcours, l’enfant décrit  
les cartes-images en produisant correctement les phonèmes.
	` Cartes de bingo : Pour placer un jeton, le joueur pige une carte-image  
et en décrit l’illustration en prononçant correctement les sons ciblés.  
Auteure : Marie-Eve Côté

Chaque ensemble comprend :
	` 1 grande planche de jeu (parcours) `  4 cartes de bingo `  la liste des phrases
	` 22 cartes-images (sons à travailler) `  2 pions  

Objectifs :
	` Produire des phonèmes en contexte semi-structuré et favoriser le transfert  
de la production de ces phonèmes en langage spontané.
	` Développer le raisonnement.
	` Améliorer les habiletés syntaxiques en produisant des phrases complexes relatives  
et causales.

Description : Vraiment amusant de repérer et d’expliquer les quinze situations absurdes 
cachées sur chaque planche ! Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Chaque jeu comprend :
	` 4 à 10 grandes planches, selon le jeu      ` la liste des stimulus      ` le corrigé

G dur [ g ]

K ou C dur [ k ] / G dur [ g ] 

V [ v ]

F [ f ]

Consonnes doubles R [ Ò ]
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Objectifs :
	` Amener l’enfant à produire des mots ayant les structures 
syllabiques suivantes : CV, CVC, CVCV, CVCVC, ainsi  
que des mots de 3 syllabes ne comportant pas 2 consonnes  
de suite, de 3 syllabes comportant 2 consonnes de suite  
et de 4 et 5 syllabes.
	` Aider l’enfant à développer son vocabulaire réceptif et expressif.

Description : Jeu de cherche et trouve pour travailler  
la prononciation selon la structure syllabique des mots.  
Chaque planche de jeu cible une structure syllabique.  
Auteure : Marie-Ève Bergeron-Gaudin

Cet ensemble comprend :
	` 6 grandes planches de jeu
	` 156 cartes-images
	` 1 feuillet explicatif

Les 5 catégories  
de paires minimales  

sont classées  
par couleur.

360 paires  
minimales illustrées

Les onglets 
identifient le type de 

confusion ciblé.

Mots de 3 syllabes ne comportant 
pas 2 consonnes de suite

Mots ayant la structure CVCV

Mots ayant  
la structure CV

orange
orage

/a, ɑ̃/

Cherche et trouve 
 Structures syllabiques EPT-6132 79,95 $

Paires minimales 
 en images EPT-6356 99 $

Objectifs :
 ` Distinguer des phonèmes fréquemment confondus à l’oral.
 ` Produire correctement des phonèmes fréquemment  
confondus à l’oral.

Description : Matériel complet et clés en main pour travailler  
la distinction et la production de phonèmes fréquemment 
confondus à l’oral avec les enfants. Le boitier comprend  
plus de 360 paires minimales illustrées. Celles-ci sont 
organisées en 5 catégories (trait de voisement, trait de nasalité, 
lieu d’articulation, chute de la consonne finale et voyelles orales)  
et correspondent à 33 types de confusion, par exemple :

` poule/boule (trait de voisement, confusion /p, b/)

` bas/banc (trait de nasalité, confusion /a, /)

` fille/fil (lieu d’articulation, confusion /j, l/)

`  soupe/sou (chute de la consonne finale /p/)

` épée/épais (voyelles orales, confusion /e, E/)

L’intervenant peut utiliser les cartes de paires minimales de  
deux façons selon l’objectif principal ciblé, soit distinguer ou 
produire les phonèmes qui sont source de confusion à l’oral. 
Une liste complète des stimulus permet également à l’inter-
venant de sélectionner ceux qu’ils souhaitent utiliser. Le boitier 
offre un matériel simple et efficace pour travailler les paires 
minimales dans un contexte ludique et stimulant.

Auteures : Caroline Lyonnais, Marie-Ève Le May  
et Caroline Gendreau

Ce boitier comprend :
 ` 181 cartes recto verso
 ` 5 séparateurs
 ` 20 cartes-symboles
 ` la liste des stimulus par catégorie
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Sourd sonore EPT-6050 12,95 $

Les familles R EPT-6179 17,95 $

Objectif :
	` Discriminer des paires phonémiques sourde/sonore  
[p/b], [t/d], [k/g], [f/v], [s/z] et [S/Z] par la prise de conscience  
de la différence sémantique que cela entraine.

Description : Jeux de paires et de mémoire.  
Auteure : Virginie Mauborgne

Ce jeu comprend :
	` 36 cartes-images

Objectif :
	` Travailler la prononciation du « r » /r/  
dans des phrases.

Description : Jeu des familles  
permettant d’amorcer la généralisation  
de la prononciation du « r » /r/.  
Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend :
	` 80 cartes

Trop drôle EPT-6049 19,95 $

Objectif :
	` Mettre en pratique la prononciation des [tr/dr] en début,  
en milieu et en fin de mots.

Description : Ensemble de plusieurs jeux (dominos, jeu de loto,  
jeu de l’oie, jeu des paires et jeu de mémoire) pour travailler la  
prononciation des [tr/dr] selon l’emplacement dans les mots.  
Auteure : Virginie Mauborgne

Ce jeu comprend :
	` 1 planche du jeu de l’oie
	` 2 planches de loto
	` 20 cartes-images pour  
le jeu de loto
	` 19 cartes-dominos
	` 12 paires de cartes-images  
pour les jeux de paires  
et de mémoire

Les familles CH et J EPT-6088 17,95 $

Objectif :
	` Travailler la prononciation du 
CH [ S ] et du J ou G doux [ Z ].

Description : Jeu des familles permettant 
d’amorcer la généralisation de la pronon-
ciation des CH [ S ] et J [ Z ] dans le cadre 
d’un jeu. Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend :
	` 80 cartes
	` 8 familles de CH
	` 8 familles de J

Objectifs : 
	` Stimuler l’habileté de l’enfant à discriminer les contrastes  
phonémiques, c’est-à-dire à entendre et percevoir  
qu’il y a une différence entre deux phonèmes.
	` Stimuler la production d’un phonème en contexte  
de paires minimales.
	` Augmenter le répertoire phonémique de l’enfant.

Description : L’enfant doit aider Lilou le hibou à entendre  
correctement les petites différences entre les sons.  
Auteure : Paméla Filiatraux-Veilleux

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche de jeu
	` 45 cartes illustrant  
90 paires minimales
	` 12 supports visuels
	` 1 pion
	` le cahier de l’intervenant

Lilou apprend à écouter les sons EPT-6131  29,95 $
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Observe et infère EPT-268  89,95 $

Objectifs en langage réceptif :
	` Effectuer des inférences à partir d’une scène imagée  
(déduire l’identité des personnages, inférer les actions,  
les objets, les lieux, les émotions et le temps, prédire  
des actions, anticiper un problème ou une solution, établir  
des relations de cause à effet).
	` Comprendre les mots-questions qui, où, quand, pourquoi,  
comment, etc.

Objectifs en langage expressif :
	` Expliquer les inférences qu’il effectue.
	` Utiliser un vocabulaire expressif riche et varié (personnages,  
objets, verbes d’action, notions temporelles, émotions, etc.).
	` Produire des phrases complètes, simples ou complexes,  
de structures variées (coordonnées, relatives, causales, etc.).

Description : Matériel qui propose une démarche  
en trois étapes pour travailler les inférences : rappel  
des connaissances antérieures, compilation d’indices  
visuels et déduction à partir des informations recueillies  
aux étapes précédentes. Les 12 grandes scènes  
imagées, portant sur des thèmes signifiants pour  
les enfants, peuvent être utilisées en grand groupe  
ou de manière individuelle. Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Cet ensemble comprend :
	` 12 grandes planches de jeu
	` 12 fiches de questions  
(le corrigé est au verso des fiches)
	` 1 fiche d’observation
	` les pictogrammes des mots-questions
	` les fiches de questions reproductibles
	` 1 feuillet pédagogique

Avec 
support 
visuel

Objectifs : 
 ` Développer le discours descriptif à l’oral (ou à l’écrit).
 ` Développer le vocabulaire réceptif et expressif.
 ` Favoriser la généralisation de la production des  
pronoms il et elle.

Description : Jeu d’écran qui amène un joueur à décrire  
un personnage afin qu’un autre joueur puisse le reproduire. 
Auteure : Danielle Levasseur

Ce jeu comprend :
 ` 120 cartes (2 ensembles  
identiques de 60 cartes) :
 – 40 cartes-têtes
 – 40 cartes-corps
 – 40 cartes-jambes

 ` 1 aide-mémoire

À toi de décrire ! EPT-6303  29,95 $
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Langage oral : pragmatique et discours

Singe en cavale Inférences « Qui », « Où », « Pourquoi » EPT-283
Vilain pingouin Inférences « Qu’est-ce qui a pu se passer ? », « Qu’est-ce qu’on pourrait faire ? », « Qu’est-ce qui peut se passer ? » EPT-284

Inférons  29,95 $ chacun

Objectifs :
	`  Travailler la réalisation d’inférences simples, sans support  
visuel, chez les enfants non lecteurs ou lecteurs.
	`  Identifier les indices qui aident à réaliser des inférences.

Description : Un singe ou un pingouin s’est échappé et  
sème la pagaille. Les gardiens doivent tout faire pour le  
retrouver. Pour ce faire, les joueurs doivent amasser des  
cartes qui les mèneront à la cachette du petit fugueur…  
Auteure : Estelle Baillargeon

Chaque jeu comprend :
	`  1 grande planche de jeu
	`  48 cartes d’inférences 
	`  15 cartes-surprises
	`  4 carnets d’indices
	`  4 pions

Toute une histoire ! Coffret de 150 cartes (30 histoires à 4, 5 ou 6 tableaux) Format : 12,4 × 9,5 cm EPT-158 69,95 $
10 histoires à 4 tableaux Pochette de 40 cartes grand format Format : 21,5 × 27,8 cm EPT-158A 39,95 $
10 histoires à 5 tableaux Pochette de 50 cartes grand format Format : 21,5 × 27,8 cm EPT-158B 44,95 $
10 histoires à 6 tableaux Pochette de 60 cartes grand format Format : 21,5 × 27,8 cm EPT-158C 49,95 $

Toute une histoire !

Objectifs : 
	` Améliorer le langage réceptif et expressif.
	` Améliorer le langage écrit et respecter  
la structure narrative d’une histoire.

Description : Ces ensembles illustrés offrent  
des histoires en séquence qui respectent  
la structure narrative. Les histoires sont  
divisées en quatre, cinq ou six tableaux.  
Différentes activités permettent de développer  
le langage réceptif et expressif de l’enfant  
ainsi que d’améliorer son langage écrit.  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Chaque ensemble comprend :
	` 40, 50, 60 ou 150 cartes  
(selon l’ensemble choisi)
	` 1 feuillet pédagogique 

Sans 
support 
visuel

Drôles de monstres EPT-6389  17,95 $

Objectifs : 
 ` Améliorer le discours descriptif.
 ` Améliorer l’organisation du discours.
 ` Produire les formes interrogatives « est-ce que » et « as-tu ».

Description : Jeu d’écran ciblant l’amélioration du discours 
descriptif et la production de phrases interrogatives. 
Chaque joueur tente de former des paires de monstres  
en décrivant ceux-ci à l’autre joueur. 
Auteure : Marilyne Caron

Ce jeu comprend :
 ` 40 cartes-monstres
 ` 4 cartes « Aide-mémoire »
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Intervention Langage oral : pragmatique et discours

Problèmes et solutions EPT-6096
Émotions EPT-6097
Buts et prédictions EPT-6098 Objectifs :

	` Comprendre la notion de séquence et respecter la chronologie.
	` Expliquer chacune des étapes essentielles pour réaliser  
une tâche.
	` Produire le pronom je.
	` Utiliser des marqueurs de temps.

Description : Onze séquences de trois à six tableaux présentant 
des étapes à suivre pour réaliser une tâche. L’enfant doit les  
placer dans l’ordre et les expliquer.

Ce jeu comprend :
	` 48 cartes

Objectifs :
	` Comprendre la notion de séquence et respecter la chronologie.
	` Commencer à structurer son discours narratif.
	` Utiliser des marqueurs de temps.

Description : Seize histoires en séquence de trois tableaux 
présentant des évènements fréquents dans la vie des enfants  
(ex. : se lever le matin, faire une peinture, etc.).

Ce jeu comprend :
	` 48 cartes 

Inférences en images 17,95 $ chacun Discours procédural  
 en images EPT-6272 17,95 $

Histoires en images EPT-6273 17,95 $

Description : La collection En images offre des cartes illustrées 
permettant de poursuivre divers objectifs de langage. Ces  
cartes peuvent être utilisées avec tout jeu de renforcement. 
Auteure : Marie-Ève Bergeron-Gaudin

Chaque jeu comprend : 
	` 48 cartes

Objectifs (EPT-6096) : 
	` Faire des inférences à propos du problème 
d’un personnage.
	` Faire des inférences qui concernent  
la solution à un problème.
	` Améliorer la production de phrases 
complètes et de phrases complexes.
	` Conjuguer les verbes au conditionnel 
présent (cartes Solution).

EPT-6096

Objectifs (EPT-6097) : 
	` Faire des inférences qui concernent  
les émotions.
	` Améliorer la production de phrases 
complètes.
	` Améliorer la production de phrases 
complexes causales comportant la locution 
« parce que » (pour les enfants qui justifient 
leurs réponses).
	` Enrichir le vocabulaire expressif lié  
aux émotions.

EPT-6097

Objectifs (EPT-6098) : 
	` Faire des inférences à propos du but  
d’un personnage.
	` Faire des inférences qui concernent la suite 
d’un évènement (prédictions).
	` Enrichir le voca bulaire expressif  
des verbes.
	` Améliorer la production de phrases 
complètes.
	` Conjuguer les verbes au futur proche  
ou au futur simple (cartes Prédiction).

EPT-6098

Objectifs : 
	` Comprendre certaines règles conversationnelles.
	` S’approprier des stratégies pour mieux agir lors des échanges.
	` Soutenir le parent ou l’intervenant dans son travail  
sur les habiletés conversationnelles.

Description : Grâce aux 10 fiches développées sur la base  
d’astuces et d’analogies, les enfants découvrent des règles  
conversationnelles à appliquer dans divers contextes.  
Auteures : Marie-Eve Côté et France Carbonneau

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche de jeu
	` 10 fiches recto verso illustrant chacune une règle
	` 10 fiches reproductibles illustrant chacune une règle
	` 10 fiches reproductibles de suggestions  
d’activités pour la maison
	` 1 guide de vérification des habiletés  
de conversation (document reproductible)

Mes 10 images pour la conversation EPT-285  34,95 $
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Langage oral : sémantique et vocabulaire

Objectif :
	` Amener l’enfant à comprendre et à produire les notions spatiales 
suivantes : sur, dans, en dessous, en avant, en arrière, à côté, 
entre, en haut, en bas, autour, à travers, à l’intérieur, à l’extérieur. 

Description : Un jeu permettant à la fois de travailler la compré-
hension et la production des notions spatiales ! Il est possible  
de travailler les notions individuellement, en paires minimales ou 
toutes à la fois. Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Cet ensemble comprend :
	` 8 grandes planches de jeu
	` 170 cartes-images
	`  les pictogrammes des notions spatiales
	` 1 feuillet explicatif

Cherche et trouve 
 Les notions spatiales EPT-6106 84,95 $

Cherche et trouve des concepts  
 mathématiques EPT-6278 79,95 $

Objectifs :
	` Comprendre et produire différents mots représentant des 
concepts mathématiques (dimension, quantité et rang).
	` Enrichir le vocabulaire expressif relatif aux lieux et aux objets.

Description : Jeu de cherche et trouve qui permet de  
travailler la compréhension et la production de mots  
représentant divers concepts mathématiques.  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend :
	` 6 planches de jeu
	` 171 cartes-images
	` les pictogrammes  
des concepts
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Marion, Simon et leurs émotions 

 EPT-148 29,95 $

Objectifs :
	` Reconnaitre les expressions faciales liées à des émotions.
	` Comprendre et produire les termes liés à des émotions.
	` Améliorer la compréhension des relations de cause à effet.
	` Développer des habiletés morphosyntaxiques.

Description : L’enfant lit les phrases au bas des scènes illustrées  
et doit trouver les cartes-émotions correspondant aux émotions 
ressenties par les personnages.  
Auteures : Michelle Khalil et  
Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend :
	` 30 cartes-émotions
	` 30 scènes illustrées
	` 2 tableaux d’émotions
	` le corrigé

Les émotions EPT-149 16,95 $

Objectifs :
	` Reconnaitre les expressions faciales liées à des émotions.
	` Comprendre et produire les termes liés à des émotions.
	` Développer des habiletés morphosyntaxiques.

Description : Cet ensemble de 4 jeux (mémoire, loto, bingo et  
pige dans le lac) permet à l’élève de reconnaitre les expressions 
faciales et de produire les termes liés aux émotions.  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Cet ensemble comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 36 cartes-émotions

Catégories 1 (niveau 1) EPT-178
Catégories 2 (niveau 2) EPT-179

Objectif :
	` Enrichir le vocabulaire de noms,  
y compris celui des catégories.

Description : L’enfant qui réunit le  
plus de familles de catégories gagne  
la partie. Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Chaque jeu comprend : 
	` 80 cartes

Niveau 1

Ces jeux offrent  
deux niveaux de 

difficulté que vous 
pouvez augmenter  
en les combinant.

Au royaume des catégories 17,95 $ ch.

Catégories (niveau 1) EPT-159
Catégories (niveau 2) EPT-160
Fonctions et actions EPT-161
Caractéristiques EPT-162

Qu’est-ce qui cloche ? 17,95 $ chacun

Objectifs :
	` Favoriser l’organisation  
et la mémorisation de mots 
dans le lexique. 
	` Enrichir le vocabulaire. 

Description : L’enfant devient  
un détective chargé d’identifier  
les intrus dans des séries  
de quatre images.  
Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Chaque jeu comprend :
	` 80 cartes (20 séries  
de 4 images)

Concepts de base EPT-6100
Associations EPT-6101
Absurdités EPT-6102

En images 17,95 $ chacun

Description : La collection En images offre des cartes illustrées 
permettant de poursuivre divers objectifs de langage. Ces  
cartes peuvent être utilisées avec tout jeu de renforcement. 
Auteure : Marie-Ève Bergeron-Gaudin

Chaque jeu comprend : 
	` 48 cartes

Objectifs (EPT-6100) :
	` Comprendre des concepts de base.
	` Comprendre l’opposition entre différents 
concepts de base.
	` Enrichir le vocabulaire réceptif et expressif 
des adjectifs qualificatifs.

Les cartes Concepts de base sont présentées de façon 
stratégique ; le concept visé est en couleurs et le concept 
opposé, en noir et blanc.

EPT-6100

Objectifs (EPT-6101) :
	` Développer l’habileté à faire des associa-
tions sémantiques et à les expliquer.
	` Améliorer la production de phrases 
complètes et complexes.
	` Apprendre à organiser le discours.

Les cartes Associations en images aide l’enfant à faire  
des associations sémantiques !

EPT-6101

Objectifs (EPT-6102) :
	` Développer l’habileté à reconnaitre  
des absurdités et à les expliquer.
	` Améliorer la production de phrases 
complexes causales comportant  
la locution « parce que ».
	` Apprendre à organiser le discours.

L’intervenant peut présenter les cartes à l’enfant en lui 
demandant de préciser le pourquoi de l’absurdité.

EPT-6102

Intervention Langage oral : sémantique et vocabulaire
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Ensemble Syntaxaventures EPT-6478  125 $

Objectifs :
 ` Développer la compréhension de différents types  
de phrases simples.
 ` Développer la compréhension de phrases complexes  
de structures variées.

Description : Jeux de parcours ciblant l’habileté à comprendre 
des phrases simples et des phrases complexes. Les joueurs 
incarnent des pirates qui partent à la recherche d’un trésor sur 
une ile déserte et des astronautes qui tentent de revenir sur 
Terre en empruntant la dangereuse autoroute intergalactique.  
Ils doivent désigner des images à partir de phrases lues par 
l’intervenant en vue de développer leur compréhension de 
phrases de structures variées.

Les différentes catégories de cartes permettent à l’intervenant 
de choisir le ou les types de phrases simples ou complexes qu’il 
souhaite travailler durant la partie. De plus, puisque chaque 
carte contient plusieurs images, il est possible de les utiliser 
plus d’une fois avec un joueur en lui lisant une phrase différente 
au verso de la carte. La fiche de la chance et du danger ajoute 
également un aspect ludique au parcours, en faisant reculer  
ou avancer les pions des joueurs ou en les emprisonnant 
pendant un tour.

Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Chaque jeu comprend :
 ` 1 plateau de jeu (en 4 morceaux de casse-tête)
 ` 75 cartes (6 types de phrases simples ou complexes)
 ` 4 pions-personnages
 ` 4 jetons d’emprisonnement
 ` 1 fiche de la chance et du danger
 ` 1 dé

Phrases simples EPT-6349 69,95 $
Phrases complexes EPT-6350 69,95 $

Phrases simples

Phrases complexes

Phrases comportant une subordonnée  
relative introduite par  que 

Image intruse

Image intruse La dame que la fille  
peigne rit du garçon.

La fille que la dame  
peigne rit du garçon.

Phrases à  4 éléments  

Le monsieur tient 
une fleur bleue  

et rouge.

La madame arrose 
une fleur orange  

et rouge.

La madame tient 
une fleur orange  

et rouge.

Le monsieur tient 
une fleur bleue  

et jaune.

verso

verso

Langage oral : morphologie et syntaxe
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Cherche et trouve des verbes EPT-6275  84,95 $

Objectifs :
	` Enrichir le vocabulaire expressif des verbes d’action  
liés à diverses thématiques.
	` Comprendre et produire les morphèmes grammaticaux  
marquant le genre des pronoms.
	` Produire des phrases complexes relatives avec qui.

Description : Jeu de cherche et trouve qui amène  
les joueurs à utiliser une grande diversité de verbes.  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend : 
	` 6 planches de jeu recto verso
	` 120 cartes-images recto verso
	` la liste des stimulus

Les verbes d’action 1 EPT-262
Les verbes d’action 2 EPT-263
Les verbes d’action 3 EPT-264
Les pronoms « il » et « elle » EPT-265
Les verbes pronominaux EPT-266
Les verbes irréguliers EPT-267

À toi de voir !   21,95 $ chacun

Objectifs : 
	` Nommer et décrire oralement des actions simples.
	` Produire des phrases de plus en plus complexes.
	` Enrichir le vocabulaire de verbes. 

Description : Jeu conçu spécifiquement pour consolider l’appren-
tissage des verbes avec des élèves en difficulté. Les planches  
de jeu offrent les images dessinées en couleurs ou encore  
des pictogrammes épurés en noir et blanc. Chaque jeu contient 
également trois niveaux de difficulté selon que l’on prend les cartes 
avec l’image, le verbe ou la phrase. Auteure : Chantal O’Bomsawin

Chaque jeu comprend :
	` 4 grandes planches de jeu  
(illustrations, pictogrammes,  
mots et phrases)
	` 4 séries de 24 cartes  
correspondant  
aux planches
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côté A

 1. Manger
 2. Dessiner
 3. Couper
 4. Danser
 5. Chanter
 6. Boire
 7. Donner
 8. Pleurer
 9. Rire
 10. Jeter 

côté B

 1. Essuyer
 2. Décorer
 3. Brasser
 4. Éplucher
 5. Souffler
 6. Gonfler 
 7. Balayer
 8. Verser
 9. Ranger
 10. Servir

côté A

 1. Marcher
 2. Courir
 3. Pousser
 4. Lancer
 5. Regarder
 6. Se cacher
 7. Boire
 8. Crier
 9. Écouter
 10. Attacher 

côté B

 1. Se balancer
 2. Glisser 
 3. Souffler 
 4. Nourrir 
 5. Pédaler
 6. Attraper
 7. Grimper
 8. Lire
 9. Sentir
 10. Promener

côté A

 1. Parler
 2. Peinturer
 3. Laver
 4. Pousser
 5. Sauter
 6. Ouvrir
 7. Ramasser
 8. Dormir
 9. Attacher
 10. Monter

côté B

 1. Conduire 
 2. Construire 
 3. Réparer
 4. Gonfler 
 5. Arroser 
 6. Tondre
 7. Poster 
 8. Cueillir 
 9. Planter
 10. Traverser

côté A

 1. Pousser
 2. Lancer
 3. Tomber 
 4. Mettre 
 5. Jouer 
 6. Rouler
 7. Chercher
 8. Se moucher
 9. Pêcher
 10. Casser / Briser

côté B

 1. Tirer
 2. Glisser 
 3. Patiner
 4. Construire 
 5. Se réchauffer
 6. Pelleter
 7. Décorer 
 8. Transporter
 9. Skier
 10. Flatter 

côté A

 1. Enlever
 2. Attendre
 3. Mettre 
 4. Sauter 
 5. Nager
 6. Ouvrir 
 7. Dormir
 8. Frapper 
 9. Attraper 
 10. Pêcher

côté B

 1. Acheter
 2. Arroser 
 3. S’essuyer 
 4. Lire
 5. Plier 
 6. Creuser
 7. Surveiller
 8. Siffler
 9. Se bagarrer
 10. Plonger

côté A

 1. Montrer 
 2. Brosser 
 3. Regarder 
 4. Rire
 5. Se cacher
 6. Peinturer
 7. Laver 
 8. Monter
 9. Ramasser 
 10. Fermer

côté B

 1. Flatter
 2. Nourrir
 3. Cueillir 
 4. Échapper
 5. Conduire
 6. Vider
 7. Réparer
 8. Traire
 9. Creuser
 10. Transporter

L’anniversaire La visite au parc La vie dans  
le quartier Les jeux d’hiver Les vacances La visite à  

la ferme

Scène 1 Scène 2 Scène 3 Scène 4 Scène 5 Scène 6

Liste des stimulus

S
cè

ne
 6

  L
a 

vi
si

te
 à

 la
 fe

rm
e

A

A

8

A

8

A

7

A

10



87

En images 17,95 $ chacun

Description : La collection En images offre des cartes illustrées 
permettant de poursuivre divers objectifs de langage. Ces  
cartes peuvent être utilisées avec tout jeu de renforcement. 
Auteure : Marie-Ève Bergeron-Gaudin
Chaque jeu comprend : 
	` 48 cartes

Verbes faciles EPT-6103
Verbes difficiles EPT-6104
Verbes au pluriel EPT-6105

1 – Verbes du 1er groupe EPT-183
2 – Verbes des 2e et 3e groupes EPT-184

Temps de verbe en images 19,95 $ ch.

Objectifs : 
	` Comprendre, à l’oral ou à l’écrit, les morphèmes grammaticaux 
marquant les temps de verbe (futur proche, présent et passé 
composé) des verbes du 1er ou des 2e et 3e groupes, selon  
le jeu choisi.
	` Développer le vocabulaire des verbes d’action.

Description : Cartes pour jouer à pige dans le lac ou à un jeu de 
mémoire. En produisant le bon temps de verbe pour décrire l’action 
illustrée sur les cartes, l’enfant pourra conserver la paire de cartes 
qu’il vient de former. Le niveau de difficulté peut être modifié.  
Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Chaque jeu comprend :
	` 2 × 60 cartes-images
	` la liste des stimulus

Objectifs : 
	` Amener l’enfant à comprendre les morphèmes  
grammaticaux marquant le nombre des verbes.
	` Produire les morphèmes grammaticaux  
marquant le nombre des verbes irréguliers.
	` Enrichir le vocabulaire expressif des verbes d’action.

Description : Jeu de bingo permettant de travailler la compréhension 
et la production des verbes irréguliers. Auteure : Sarah Villemure

Ce jeu comprend :
	` 8 planches de jeu
	` 52 cartes-images
	` 52 cartes-phrases
	` 2 cartes des listes  
des phrases

Bingo des verbes irréguliers 

 EPT-6073 29,95 $

Le fou des verbes irréguliers EPT-177 17,95 $

Objectifs :
	` Produire les morphèmes grammaticaux  
marquant le nombre des verbes irréguliers  
(ex. : « Le géant dort. » « Le géant et  
le dragon dorment. »).
	` Allonger le groupe sujet d’une phrase  
en utilisant la conjonction « et ».

Description : Jeu de cartes gradué dans lequel les enfants doivent 
décrire correctement les actions. Le premier à avoir déposé toutes 
ses cartes gagne. Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend : 
	` 80 cartes

Objectifs (EPT-6103) : 
	` Enrichir le voca bulaire expressif des verbes en émergence 
avant l’âge de 2 ans.
	` Utiliser correctement les pronoms « il » et « elle ».
	` Améliorer la production de phrases complètes de structure simple.

Objectifs (EPT-6104) : 
	` Enrichir le voca bulaire expressif des verbes en émergence après 
l’âge de 2 ans.
	` Utiliser correctement les pronoms « il » et « elle ».
	` Améliorer la production de phrases complètes de structure simple.

Objectifs (EPT-6105) : 
	` Conjuguer correctement des verbes dont la 3e personne 
du pluriel diffère de la 3e personne du singulier à l’oral.
	` Enrichir le vocabulaire expressif des verbes.
	` Utiliser correctement les pronoms « il », « elle », « ils » et « elles ».

Les cartes Verbes en Images aident l’enfant à développer son vocabulaire de verbes 
faciles ou difficiles, ou encore à conjuguer les verbes dont le singulier et le pluriel 
diffèrent à l’oral. Une attention particulière a été portée pour que tous les 
verbes soient représentés avec une fille et un garçon pour aussi aider à 
apprendre les pronoms « il » et « elle ».

Langage oral : morphologie et syntaxe
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Que EPT-174
Qui EPT-185

Comprendre les phrases relatives 34,95 $ ch.

Objectif :
	` Comprendre, à l’oral ou à l’écrit, les phrases  
relatives enchâssées formées à l’aide  
du pronom relatif « que » ou « qui ».

Description : L’enfant doit trouver l’image  
correspondant à la phrase choisie. Les  
planches et les deux types de cartes-phrases  
permettent de travailler de manière graduée.  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Chaque jeu comprend :
	` 6 planches de jeu
	` 72 cartes-images
	` 36 (EPT-174) ou  
72 (EPT-185) cartes-phrases  
avec indication visuelle
	` 36 (EPT-174) ou  
72 (EPT-185) cartes-phrases  
sans indication visuelle 

Devine pourquoi EPT-137 29,95 $

Objectifs :   
	` Comprendre et utiliser le mot-question « pourquoi ».
	` Produire la forme causale « parce que ».
	` Établir la relation de cause à effet entre  
un événement et une émotion.

Description : Le joueur fait  
deviner aux autres la raison  
pour laquelle un membre de  
sa famille ressent une émotion.  
Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon 

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 48 cartes
	` 1 support visuel

Objectifs :   
	` Comprendre les liens  
de causalité introduits  
par la question « pourquoi »
	` Formuler des phrases complexes  
avec la conjonction « parce que »
	` Formuler des questions  
commençant par « pourquoi ».

Description : L’élève se transforme  
en magicien et doit formuler des  
phrases causales complètes pour  
faire disparaitre le lapin !  
Auteure : Marie-Eve Côté

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche de jeu
	` 40 phrases causales illustrées
	` 1 support visuel

Abracadabra, dis-moi 
 pourquoi… EPT-287 24,95 $

 En images : Adjectifs féminins 
 EPT-6388 17,95 $

Objectifs :
 ` Accorder en genre des adjectifs qualificatifs.
 ` Enrichir le vocabulaire expressif des adjectifs qualificatifs.
 ` Produire des phrases avec le verbe être.

Description : Cartes illustrées visant l’acquisition à l’oral du  
féminin des adjectifs qualificatifs à partir de leur opposé masculin, 
l’enrichissement du vocabulaire expressif des adjectifs qualificatifs 
et la production de phrases avec le verbe être.  
Auteure : Nadine Charette

Ce jeu comprend :
 ` 48 cartes-images
 ` la liste des stimulus

« C’est à eux » EPT-6092  24,95 $

Objectifs :
	` Produire le déterminant contracté « du » ou  
la forme « de la » dans les bons contextes.
	` Produire des phrases complètes.
	` Améliorer le vocabulaire expressif et faire  
des associations sémantiques.

Description : Jeu d’association d’objets à des  
personnages dont le but est d’utiliser correctement  
l’article contracté « du » et la forme « de la ».  
Auteure : Geneviève Lépine

Ce jeu comprend :
	` 8 planches de jeu
	` 64 cartes-objets
	` 8 cartes « Désordre ! »
	` 1 aide-mémoire
	` le corrigé
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Objectifs : 
	` Produire des phrases simples à structure SV ou SVC,  
selon le jeu.
	` Enrichir le vocabulaire des verbes.

Description : Les différents ensembles de planches permettent  
de faire varier un seul constituant de la phrase (sujet, verbe ou 
complément) à la fois. À tour de rôle, les joueurs doivent produire 
des phrases décrivant chacune des cinq images de leur planche  
de jeu. Pour chaque phrase produite adéquatement, les joueurs 
reçoivent un jeton. Auteures : Michelle Khalil et  
Marie-Claude Pigeon

Le jeu 1 comprend :
	` 10 planches (phrases dont seul le sujet varie)
	` 10 planches (phrases dont seul le verbe varie)
	` 4 planches de renforcement
	` 1 chevalet

Le jeu 2 comprend :
	` 7 planches (phrases dont seul le sujet varie)
	` 7 planches (phrases dont seul le verbe varie)
	` 7 planches (phrases dont seul le complément varie)
	` 4 planches de renforcement
	` 1 chevalet

1 – Structure SV (sujet-verbe) EPT-254
2 – Structure SVC (sujet-verbe-complément) EPT-255

Mes premières phrases 34,95 $ chacun

Objectifs :     
	` Produire des phrases simples sujet-verbe-complément.
	` Amener l’enfant à maitriser l’accord en genre des articles définis 
« le » et « la » ainsi que des pronoms « il » et « elle ».
	` Enrichir le vocabulaire des verbes.

Description : À l’aide du canevas et des cartes-phrases, l’enfant 
doit être en mesure de construire une phrase simple en trouvant  
la carte-sujet, la carte-verbe et la carte-complément qui permettent 
de former la phrase modèle choisie. L’enfant doit récolter le plus  
de cartes-récompenses possible. Auteure : Geneviève Lépine

Chaque jeu comprend :
	` 30 cartes-phrases
	` 30 cartes-récompenses
	` 15 cartes-compléments
	` 6 cartes-verbes
	` 4 cartes-sujets
	` 8 jetons carrés 
	` 1 canevas pour construire  
les phrases simples

Objectifs :  
	` Produire des phrases déclaratives ou interrogatives  
complexes comportant une ou deux subordonnées  
(subordonnées relatives et subordonnées circonstancielles  
de temps et de cause).
	` Produire des phrases déclaratives ou interrogatives  
complexes coordonnées. 
	` Enrichir le vocabulaire expressif relatif aux verbes.

Description : Dans ce jeu d’écran amusant, les joueurs sont  
amenés à produire des phrases complexes. Un jeu polyvalent  
dans lequel plusieurs types de phrases complexes sont abordées 
(coordonnées, subordonnées relatives avec « qui » ou « que », 
subordonnées circonstancielles de temps ou de cause).  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend : 
	` 10 planches de jeu (5 paires différentes)

Les phrases complexes en écran EPT-6085  24,95 $

La boite se transforme  
en chevalet pour recevoir  
les planches de jeu.

Niveau 1 EPT-257
Niveau 2 EPT-258

Construisons des  
 phrases simples  19,95 $ chacun
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Allonge les phrases avec moi ! 
 EPT-153 19,95 $

Objectifs : 
	` Allonger une phrase avec un complément introduit par « avec ».
	` Associer un objet à sa fonction.
	` Juger de la valeur sémantique d’un énoncé.

Description : Jeu d’association d’actions  
et d’objets permettant d’allonger des  
phrases avec l’ajout d’un complément  
introduit par la préposition « avec ».  
Si l’association est bonne (ex. : « La  
fille dessine avec des crayons. »),  
le joueur garde les cartes.  
Sinon, il les replace.  
Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend : 
	` 24 cartes-actions
	` 24 cartes-objets

L’allonge-phrase 2* EPT-6089 19,95 $

Objectifs :  
	` Amener l’enfant à allonger ses phrases  
à l’oral ou à l’écrit par l’ajout d’un  
complément de phrase marquant le temps.
	` Enrichir le vocabulaire expressif des verbes  
d’action et des moments de la journée.
	` Renforcer les liens sémantiques  
se rattachant aux moments de la journée.

Description : L’élève pige une carte-image et fait tourner la flèche  
sur la roulette. Il doit ensuite produire une phrase qui correspond  
à l’image figurant sur la carte pigée à  
laquelle il ajoute le complément de  
phrase obtenu sur la roulette. Auteures :  
Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend :
	` 40 cartes-images
	` 1 roulette
	` 1 tableau de pointage

*  L’allonge-phrase 1 se nomme maintenant  
Le train des phrases (voir les sites placote.com ou passetemps.com).

1 – « à », « de » et « pour »  EPT-188
2 – « avec », « en » et « chez » EPT-189

Loto des prépositions  34,95 $ chacun

Objectif :
	` Allonger les phrases en utilisant, selon le jeu, les  
prépositions « à », « de » et « pour » ou « avec », « en » et « chez ».

Description : Les joueurs pigent une carte et produisent l’énoncé  
qui décrit l’image. Le joueur qui a cette image sur sa planche  
y place la carte. Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Chaque jeu comprend : 
	` 9 planches de jeu
	` 81 cartes-images
	` la liste des stimulus

« au » EPT-175
« du » EPT-176

Le fou du déterminant  
 contracté… 17,95 $ chacun

Objectifs :
	` Produire, selon le jeu, les formes « au », « à la », « aux »  
et « à l’ » ou « du », « de la », « des » et « de l’ ».
	` Allonger les phrases.
	` Produire les morphèmes grammaticaux liés au genre  
et au nombre des déterminants.

Description : Jeu de cartes gradué dans lequel les enfants  
doivent décrire correctement les actions. Le premier à avoir  
déposé toutes ses cartes gagne. Auteures : Michelle Khalil et 
Marie-Claude Pigeon 

Chaque jeu comprend : 
	` 80 cartes
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Objectif :
	` Comprendre et produire les morphèmes grammaticaux marquant 
le genre et le nombre des déterminants.

Description : En écoutant ou en produisant des consignes,  
l’élève doit placer ou faire placer les cartes  
appropriées sur la planche.  
Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend : 
	` 8 grandes planches  
de jeu
	` 160 cartes-images
	` 1 support visuel
	` la liste des éléments

Objectifs :
	` Comprendre les pronoms personnels il et elle.
	` Produire les pronoms personnels il et elle à l’intérieur  
de phrases complètes.

Description : Jeu d’association d’images dont le but  
est de comprendre ou de produire les pronoms il et elle.  
Auteure : Sophie Raymond

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 40 cartes
	` 24 photos

Le-la-les en images 1 EPT-151 29,95 $L’album photos EPT-6276 34,95 $

Le-la-les en images 2 EPT-152 19,95 $
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Objectif :
	` Comprendre et produire les morphèmes grammaticaux marquant 
le nombre des déterminants dans une phrase simple. 

Description : 3 jeux en 1 (jeu de mémoire, pige dans le lac  
et jeu d’association phrase-image). Auteures : Michelle Khalil  
et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend : 
	` 96 cartes-images
	` 48 cartes-phrases
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Loto des pronoms il et elle 

 EPT-127 19,95 $

Objectifs : 
	` Comprendre et pro- 
duire les morphèmes  
grammaticaux marquant  
le genre des pronoms.
	` Enrichir le vocabulaire  
expressif des verbes  
d’action.

Description : Les joueurs  
pigent une carte et produisent  
l’énoncé qui décrit l’image. Le joueur qui produit l’énoncé place  
sa carte sur sa planche de jeu si l’image s’y trouve ou il la remet à 
celui qui possède l’image sur sa planche. Le premier qui remplit sa 
planche gagne. Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 24 cartes-images
	` les pictogrammes des pronoms « il » et « elle »

En images : consignes simples 

 EPT-6099 17,95 $

Objectifs :
	` Comprendre des consignes simples.
	` Améliorer l’attention auditive.
	` Développer le vocabulaire réceptif.

Description : La collection En images offre des cartes illustrées 
permettant de poursuivre divers objectifs de langage. Ces  
cartes peuvent être utilisées avec tout jeu de renforcement. 
Auteure : Marie-Ève Bergeron-Gaudin

Ce jeu comprend :
	` 48 cartes

L’intervenant peut  
utiliser plus d’une carte  
à la fois pour travailler  
les consignes doubles  

ou triples. Par exemple : 
« Gonfle tes joues  

et cours ! »

Langage oral : morphologie et syntaxe
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Histoires à lire et à raconter EPT-6108  99 $

Objectifs : 
	` Comprendre et produire, à l’oral et à l’écrit,  
une histoire respectant la structure narrative.
	` Effectuer et expliquer des inférences verbales.
	` Comprendre les mots-questions.
	` Améliorer la morphosyntaxe expressive  
en contexte semi-structuré.
	` Utiliser un vocabulaire expressif riche et varié.

Description : Ensemble de 24 histoires amusantes en 
séquence et joliment illustrées, respectant la structure 
narrative. Chaque histoire comprend les cartes-images 
(4, 5 ou 6 tableaux), les cartes-textes décrivant chaque 
image (incluant une carte-texte intrus par histoire) et 
une carte proposant un choix de trois titres pour 
travailler la capacité à dégager l’idée principale  
d’une histoire. Polyvalent, ce jeu peut être utilisé  
tant pour travailler les habiletés en langage oral  
que celles en langage écrit (lecture et écriture).  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce boitier comprend :
	` 144 cartes-textes
	` 24 cartes-titres
	` 24 histoires en séquence
	` 1 feuillet pédagogique

Séquence 1

Séquence 2

Séquence 3

Séquence 4

Carte-titre

Carte-texte intrus
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Objectifs :  
	` Développer la connaissance des correspondances graphèmes-phonèmes.
	` Améliorer les habiletés de décodage en lecture.
	` Développer la voie d’assemblage (ou voie phonologique) en lecture.
	` Améliorer la fluidité du décodage de non-mots et de mots.
	` Soutenir l’apprentissage du code écrit en partant de la base et en augmentant 
graduellement la longueur et la complexité des stimulus.

Description : La boite à graphèmes a été conçue afin d’aider les élèves  
qui présentent des difficultés importantes dans l’apprentissage du code écrit.  
Elle contient de nombreuses activités visant à travailler les habiletés de décodage  
à partir de la base. De plus, les activités sont graduées et pensées en fonction  
des différents graphèmes à acquérir et des structures syllabiques. Ainsi, pour  
chaque graphème que vous souhaitez travailler avec votre élève, diverses activités  
qui comportent principalement des non-mots de structures syllabiques variées  
vous sont proposées. Auteure : Caroline Lyonnais

Ce boitier comprend :
	` 154 activités :

 – 47 activités « Top chrono » (3 niveaux de difficulté)
 – 58 activités « Parcours des graffitis » 
 – 29 activités « Trouve les 10 mots » 
 – 20 activités « Fais ton graffiti » 

	` 56 fiches « Aide-mémoire » illustrant chaque graphème  
avec une approche visuosémantique
	` 6 fiches de présentation
	` 5 séparateurs

La boite à graphèmes EPT-6090  74,95 $

Jeu 1 « ail », « eil », « euil », « ouil » et « ill » EPT-274 
Jeu 2 « ain », « ian », « ein », « ien », «oin » et «ion » EPT-275

Objectifs :
	` Améliorer la lecture et l’écriture de différentes graphies. 
	` Travailler la voie d’assemblage (syllabique) avec des syllabes  
et des mots non fréquents.
	` Travailler la voie d’adressage (globale) avec des mots fréquents.

Description : Jeux des familles sur le thème des monstres.  
Auteure : France Giraudet

Chaque jeu comprend :
	` 90 cartes

Graphies folies  17,95 $ chacun Drago folies EPT-6266 17,95 $

Objectifs :
	` Améliorer la lecture et l’écriture des graphies br, cr, dr, gr, fr, pr, 
tr, bl et cl.
	` Travailler la voie d’assemblage (syllabique) avec des mots moins 
fréquents.
	` Travailler la voie d’adressage (globale) avec des mots fréquents.

Description : Pour réunir une famille de dragons et leur graphie, 
chaque joueur prend, une à la fois, une carte sur la pile ou dans le 
jeu de son voisin. Revirements de situation et rires assurés ! 
Auteure : France Giraudet

Ce jeu comprend :
	` 90 cartes
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Les croqueurs de sens EPT-6140 19,95 $

Objectifs :
	`  Améliorer la lecture par assemblage.
	` Faire systématiquement le lien entre le texte décodé et son sens.

Description : Quelles chauvesouris disent la vérité ?  
Auteure : France Giraudet

Ce jeu comprend :
	` 2 planches de jeu
	` 90 cartes-phrases  
(niveaux débutant  
et avancé)

Objectifs :
	` Exposer l’enfant à des mots dérivés.
	` Développer la conscience  
morphologique.
	` Reconnaitre les bases des mots  
et les affixes (préfixes et suffixes).

Description : Jeu pour travailler  
la morphologie dérivationnelle.  
Auteure : Caroline Lyonnais

Ce jeu comprend :
	` 84 cartes-familles :

 – 42 cartes-adjectifs
 – 42 cartes-noms  
communs

	` 1 aide-mémoire

Ce jeu est parfait pour amener 
l’enfant à voir un mot dans un 

plus grand mot et de s’en servir 
pour trouver la signification  

des mots dérivés.

Les logatos croqueurs d’étoiles 

 EPT-552 29,95 $

Objectifs :
	` Améliorer la vitesse de lecture  
et la précision du décodage.
	` Comprendre la fusion  
phonémique et le découpage  
de structures syllabiques.
	` Automatiser la lecture  
des sons composés.

Description : En lisant une fiche,  
l’enfant doit identifier les syllabes  
de pseudo-mots de structure  
plus ou moins complexe.  
Auteure : Annie Lussier

Ce jeu comprend :
	` 18 cartes-extraterrestres
	` 18 fiches de lecture
	` 1 feuille de suivi reproductible

Les logatos buveurs de nuages 

 EPT-558 29,95 $

Objectifs :
	` Automatiser la lecture des sons composés complexes. 
	` Diminuer les confusions visuelles et auditives en lecture. 
	` Comprendre la fusion phonémique et le découpage  
de différentes structures syllabiques.

Description : En lisant une fiche, l’enfant doit identifier les syllabes  
de pseudo-mots de structure plus ou moins complexe.  
Auteure : Annie Lussier

Ce jeu comprend :
	` 18 cartes-extraterrestres
	` 18 fiches de lecture
	` 1 feuille de suivi reproductible

Logat’ogres EPT-562 29,95 $

Les familles de mots dérivés EPT-6178 17,95 $

Objectifs :
	` Augmenter la vitesse de lecture et la précision du décodage.
	` Apprendre la fusion phonémique et le découpage  
de structures syllabiques.
	` Automatiser la lecture  
des sons composés.

Description : En lisant correctement  
les non-mots, l’enfant aide l’ogre qui,  
en retour, promet de ne plus manger  
d’enfants. Auteure : Annie Lussier

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche  
de jeu
	` 320 cartes  
de non-mots
	` 2 feuilles  
reproductibles
	` 1 certificat

Les confusions visuelles b, d, p et q 

 EPT-260 24,95 $

Objectif :
	` Distinguer les lettres « b », « d », « p » et « q » en contexte  
de lecture et d’orthographe de non-mots et de mots.

Description : À tour de rôle, les joueurs prennent une carte-stimulus 
et doivent la lire en faisant attention de ne pas mélanger les lettres 
« b », « d », « p » et « q ». Les autres joueurs doivent, pendant ce temps, 
écrire ce qui leur est dicté. Auteure : Caroline Lyonnais

Ce jeu comprend :
	` 8 planches de jeu
	` 120 cartes-stimulus  
(30 par niveau de difficulté)
	` 32 cartes « Aide-mémoire »
	` 16 pions
	` 2 roulettes de jeu 
	` le contenu  
reproductible
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Jeu 1 Les voyelles EPT-281
Jeu 2 Les consonnes EPT-282

Objectifs :
	` Connaitre les correspondances graphèmes-phonèmes.
	` Travailler la voie d’assemblage en lecture.
	` Améliorer les habiletés de décodage en lecture.

Description : L’élève doit fusionner le graphème (voyelles 
ou consonnes) figurant sur sa voiture à ceux qui sont inscrits  
sur la piste de course. Auteure : Caroline Lyonnais

Chaque jeu comprend :
	` 2 grandes planches de  
course (niveaux 1 et 2)
	` 2 planches de  
jeu reproductibles
	` 40 cartes-voitures (EPT-281)
	` 68 cartes-voitures (EPT-282)
	` 4 cartes des trophées
	` 1 carte de course
	` 12 trophées par course

Voiture-lecture  24,95 $ chacun Attention aux robots ! EPT-6141 17,95 $

Objectif :
	` Travailler la fluidité en lecture (prosodie).

Description : Jeu portant sur l’importance de ne pas lire  
« en robot ». Les joueurs doivent lire des phrases avec fluidité  
et moduler l’intonation selon les situations illustrées pour  
assembler des paires et les accumuler. Auteure : Lisa MacDonald

Ce jeu comprend :
	` 52 cartes

Objectifs :
	` Développer des connaissances et des habiletés relatives à  
la correspondance sons-lettres par l’intermédiaire de non-mots.
	` Développer l’habileté à fusionner des phonèmes et des syllabes.
	` Décoder des syllabes de types variés à l’intérieur de groupes de syllabes.

Description : Jeu coopératif de lecture dans lequel les joueurs doivent décoder des  
syllabes ou des groupes de syllabes, qui sont principalement des non-mots, pour aider  
des superhéros à s’évader du monde anormal dans lequel ils sont piégés.

Ce jeu comprend :
	` 3 planches de jeu
	` 460 cartes recto verso
	` 46 séparateurs
	` 5 prétests/posttests
	` 4 pions-superhéros
	` 1 pion-créature
	` 1 tableau de suivi
	` 1 dé

Anormots EPT-6259  74,95 $

Langage écrit
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Niveau débutant EPT-278 74,95 $
Niveau avancé EPT-279 74,95 $
Ensemble complet EPT-280 139 $

Au-delà des mots   

Objectifs :
	` Comprendre différents types de questions  
(qui, qu’est-ce que, où, quand, pourquoi).
	` Distinguer les questions à réponse explicite  
de celles à réponse implicite.
	` Identifier dans un texte les mots ou les groupes  
de mots qui lui servent d’indices pour déduire  
une réponse implicite.
	` Mettre les mots indices en relation les uns avec les autres  
de même qu’avec ses connaissances personnelles  
afin de construire des images mentales.
	` Effectuer des inférences portant sur les objets, les  
personnages, le lieu, le temps, les causes et les évènements.

Description : Au-delà des mots propose une démarche en  
trois étapes qui vise à travailler de manière graduée l’habileté  
à effectuer des inférences en lecture. Cette démarche permet  
aux enfants de parfaire leur compréhension de textes en passant  
d’une pratique guidée vers une pratique autonome. Le matériel  
offre aux intervenants une multitude de conseils afin de stimuler  
le raisonnement verbal et l’imagerie mentale chez l’enfant de  
même que sa capacité à émettre et à vérifier des hypothèses.  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Chaque boitier comprend :
	` 150 fiches permettant de travailler les inférences en 3 étapes :

 – Étape 1 (30 fiches)
 – Étape 2 (30 fiches)
 – Étape 3 (90 fiches)

	` 6 pictogrammes de stratégies  
de compréhension en lecture
	` les séparateurs
	` le corrigé
	` 1 feuillet pédagogique

Sans 
support 
visuel

Niveau débutant

Niveau avancé
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La pente de ski EPT-6142
Les sports nautiques EPT-6143

Objectifs :
	` Développer l’habileté à faire des inférences. 
	` Améliorer la compréhension en lecture.
	` Éveiller le raisonnement logique.

Description : À partir des indices fournis sur les fiches de lecture, l’élève  
doit éliminer tous les personnages, sauf celui qu’il recherche. Lorsqu’il  
est joué à deux, le jeu favorise également l’écoute et la coopération  
entre les élèves. Auteure : Nancy Gagné

Chaque jeu comprend :
	` 4 planches de jeu identiques
	` 21 fiches de lecture  
(7 fiches par niveau)
	` le corrigé

Objectifs :
	` Développer l’habileté à faire des inférences. 
	` Améliorer la compréhension en lecture.
	` Éveiller le raisonnement logique.

Description : En observant la planche de jeu, trouve la licorne  
ou le lieu qui correspond à chacune des descriptions faites  
et découvre ce monde fantastique ! Auteure : Mélissa Bélanger

Ce jeu comprend :
	` 2 grandes planches 
de jeu recto verso
	` 54 fiches de lecture 
Côté A : 12 fiches  
par cycle  
Côté B : 6 fiches  
par cycle
	` 20 cartes-licornes
	` 40 jetons de barbe  
à papa
	` le corrigé

Objectifs :
	` Développer l’habileté à faire des inférences. 
	` Améliorer la compréhension en lecture.
	` Éveiller le raisonnement logique.

Description : Trouve l’extraterrestre qui correspond à  
chacune des descriptions faites pour sauver ta planète !  
Auteure : Mélissa Bélanger

Ce jeu comprend :
	` 2 grandes  
planches de jeu
	` 36 fiches de lecture  
(12 fiches par cycle)
	` 44 jetons-extraterrestres
	` le corrigé

Licornes en liberté EPT-6175 34,95 $ Extraterrestres à la rescousse 
 EPT-6144 34,95 $

Jeux de lecture et d’inférences 34,95 $ chacun

Élaboré à partir de nos jeux les plus populaires, chaque outil pédagogique de la collection Adaptée 
inclut du matériel pour les trois cycles du primaire. La typographie utilisée pour l’ensemble des 
textes à lire de cette collection a été spécifiquement choisie en fonction des besoins des élèves en 
orthopédagogie (police facilement lisible, taille des caractères adéquate, etc.). De plus, le contenu 
des fiches de lecture est présenté sur de grands cartons afin de permettre un espacement important 
entre les mots et les lignes, et toutes distractions visuelles pouvant nuire au repérage de l’information 
ont été supprimées. Tout cela facilite grandement la lecture et le travail des élèves.

Les sports nautiques

Niveau 1

Niveau 2

Niveau 3
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Objectifs :
	` Développer la compréhension en lecture, le  
raisonnement logique et la capacité à inférer des  
éléments d’information implicites à partir de divers indices.
	` Cerner l’information importante dans les phrases.
	` Se donner une intention de lecture.

Description : Jeu de lecture et d’inférence gradué pour les  
trois cycles du primaire dans lequel le joueur doit identifier les 
sorciers ainsi que les endroits où ils se trouvent à partir des 
descriptions fournies. Auteure : Lucie Barriault

Ce jeu comprend :
	` 2 grandes planches  
de jeu recto verso
	` 54 fiches de lecture  
(18 par cycle scolaire)
	` 20 cartes-sorciers
	` 20 jetons-chapeaux
	` 20 jetons-baguettes
	` 6 corrigés

La nuit des sorciers EPT-6252 34,95 $

Objectif :
	` Améliorer la compréhension des pronoms et autres  
reprises anaphoriques à l’intérieur de phrases, à l’oral ou à l’écrit.

Description : L’élève doit déterminer à qui ou à quoi fait référence 
l’anaphore contenue sur sa carte-phrase afin d’attaquer le fort  
des anaphores ! Auteure : Marie-Claude Rousseau

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche de jeu
	` 108 cartes-questions  
(3 niveaux de difficulté)
	` 8 cartes spéciales
	` le corrigé

Le fort des anaphores EPT-6022 24,95 $

La course mor « folle » logique  EPT-6013 29,95 $

Objectifs :  
	` Développer la conscience morphologique. 
	` Enrichir le vocabulaire expressif et réceptif.
	` Améliorer l’orthographe lexicale.

Description : En parcourant la ville, les joueurs remplissent leur carnet  
d’indices, complétant du même coup une ou deux familles de mots choisies  
au départ. Ils apprennent ainsi l’orthographe en lien avec la morphologie  
et la classe grammaticale des mots. Auteure : Marie-Eve Raymond

Ce jeu comprend :
	`  1 grande planche de jeu recto verso (2 niveaux de difficulté)
	` 95 cartes-mots
	`  3 cartes « Coup de chance ! »
	` 3 cartes « Détour »
	` 19 carnets d’indices
	` 4 pions-personnages
	` 1 dé
	`  7 feuilles reproductibles  
des carnets d’indices

Les services d’urgence EPT-6074  29,95 $

Objectifs :  
	` Développer le lexique orthographique afin de lire rapidement  
et d’écrire correctement les mots fréquents et irréguliers.
	` Améliorer la vitesse de lecture et l’orthographe d’usage.
	` Travailler la compréhension de lecture et la capacité à inférer.

Description : Les élèves jouent le rôle de policiers, pompiers  
et ambulanciers. Ils doivent lire les cartes « Actualité » et se  
rendre en premier sur les lieux en lisant ou écrivant correctement 
des mots. Auteure : Véronique Bilodeau

Ce jeu comprend :
	` 1 grande planche de jeu
	` 50 cartes-mots fréquents
	` 50 cartes-mots irréguliers
	` 20 cartes « Actualité »
	` 168 médailles d’honneur
	` 6 cartes d’identité
	` 6 pions-personnages
	` 6 bandes d’écriture
	` 1 dé spécial
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4 de 4

Que fera probablement Raphaël ?

D 31

Le soir, juste avant de se coucher, il lit enfin le dernier chapitre. C’est ainsi qu’il découvre que 
la secrétaire avait caché les documents sous le photocopieur. Wow ! Raphaël n’aurait jamais 
deviné ! Il espère que cet auteur a écrit plusieurs autres romans du même genre. Il se promet 
de faire la recherche sur Internet dès que possible.

Le lendemain, il rapporte le roman à l’école. C’est justement une période de bibliothèque !  
Raphaël ne trouve pas de romans du même auteur sur les tablettes de la bibliothèque.

Comment réagira probablement Raphaël ?
3 de 4

Le roman est si palpitant que dans les jours suivants, Raphaël en sort à peine la tête pour 
manger, dormir et se laver. Comme il lit même en marchant, il trébuche dans un jouet  
que son petit frère a laissé trainer au beau milieu du corridor et se blesse au genou.  
Le lendemain, il a toujours mal et son enseignant d’éducation physique, en regardant  
son genou enflé, lui conseille de ne pas participer à la partie de basketball. Il lui suggère 
plutôt de lire sur le banc près du mur du gymnase.

C 31

Le grand schématiseur du Dr Brillant EPT-6295 59,95 $

Objectifs :
 ` Identifier le sujet central d’un texte et ses différents aspects.
 ` Dégager l’idée principale d’un paragraphe.
 ` Visualiser la structure d’un texte pour mieux le comprendre.

Description : Jeu de lecture gradué pour les élèves des 2e et  
3e cycles du primaire dans lequel les joueurs doivent aider  
un scientifique à construire des schémas conceptuels en 
dégageant les idées principales de divers textes.  
Auteurs : Lucie Barriault,  
Pierre-Alexandre Bonin et Émilie Rivard

Ce jeu comprend :
 ` 12 cartes-textes recto verso*  
(24 textes répartis en trois niveaux de difficulté)

 ` 5 cartes-schémas
 ` 240 cartes-résumés
 ` le corrigé

* Version reproductible disponible en téléchargement.

Le maitre des prédictions EPT-6301  69,95 $

Objectifs :
 ` Développer l’habileté à faire des inférences prédictives.
 ` Développer des stratégies de compréhension en lecture.

Description : Jeu de lecture coopératif et gradué pour  
les élèves de la 2e à la 6e année du primaire ciblant  
l’habileté à faire des inférences prédictives. Les joueurs  
affrontent un redoutable devin et doivent prédire la suite  
des récits le plus justement possible.  
Auteures : Lucie Barriault et Émilie Rivard

Ce jeu comprend :
 ` 1 planche de jeu recto verso
 ` 40 cartes-textes recto verso (40 textes)
 ` 240 cartes-prédictions
 ` 12 cartes de boule de cristal

A

En voyant le papillon, comment se sentira probablement Moumou ?

Moumou est le chat le moins peureux de la terre. Il ne craint rien…  

sauf les papillons ! Il ne sait pas pourquoi, mais ces insectes ailés le 

terrifient. Moumou adore se promener dans sa cour. Il aime faire plein de 

découvertes ! Un bon matin, par exemple, il aperçoit un drôle de cocon tout 

blanc ! Comme Moumou est très curieux, il y jette un coup d’œil chaque jour, 

jusqu’à ce qu’il découvre ce qui se cachait à l’intérieur. UN PAPILLON !

1

2 de 4

Que se dit probablement Raphaël ?

31B

Le lendemain, madame Marie-Ève tient sa promesse et tend le roman policier à Raphaël.  
Il ne peut pas s’empêcher de le commencer sur-le-champ. Madame Marie-Ève le sermonne 
un peu, mais Raphaël sait bien que, quand elle était une élève de sixième année, elle aussi 
lisait bien souvent quand son enseignant avait le dos tourné. Hi ! Hi ! Hi ! Un peu plus tard, 
comme Raphaël termine vite son travail, madame Marie-Ève le laisse replonger dans  
sa lecture.

C’est l’histoire d’un détective qui enquête sur un mystérieux vol de documents secrets dans 
une école. Qui a bien pu commettre ce vol ? Raphaël hésite. La liste des suspects est longue !  
Le directeur ? La concierge ?

2 de 2

Qu’arrivera-t-il probablement ?

B 21
François termine son gâteau. L’odeur est étrange, mais il ne s’en soucie  

pas. Quand vient le temps de le manger, Gabrielle pouffe de rire. Elle sait 

bien qu’il sera complètement dégoutant ! Elle laisse quand même François 

servir une part à chaque membre de la famille. Son père est le premier  

à en prendre une bouchée. Il grimace et avale difficilement le gâteau  

à la sauce soya. Sa mère ne fait que le sentir et dit poliment qu’elle n’a  

plus tellement faim. C’est alors que Gabrielle explique pourquoi le gâteau  

a un si mauvais gout.

1 de 4

Que dira probablement madame Marie-Ève ?

A 31

Raphaël adore lire des romans policiers. Dans la classe de madame Marie-Ève, il est celui  
qui en a lu le plus. Il devine presque toujours qui est le coupable à peine le deuxième chapitre 
entamé, mais ça ne gâche pas son plaisir de se plonger dans une nouvelle histoire.

Aujourd’hui, à la bibliothèque de l’école, il s’aperçoit que tous les romans policiers qu’il n’a  
pas déjà lus ont été empruntés. Devant son air déçu, son enseignante lui demande ce qui  
ne va pas. Il lui explique son problème.

1 de 2

Que fera probablement Gabrielle ?

21A

Lors d’un après-midi pluvieux, François, le grand frère de Gabrielle, décide 

de cuisiner un gâteau. Plus tôt dans la journée, François s’est moqué du 

collier que Gabrielle a fabriqué pour offrir à sa mère. Elle n’a donc pas  

du tout envie de l’aider, même si elle sait que son frère est un très mauvais 

cuisinier. Voilà que François verse de la sauce soya dans sa préparation  

au lieu de la vanille.

Il sera terrifié.

1
En voyant le papillon, comment se sentira probablement Moumou ?

Moumou est le chat le moins peureux de la terre. Il ne craint rien…  

sauf les papillons ! Il ne sait pas pourquoi, mais ces insectes ailés le 

terrifient. Moumou adore se promener dans sa cour. Il aime faire plein de 

découvertes ! Un bon matin, par exemple, il aperçoit un drôle de cocon tout 

blanc ! Comme Moumou est très curieux, il y jette un coup d’œil chaque jour, 

jusqu’à ce qu’il découvre ce qui se cachait à l’intérieur. UN PAPILLON !

1

1 de 2

Que fera probablement Gabrielle ?

21A

Lors d’un après-midi pluvieux, François, le grand frère de Gabrielle, décide 

de cuisiner un gâteau. Plus tôt dans la journée, François s’est moqué du 

collier que Gabrielle a fabriqué pour offrir à sa mère. Elle n’a donc pas  

du tout envie de l’aider, même si elle sait que son frère est un très mauvais 

cuisinier. Voilà que François verse de la sauce soya dans sa préparation  

au lieu de la vanille.

Il sera intrigué.

1

Il sera surpris.

1

Il sera intrigué.

1
Bonne réponse

Mauvaise réponse

Niveau 1

Niveau 2  
(côtés A et B)

Niveau 3  
(cartes A à D)
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Niveau 2

b, d, p, q

1 Le dernier des dragons

Le professeur Papiquo est un peu bizarre. 

Il a l’habitude de collaborer avec divers 

types d’élèves, mais voilà qu’il doit apprendre 

l’alphabet, la lecture et l’écriture à un 

effroyable dragon. Le professeur Papiquo 

a grandi dans un quartier où les dragons sont 

en voie de disparition. Dragolire est le dernier 

dragon de l’endroit. Il voudrait donc écrire 

son histoire pour que personne ne l’oublie. 

Étant donné qu’il veut rédiger sa propre 

biographie, le professeur et lui collaborent 

quotidiennement dans un bureau de la 

bibliothèque du quartier pour que Dragolire 

apprenne à lire et à écrire. Quelle mission 

d’apprendre à lire à un dragon qui crache 

du feu et qui brule les feuilles de papier et 

les bouquins devant lui chaque fois qu’il se met 

en colère ! Au début, les journées de travail 

avec le dragon sont interminables, pénibles 

et même dangereuses pour le professeur. Par 

chance, Dragolire apprend rapidement. Il faut 

dire que les deux compagnons travaillent 

dur, débutent de bonne heure le matin et 

travaillent jusqu’à tard le soir. Après plusieurs 

mois de travail, Dragolire décide de 

commencer sa biographie sous forme de 

bande dessinée, puisqu’il est très bon en 

dessin. Tout un défi l’attend ! Il sait que ce sera 

difficile, mais il persévère dans l’écriture et le 

dessin de sa bande dessinée autobiographique. 

À la fin de l’année, l’unique Dragolire peut 

enfin la publier. Il a tellement buché sur ce 

projet ! Mais cela en vaut la peine, puisqu’il 

devient vite le dragon le plus célèbre de 

l’histoire, sa bédé autobiographique étant 

publiée partout dans le monde.

75

Des graphèmes plein la trousse EPT-6289  199 $

Objectifs :
	` Amener l’élève à décoder adéquatement les graphèmes  
ciblés en contexte écrit semi-structuré afin d’en favoriser  
la généralisation.
	` Amener l’élève à bien distinguer des graphèmes qui sont  
souvent confondus en lecture.
	` Amener l’élève à améliorer ses habiletés  
de décodage et de fluidité en lecture  
dans le but de le rendre plus fonctionnel  
dans ses apprentissages scolaires.

Description : Textes narratifs ludiques  
pour tous les cycles du primaire  
composés expressément pour inclure  
une forte proportion de mots contenant  
des graphèmes ciblés dans un but  
de généralisation.  
Auteures : Caroline Gendreau,  
Marie-Ève Le May et Caroline Lyonnais

Ce boitier comprend :
	` 149 textes narratifs illustrés sur  
des fiches de lecture recto verso
	` 14 séparateurs
	` la fiche de présentation

Objectif :
	` Stimuler des habiletés en compréhension de texte telles que :

 – le repérage d’informations dans un texte ;
 – la production d’inférences ;
 – la compréhension d’anaphores.

Description : Outil d’intervention  
complémentaire au boitier  
Des graphèmes plein la trousse  
comportant des questions sur  
les 77 premiers textes de la  
trousse et servant à stimuler  
les habiletés en compréhension  
de texte des lecteurs.  
Auteures : Caroline Gendreau,  
Marie-Ève Le May et  
Caroline Lyonnais

Ce document comprend :
	` 98 pages, incluant le corrigé.

Objectif :
	` Stimuler des habiletés en compréhension de texte telles que :

 – le repérage d’informations dans un texte ;
 – la production d’inférences ;
 – la compréhension d’anaphores.

Description : Outil d’intervention  
complémentaire au boitier  
Des graphèmes plein la trousse  
comportant des questions sur  
les 72 derniers textes de la  
trousse et servant à stimuler  
les habiletés en compréhension  
de texte des lecteurs.  
Auteures : Caroline Gendreau,  
Marie-Ève Le May et  
Caroline Lyonnais

Ce document comprend :
	` 89 pages, incluant le corrigé.

Des graphèmes plein la trousse :  
 Document complémentaire 1 EPT-6336

Des graphèmes plein la trousse :  
 Document complémentaire 2 EPT-6386 

Niveau 2

b, d, p, q

1 Le dernier des dragons

Le professeur Papiquo est un peu bizarre. 

Il a l’habitude de collaborer avec divers 

types d’élèves, mais voilà qu’il doit apprendre 

l’alphabet, la lecture et l’écriture à un 

effroyable dragon. Le professeur Papiquo 

a grandi dans un quartier où les dragons sont 

en voie de disparition. Dragolire est le dernier 

dragon de l’endroit. Il voudrait donc écrire 

son histoire pour que personne ne l’oublie. 

Étant donné qu’il veut rédiger sa propre 

biographie, le professeur et lui collaborent 

quotidiennement dans un bureau de la 

bibliothèque du quartier pour que Dragolire 

apprenne à lire et à écrire. Quelle mission 

d’apprendre à lire à un dragon qui crache 

du feu et qui brule les feuilles de papier et 

les bouquins devant lui chaque fois qu’il se met 

en colère ! Au début, les journées de travail 

avec le dragon sont interminables, pénibles 

et même dangereuses pour le professeur. Par 

chance, Dragolire apprend rapidement. Il faut 

dire que les deux compagnons travaillent 

dur, débutent de bonne heure le matin et 

travaillent jusqu’à tard le soir. Après plusieurs 

mois de travail, Dragolire décide de 

commencer sa biographie sous forme de 

bande dessinée, puisqu’il est très bon en 

dessin. Tout un défi l’attend ! Il sait que ce sera 

difficile, mais il persévère dans l’écriture et le 

dessin de sa bande dessinée autobiographique. 

À la fin de l’année, l’unique Dragolire peut 

enfin la publier. Il a tellement buché sur ce 

projet ! Mais cela en vaut la peine, puisqu’il 

devient vite le dragon le plus célèbre de 

l’histoire, sa bédé autobiographique étant 

publiée partout dans le monde.

75

Les graphèmes ciblés sont 
mis en évidence dans le texte.

Trois niveaux de textes 
sont proposés pour 
chaque groupe de 
graphèmes ciblés.

PDF : 26,95 $PDF : 26,95 $

Niveau 1

121

confusion de voisement /t, d/

2 Le potager de tante Dorothée

1 Le cadeau de la fée des dents

Aujourd’hui est un dimanche très important pour 

Tatiana, une gentille fillette de sept ans. Elle vient 

de perdre sa deuxième dent d’en haut. Cela 

faisait longtemps que sa petite dent s’agitait. 

Depuis mardi dernier, elle l’empêchait même de 

dormir. Tatiana la touchait, lui donnait des petites 

tapes, mais elle n’était pas assez forte pour la 

retirer. Puis, en ce matin d’été, elle est tombée 

toute seule. Tatiana l’a ensuite installée en 

dessous de son oreiller tout doux. Pendant 

qu’elle dormait, la fée des dents est entrée. 

Tatiana n’a rien entendu. La fée a emporté 

la dent et a déposé deux petits pendentifs 

dorés en forme d’étoile à la place de sa dent.

Tante Dorothée est une dame qui adore la 

nature. Au printemps, elle prépare la terre et 

sème son jardin en chantant. Vendredi midi, elle 

s’est installée derrière sa demeure. Elle a planté 

dix graines de salades vertes, quatre graines de 

carottes et deux de radis, de même que douze 

plants de tomates devant quatorze plants de 

patates. Elle a aussi ajouté de la terre un peu 

partout. Tante Dorothée a ensuite pris le temps 

de regarder attentivement son jardin. Puis, elle 

a décidé d’ajouter des fleurs autour de son 

potager. Elle a donc planté quarante tulipes 

et trente marguerites. À la fin de son épuisante 

journée de travail, son adorable petite nièce 

Daphnée est venue lui rendre visite. Elle lui a 

apporté un petit épouvantail qu’elle a décoré 

elle-même pour protéger son jardin.

Niveau 3

47

c dur vs c doux

3 Le musicien du camping

Corentin était un courageux cultivateur 

célibataire qui habitait en campagne avec 

son compagnon de toujours, un colibri aux 

couleurs de l’arc-en-ciel. Il cultivait les courges 

en abondance, mais son activité préférée 

était de jouer de l’accordéon sur la minuscule 

colline à côté de sa résidence. À ce jour, 

il avait composé des centaines de comptines 

et avait même participé à cinq concours 

musicaux. Son fidèle complice l’accompagnait 

dans tous ses déplacements.

Cet été-là, Corentin avait décidé de s’accorder 

cinq semaines de vacances. C’était beaucoup 

pour un cultivateur ! Le cordonnier du coin lui 

avait conseillé d’aller camper au camping 

situé dans la cité d’à côté. Craignant 

s’ennuyer, le cultivateur décida d’apporter 

son accordéon. Et son colibri allait 

l’accompagner en vacances, c’était certain !

Lorsque Corentin accéda à son emplacement 

de camping, la noirceur était tombée. 

Après avoir monté sa tente et placé son 

équipement, il sortit son accordéon de son 

sac, et ce, malgré le couvre-feu. Doucement, 

il commença à jouer une berceuse avec 

précision et délicatesse. Les notes vibraient  

Niveau 2

89

3 La fête des caribous

Oursi est un ours bien malheureux. Il vit seul 

dans la troisième plus spacieuse forêt nordique 

au monde. Cela fait maintenant près de deux 

mois qu’il essaie de se nourrir, mais il n’arrive 

pas à trouver autre chose que des petits fruits 

à se mettre sous la dent. Oursi a en effet 

découvert de nombreux plants de délicieux 

bleuets et de framboises juteuses, mais il a 

envie de savourer un repas plus copieux. Il a 

une faim de loup ! Tous les après-midis, Oursi 

se rend au ruisseau près de sa demeure pour 

lancer une douzaine de cailloux et faire la 

sieste. Par un jour radieux, alors qu’il joue à 

lancer des cailloux dans le cours d’eau, il 

croise un caribou. Celui-ci est en route vers la 

fameuse fête annuelle des caribous et il invite 

l’ours à venir avec lui. Curieux, Oursi accepte 

l’invitation et suit le caribou jusqu’au lieu de la 

fête. Là, il fait la rencontre de soixante-deux 

caribous fort gracieux et mange un merveilleux 

repas du soir. Les organisateurs de la fête ont 

pensé à tout. Il y a de la musique, des jeux, 

des breuvages variés et de nombreuses tables 

remplies de nourriture. L’ours se délecte : truites 

à l’huile d’olive, cuisses de mouton, poitrines 

de poulet aux framboises, gâteau aux fruits, 

biscuits au poivre et chocolat noir, etc. Tout 

est délicieux ! L’ours est vraiment heureux 

d’avoir mangé ce savoureux repas et de 

s’être fait de nouveaux amis. À minuit, il 

dit au revoir à ses compagnons et retourne 

chez lui, le ventre bien plein.

eu, ou, oi, ui

Niveau 3

59

g dur vs g doux3 Gus le gourmand

C’est l’histoire de Gus, un rat d’égout plutôt âgé, qui vivait dans la grande région de Bourgas en Bulgarie. Gus était un rat gourmand qui ne pouvait s’empêcher d’engloutir tout ce qu’il trouvait. C’était d’ailleurs sa gourmandise qui avait engendré sa tache bourgogne sur sa gorge. Lorsqu’il était gamin, Gus avait découvert un petit refuge non loin d’où il logeait. Près de ce refuge se trouvait une grande quantité de barils contenant un liquide gluant aux couleurs rougeâtres. Curieux, Gus avait décidé de gouter à ce breuvage. Il en avait englouti une grande quantité sans savoir de quoi il s’agissait… et il ne l’a jamais su d’ailleurs. La seule chose certaine c’était qu’une étrange tache était apparue sur sa gorge ce jour-là. Il avait essayé de la faire disparaitre en la grattant avec ses gants gris et des glaçons, mais sans succès. Il avait maintenant appris  
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La carte du monde d’Anaphore

CANADA

ÉTATS-UNIS

MEXIQUE

ILES COOK

GUATEMALA

HAWAÏ
(ÉTATS-UNIS)

BÉLIZE

HONDURAS

COSTA RICA
PANAMA

JAMAÏQUE

MARTINIQUE
(FRANCE)

CUBA

VENEZUELA

COLOMBIE

ÉQUATEUR

PÉROU

CHILI

ARGENTINE

BOLIVIE

BRÉSIL

IRLANDE

ROYAUME-UNI

ISLANDE

DANEMARK

NORVÈGE

SUÈDE

FINLANDE

RUSSIE

LITUANIE
POLOGNE

ALLEMAGNE

BELGIQUE

FRANCERÉPUBLIQUE TCHÈQUE

ESPAGNE
PORTUGAL

ITALIE
SUISSE

AUTRICHE

HONGRIE

ROUMANIE

CROATIE
GRÈCE

MAROC

TUNISIE

ALGÉRIE ÉGYPTE

SÉNÉGAL

MALI

BURKINA FASO

GHANA TOGO
BÉNIN

NIGÉRIACAP-VERT

CONGO
CAMEROUN

ÉTHIOPIE

KENYA

ZAMBIE

TANZANIE

NAMIBIE ZIMBABWE

ESWATINI

LESOTHO

AFRIQUE DU SUD

MADAGASCAR

SEYCHELLES

ÉMIRATS ARABES UNIS

IRAN

JORDANIE

TURQUIE

MONGOLIE

INDE

SRI LANKA
MALDIVES

CHINE
RÉPUBLIQUE DE CORÉE

JAPON

THAÏLANDE

BIRMANIE
BHOUTAN VIETNAM PHILIPPINES

PALAOS

SINGAPOUR

PAPOUASIE–NOUVELLE-GUINÉE

AUSTRALIE

NOUVELLE-ZÉLANDE

FIDJI

TIBET

roi de la jungle

celui-ci

il animal

félin

lion

Je comprends et j’utilise des mots de substitution.
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Langage écrit

Le tour du monde d’Anaphore EPT-6270 219 $

Objectifs :
	` Améliorer la compréhension en lecture en amenant l’élève  
à comprendre des mots de substitution, soit les anaphores 
nominales (les synonymes, les termes génériques et les 
périphrases) et les anaphores pronominales (les pronoms 
personnels sujets et compléments, les pronoms démonstratifs, 
les pronoms possessifs et les pronoms indéfinis).
	` Améliorer la production écrite en amenant l’élève à utiliser 
différents types de mots de substitution (des anaphores 
nominales et pronominales) pour éviter les répétitions  
dans ses textes.

Description : Le tour du monde d’Anaphore est un matériel  
clé en main regroupant 150 fiches de lecture sous forme  
de cartes postales. Il permet un enseignement explicite de  
la compréhension et de l’utilisation à l’écrit des anaphores  
(mots de substitution) en passant par la minileçon,  
les modélisations et les pratiques guidées.  
Auteures : Michelle Khalil et Marie-Claude Pigeon

Ce boitier comprend :
	` 150 cartes postales en couleur1

	` 4 cartes postales de présentation à l’élève1

	` 1 affichette de la stratégie2

	` 1 carte du monde en couleur3

	` 1 guide d’accompagnement2 comprenant :
 – la présentation et les consignes d’utilisation
 – le corrigé des cartes postales
 – les feuilles-réponses

1.  Aussi disponibles en couleur et en version  
reproductible (texte seulement) en téléchargement. 

2.  Aussi disponible en version reproductible  
en téléchargement. 

3. Aussi disponible en téléchargement. 
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Nouvelle-Écosse, Canada

Olivia Bourgeois

9, chemin des Épis-de-Maïs

Saint-Jean-sur-Richelieu (Québec) 

J2W 1A4

CANADA

3 
Canada

Chère Olivia,

Me voici en Nouvelle-Écosse ! Avec ses phares historiques et ses parcs marins, 

� cette province maritime est la destination parfaite pour les amoureux de la mer... 

Savais-tu que la Nouvelle-Écosse est la province du Canada qui possède le plus 

grand nombre de phares ? Eh oui… il y en a 160 ! Cela s’explique par le fait que 

� cette terre de marins compte des milliers de kilomètres de côte sur lesquels 

peuvent accoster les bateaux.

J’ai appris qu’avant la construction des phares, les marins n’avaient aucun moyen de 

repérer les ports maritimes et les zones dangereuses près des côtes. Par conséquent, 

lorsque la visibilité était mauvaise, � ces navigateurs faisaient fréquemment naufrage. 

Par chance, l’arrivée des phares leur a permis de bien se repérer. Fait intéressant : 

auparavant, chacune de � ces tours élevées était habitée par un gardien. Son métier 

était d’allumer une lampe tous les soirs dans le phare. Aujourd’hui, presque tous les 

phares s’éteignent et s’allument automatiquement. Cependant, avec l’invention du 

géopositionnement par satellite (GPS), les marins ont de moins en moins besoin 

d’utiliser � ces tours de garde géantes…

Ce matin, je suis allé visiter le plus célèbre des phares de la Nouvelle-Écosse, celui 

de Peggy’s Cove. � Cette construction octogonale qui fait presque quinze mètres 

de hauteur se retrouve sur de nombreuses cartes postales, comme celle-ci !

Anaphore

Verso
Recto

La ruée vers l’anaphore EPT-6257  49,95 $

Objectifs :
	` Comprendre et produire des pronoms personnels  
et des reprises anaphoriques à l’intérieur de phrases.
	` Développer la production de phrases complexes  
à l’oral et à l’écrit.
	` Développer, à l’oral, l’accord de certains verbes au  
présent de l’indicatif à la 3e personne du pluriel lorsque  
la forme à la 3e personne du singulier n’est pas la même.

Description : Jeu de parcours dans lequel les joueurs  
prennent des cartes qui les amènent à produire  
des pronoms personnels et des reprises  
anaphoriques. Auteure : Marie-Claude Rousseau

Ce jeu comprend :
	` 1 plateau de jeu
	` 160 cartes-consignes
	` 8 cartes spéciales
	` 1 cache-carte
	` 1 aide-mémoire
	` 4 pions-chercheurs d’or
	` 1 dé

Carte-consigne

Olivia Bourgeois

9, chemin des Épis-de-Maïs

Saint-Jean-sur-Richelieu (Québec) 

J2W 1A4

CANADA

3 
Canada

Chère Olivia,

Me voici en Nouvelle-Écosse ! Avec ses phares historiques et ses parcs marins, 

� cette province maritime est la destination parfaite pour les amoureux de la mer... 

Savais-tu que la Nouvelle-Écosse est la province du Canada qui possède le plus 

grand nombre de phares ? Eh oui… il y en a 160 ! Cela s’explique par le fait que 

� cette terre de marins compte des milliers de kilomètres de côte sur lesquels 

peuvent accoster les bateaux.

J’ai appris qu’avant la construction des phares, les marins n’avaient aucun moyen de 

repérer les ports maritimes et les zones dangereuses près des côtes. Par conséquent, 

lorsque la visibilité était mauvaise, � ces navigateurs faisaient fréquemment naufrage. 

Par chance, l’arrivée des phares leur a permis de bien se repérer. Fait intéressant : 

auparavant, chacune de � ces tours élevées était habitée par un gardien. Son métier 

était d’allumer une lampe tous les soirs dans le phare. Aujourd’hui, presque tous les 

phares s’éteignent et s’allument automatiquement. Cependant, avec l’invention du 

géopositionnement par satellite (GPS), les marins ont de moins en moins besoin 

d’utiliser � ces tours de garde géantes…

Ce matin, je suis allé visiter le plus célèbre des phares de la Nouvelle-Écosse, celui 

de Peggy’s Cove. � Cette construction octogonale qui fait presque quinze mètres 

de hauteur se retrouve sur de nombreuses cartes postales, comme celle-ci !

Anaphore

D
m

yt
ro

 G
ili

tu
kh

a 
©

 1
23

R
F.

co
m

Thaïlande



Intervention

102

Expert en titres EPT-6294  69,95 $

Un vol en pleine fluidité EPT-6290  59,95 $

Objectifs :
	` Développer la fluidité en lecture (rapidité, précision et expression).
	` Améliorer la compréhension en lecture.

Description : Qui du voleur ou du policier gagnera sa course  
jusqu’au joyau ? Pour le découvrir, les joueurs doivent lire  
et relire des textes selon différentes modalités.  
Auteures : Véronique Bilodeau et Thalie Lajoie

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 2 roulettes
	` 36 cartes-textes*
	` 18 cartes-phrases*
	` 1 fiche de prédiction*
	` 4 pions-personnages
	` 1 dé

Objectifs :
 ` Dégager l’idée principale de textes de genres variés.
 ` Observer les caractéristiques de différents genres de texte.
 ` Améliorer ses stratégies de compréhension en lecture.

Description : Jeu de lecture gradué pour les élèves  
de la 3e à la 6e année du primaire dans lequel  
les joueurs doivent dégager l’idée principale  
de textes de genres variés afin de leur trouver  
un titre adéquat. Auteures : Lucie Barriault,  
Annie Bacon et Valérie Fontaine

Ce jeu comprend :
 ` 30 cartes-textes recto verso  
(60 textes répartis en trois niveaux)*

 ` 180 cartes-titres
 ` 1 feuille reproductible avec  
6 cartes-titres vierges

 ` 1 tableau de suivi reproductible
 ` 1 aide-mémoire
 ` le corrigé

* Version reproductible disponible en téléchargement.
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La mosaïque textuelle EPT-6297  54,95 $

Les ponts de la cité Lexicale EPT-6298  49,95 $

Une expédition irrégulière EPT-6299  44,95 $

Objectifs :
	` Analyser l’ordre et la cohérence des éléments 
dans des textes de genres variés.
	` Établir des liens entre les idées d’un texte.
	` Améliorer ses stratégies de compréhension  
en lecture.

Description : Jeu coopératif de lecture gradué  
pour tous les cycles du primaire dans lequel  
les joueurs doivent remettre en ordre  
les parties d’un texte en analysant  
l’ordre et la cohérence des éléments.  
Auteures : Lucie Barriault et Annie Bacon

Ce jeu comprend :
	` 60 cartes-textes recto verso  
(30 textes répartis en 3 niveaux)
	` 15 cartes-titres recto verso
	` le corrigé

Objectifs :
	` Analyser différentes propriétés visuelles des mots :

 – les frontières lexicales ;
 – la légalité orthographique ;
 – les lettres muettes non porteuses de sens.

	` Améliorer le traitement visuo-orthographique des mots.

Description : Jeu compétitif dans lequel  
les joueurs doivent rebâtir les ponts d’une  
cité en analysant différentes propriétés  
visuelles des mots. Auteure : Lucie Barriault

Ce jeu comprend :
	` 4 planches de jeu
	` 120 cartes-questions
	` le corrigé

Objectifs :
	` Analyser des mots présentant une particularité  
ou une irrégularité orthographique.
	` Observer qu’un son peut s’écrire de plusieurs  
façons (multigraphémie).
	` Distinguer l’orthographe de mots de même classe  
qui se prononcent de la même façon, mais qui  
s’écrivent différemment.

Description : Jeu compétitif dans lequel les joueurs  
sont des messagers qui doivent transmettre un message  
au roi en analysant les particularités orthographiques  
de différents mots. Auteure : Lucie Barriault

Ce jeu comprend :
	` 1 plateau de jeu
	` 90 cartes-questions
	` 4 fiches-réponses
	` 4 pions-messagers
	` 1 dé
	` le corrigé

Carte-texte
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Défi
© EPT-6264

Trouve la lettre muette à la fin du mot.

M1

échafauPour t’aider, trouve des mots de la même famille.

Arriv
ée

Départ
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Morphologie à la dérive EPT-6264  79,95 $

Les pros de la grammaire EPT-6253  44,95 $

Objectifs :  
	` Observer la construction et le sens de mots formés  
par dérivation (préfixe et suffixe).
	` Observer et trouver des mots qui appartiennent  
à une même famille morphologique.
	` Associer un mot à sa famille morphologique  
pour trouver et justifier une lettre muette.
	` Trouver un intrus parmi des mots ayant  
des similarités morphologiques.

Description : Les joueurs doivent relever des défis  
portant sur la morphologie dérivationnelle afin de faire  
avancer leur grand voilier et tenter de remporter la partie.  
Auteure : Caroline Lyonnais

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu  
recto verso
	` 255 cartes-défis
	` 30 cartes « Le savais-tu ? »
	` 4 pions-voiliers
	` 1 aide-mémoire
	` 1 prétest/posttest
	` 1 dé
	` le corrigé
	` le feuillet explicatif

Objectifs :
	` Améliorer les habiletés d’analyse grammaticale par l’utilisation de manipulations syntaxiques.
	` Favoriser le développement de la conscience métalinguistique.
	` Consolider des notions relatives à la grammaire de la phrase (classes de mots).

Description : Jeu compétitif dans lequel les joueurs répondent à des questions d’analyse  
grammaticale afin de remporter les grands honneurs du championnat de  
baseball de la Ligue majeure d’analyse grammaticale (LMAG).  
Auteurs : Alexandra Favreau-O’Brien et Jean-Sébastien Guimond

Ce jeu comprend :
	` 1 planche de jeu
	` 104 cartes-questions  
recto verso  
(208 questions)
	` 8 cartes-actions

	` 5 cartes-entraineurs*
	` 1 cache-carte
	` 14 pions-joueurs
	` 1 tableau de pointage
	` 1 aide-mémoire**

Le savais-tu ? ©
 E

P
T-

62
64

Défi
© EPT-6264

Défi
© EPT-6264

Défi
© EPT-6264

Défi

© EPT-6264

S1 Trouve la base du mot souligné.

Les courses de grands  

voiliers existent réellement  

et sont aussi appelées  

Tall ships’ Race.

O1 Trouve l’intrus.

dentiste
dental

sédentaire
dentifrice

Trouve le sens du préfixe.T1

mi-
Ex. : mi-janvier, mi-parcours, mi-temps

B1 Trouve un mot de la même famille que…

manger

Prétest et posttest sur la morphologie dérivationnelle

Prétest
1  Pour chacun des mots suivants, trouve le plus de mots de la même famille que tu le peux.

a) gros (adj) :  

b) lait (n) :  

c) faire (v) :  

d) lentement (adv) :  

2  Souligne le préfixe ou le suffixe, ou les deux, dans chacun des mots suivants.

a) serpenteau (n) d) préhistoire (n) g) psychologie (n) i) boulangerie (n) 

b) fillette (n) e) multicolore (adj) h) thermomètre (n) j) pommier (n)

c) malheureusement (adv) f) collage (n) 

3  Écris la lettre muette à la fin des mots suivants.

a) blan  c) sour  e) confian  g) gri  i) galo 

b) montréalai  d) pla  f) françai  h) refu  j) gourman 

Posttest
1  Pour chacun des mots suivants, trouve le plus de mots de la même famille que tu le peux.

a) long (adj) :  

b) colle (n) :  

c) laver (v) :  

d) grandement (adv) :  

2  Souligne le préfixe ou le suffixe, ou les deux, dans chacun des mots suivants.

a) incertain (adj) d) parapluie (n) g) astrologie (n) i) bijouterie (n)

b) valisette (n) e) malchanceux (adj) h) réorganiser (n) j) abricotier (n)

c) officiellement (adv) f) inflammable (adj)

3  Écris la lettre muette à la fin des mots suivants.

a) absen  c) trico  e) vivan  g) québécoi  i) déser 

b) bavar  d) intru  f) progrè  h) accor  j) chau 

Autorisation restreinte de reproduction © Les Éditions Passe-Temps EPT-6264

Nom :

Date :

Date :

Aide-
mémoire

Préfixe Signification
Exemples

aéro- air
aéronautique, aéronaute, aéronef

anti- contre
antibactérien, anticorps, antivol

aqua- eau
aquatique, aquaplane

auto- soi-même
autonome, autobiographie, automobile

bi- deux 
bicorne, bisannuel, bipède

biblio- livre
bibliothèque, bibliothécaire, bibliographie

chrono- temps 
chronomètre, chronologie, chronographie

dé-, dés- le contraire de
défaire, dérégler, décousu, désorganiser

dys- difficulté 
dyslexie, dysorthographie, dysphasie

en-, em- dans
endommager, embrasser, enterrer

hor(o)- heure
horaire, horoscope, horodateur

hydr(o)- eau
hydrater, hydravion, hydrothérapie

il- qui n’est pas, le contraire de illégal, illogique, illettré

im- qui n’est pas, le contraire de imparfait, impoli, imprudent

in- qui n’est pas, le contraire de incapable, incorrect, instable

inter- entre
international, interligne, intercontinental

ir- qui n’est pas, le contraire de irrégulier, irréel, irrationnel

kilo- mille 
kilogramme, kilomètre, kilowatt

mal- le contraire de
malheureux, malchanceux

mi- milieu, à moitié, en partie mi-janvier, mi-parcours, mi-temps

multi- nombreux, plusieurs multicolore, multiethnique, multifonction

para- contre, près de, presque parasol, paratonnerre, parapluie

poly- nombreux, plusieurs polygone, polyèdre, polygame

post- après 
postopératoire, postdater, postscolaire

pré- avant, en avance préhistoire, préliminaire, préadolescent, prévoir

pyro- feu 
pyromane, pyrotechnie, pyrogravure

r(e)-, ré- à nouveau, encore une fois rouvrir, refaire, réinscrire

sur- trop, supérieur, au-dessus de survoler, surcharger, surmonter

therm(o)- chaleur 
thermal, thermomètre, thermostat

trans- au-delà de, de l’autre côté de, à 

travers

transatlantique, transformer, transgresser

tri- trois
tricolore, tricératops, trisyllabique

des préfixes et suffixes

V1
Transforme…

le nom

roue
en verbe.

* Aussi disponibles sous forme d’affiches en téléchargement.  
** Aussi disponible en téléchargement.
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Mathématiques

Objectifs :
	` Déterminer un terme manquant  
dans une équation.
	` Développer le répertoire mémorisé  
de l’addition et de la soustraction.
	` Développer des processus de calcul écrit.

Description : Aide le scientifique maladroit  
à retrouver les informations manquantes  
dans ses expériences.

Ce jeu comprend :
	` 72 cartes-équations (3 niveaux)
	` 13 cartes spéciales
	` le corrigé

 1 – Nombres de 1 à 10 EPT-272
2 – Nombres de 6 à 250 EPT-273

Plus grand ou plus petit ?  17,95 $ chacun Les expériences perdues EPT-6256 17,95 $

Objectifs :
	` Comparer et dénombrer des nombres.
	` Identifier de petites quantités (EPT-272).
	` Apprivoiser le système numérique  
approximatif et estimer de grandes  
quantités (EPT-273).

Description : Jeu de bataille et jeu des  
familles. Comparer des nombres ou former  
des familles de nombres. Deux jeux  
amusants et stimulants pour développer  
le sens des quantités. Auteure : Anne Lafay

Le jeu 1 comprend :
	` 90 cartes 

Le jeu 2 comprend :
	` 84 cartes 

Les opérations acrobatiques EPT-6302  49,95 $

Objectifs :
 ` Comprendre la relation d’égalité entre des expressions numériques.
 ` Comprendre les concepts de commutativité et d’associativité.
 ` Comprendre la relation entre l’addition et la soustraction.

Description : Jeu coopératif pour les élèves de la 1re à la 3e année  
du primaire dans lequel les joueurs doivent aider des acrobates à  
réaliser leur tour d’équilibre en trouvant des égalités et en résolvant  
des équations mathématiques.  
Auteure : Lucie Barriault

Ce jeu comprend :
 ` 1 plateau de jeu
 ` 120 cartes-questions
 ` 12 cartes-acrobates
 ` 4 cartes-spectateurs
 ` 6 fiches de démarche*
 ` le corrigé

* Version reproductible aussi disponible.
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Résolu : ensemble complet EPT-193 119 $
Respirons ! (quatre opérations) EPT-194 29,95 $
Courons ! (addition et soustraction) EPT-195 24,95 $
Buvons ! (addition et soustraction) EPT-196 19,95 $
Partons ! (multiplication et division) EPT-197 24,95 $
Cultivons ! (multiplication, aire) EPT-198 29,95 $

Objectifs :
	` Développer la capacité à se représenter mentalement un problème.
	` Choisir l’opération adéquate pour résoudre un problème.
	` Développer le vocabulaire mathématique.
	` Travailler les faits arithmétiques et les procédures de calcul  
des quatre opérations.

Description : À travers l’histoire de deux extraterrestres, Résolu permet  
de travailler la résolution de problèmes par la manipulation de matériel.  
Les problèmes sont classés selon l’opération et la structure mathématiques  
(ex. : ajout, mise en commun et comparaison pour l’addition), ainsi que  
selon la place de l’inconnue. Auteure : Anne Lafay

L’ensemble des jeux comprend :
	` 7 planches de jeu (droites numériques, surfaces quadrillées, etc.)
	` 334 cartes-questions 
	` 115 cartes pour la manipulation des quantités (réservoirs, fioles, etc.)
	` 2 pions-extraterrestres
	` 1 feuillet pédagogique

Résolu : un ensemble de cinq jeux de résolution de problèmes

EPT-196 – Buvons !

EPT-195 – Courons !

Carte-question

EPT-197 – Partons !

EPT-198 – Cultivons !

EPT-194 – Respirons !
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Nos réseaux sociaux !

Vous avez envie d’en apprendre  
plus sur nos produits ? Visitez notre  

chaine YouTube ! Notre équipe y présente  
en détail nos meilleurs produits et a préparé 

plusieurs vidéos en vue de partager les variantes 
pédagogiques à réaliser avec nos produits.

Nos capsules de formation  
« Parlons apprentissage » sont également  
accessibles gratuitement en tout temps sur  

notre chaine YouTube ainsi que sur notre  
site web sous l’onglet Formations. 

#
Vous êtes actif sur 

les réseaux  
sociaux ?

N’hésitez pas à partager  

votre utilisation de  

nos produits en 
nous identifiant dans 

vos publications ! 

#conseil

#nouveauté

#international

#orthophoniste

#vidéo

#primeur

#enfant
#ado

#formation

/LesEditionsPasseTemps

/les_editions_passe_temps

Pour voir toutes nos         , 
suivez-nous sur nos réseaux sociaux  
et visitez fréquemment notre site web.

nouveautés

Éditions Passe-Temps

 
Ce catalogue est imprimé une fois l’an.

passetemps.com
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Connaissez-vous notre marque 
de jeux pour le grand public

 ?  ? ?
Même si les jeux Placote sont d’abord pensés 
    et conçus pour les enfants et leurs parents, 
ils ont un vif succès dans le milieu scolaire. 
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Placote

Contrairement aux produits publiés sous  
la marque Passe-Temps qui ont des objectifs pédagogiques  

selon le programme scolaire ou les difficultés d’apprentissage,  
les jeux Placote ciblent les grandes sphères  

du développement de l’enfant :

/placotegames

/jeuxplacote/

/placote_ jeux

placote.com

Développement

du langage socioaffectif cognitif

Suivez-nous sur  
F a c e b o o k  
et Instagram 
pour ne rien manquer  
des nouveautés  
qui s’ajoutent en  
cours d’année !

Pour voir l’ensemble des 

jeux Placote, consultez  

notre nouveau site web.

#
moteur global
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 Littératie
 Préscolaire
 Primaire

 Primaire • 1er cycle
 Primaire • 2e cycle
 Primaire • 3e cycle

 Secondaire
 Intervention 

Légende

A
 Abracadabra, dis-moi pourquoi…   88

 Allonge les phrases avec moi !   90

 Anormots   95

 À toi de décrire !   80

 À toi de voir !   86

 Attention aux robots !   95

 Au cœur de la communication   23

 Au-delà des mots   96

 Au royaume des catégories   84

B
 BDébutant

Léa et Octa   17

Léo et Tyro   16

 Bidule   20

 Bingo des verbes irréguliers   87

 Bingos thématiques   26

 Botte le verbe

 2e cycle   63

 3e cycle   68

C
 Ça alors, c’est bizarre !   77

 Ça déménage !   26

 Cartes à lire   55

 Catégolisons   57

 « C’est à eux »   88

 C’est quoi son genre ?   57

 Chacun sa place !   57

 Cherche et trouve

des concepts mathématiques   83

des verbes   86

Les notions spatiales   83

Structures syllabiques   78

 Chics et Rustiques

 Accordées comme des sardines   46

 Apprenti-sens   58

 Bio-sens des mots   64

 Conjugaisons en livraison   66

 Conjugaisons pour emporter   60

 Coquillages en écran   45

 Des marqueurs à toutes les sauces   65

 Devine ma question   59

 Hockeymatique   44

 La boussole des verbes   58

 La cathédrale de la phrase   65

 La cité de la phrase   47

 La course contre l’horloge   49

 La course des verbes   64

 La grotte conceptuelle   47

 La montagne de la phrase   61

 La muraille des sons   46

 La nature en tableaux   49

 L’archipel désaccordé   59

 La tour de la phrase   59

 La valise à sons   42

 L’aviron orthographique   60

 Le carnaval lexical   43

 Le carrousel des mots   42

 Lecture en photos   43

 Le défilé orthographique   58

 Le feu de camp   44

 Le fouillis de textes   47

 Le kung-fu des opérations   48

 Le métro syntaxique de Londres   67

 Le panache des nombres   44

 Les accords font la sieste   67

 Les accords sont au menu   43

 Les constellations géométriques   48

 Les écluses en accords   61

 Les galaxies conceptuelles   61

 Les livres ont du style   66

 Les mets accordés avec classe   64

 Les mots imposteurs   42

 Les mots qui éclairent   60

 Les papyrus aux grands mots   66

 Les participes passés à bord   65

 Mesure ta prise   45

 Opinions de voyage   67

 Orthographe en cavale   46

 Rugbymatique   48

 Situations problématiques : Amazonie   45

 Situations problématiques : Sahara   49

 Coffre à sons   76

Collection lecture et inférences

 1er cycle   38

 1re secondaire   73

 2e cycle   39

 3e cycle   39

 Comprendre les phrases relatives...   88

 Construisons des phrases simples   89

D
 Dans les faits   18

 Déducatif

Préscolaire   27

Scolaire   27

 Des comptines pour apprendre   27

 Des graphèmes plein la trousse

Document complémentaire 1   100

Document complémentaire 2   100

Trousse complète   100

 Devine pourquoi   88

 Drago folies   93

 Drôles de monstres   81

E
 En images

Absurdités   84

Adjectifs féminins   88

Associations   84

Concepts de base   84

Consignes simples   91

Discours procédural   82

Histoires   82

Inférences   82

Verbes au pluriel   87

Verbes difficiles   87

Verbes faciles   87

 Ensemble Syntaxaventures   85

Phrases complexes   85

Phrases simples   85

 Escalire

Ateliers Escalire   14

Cahiers reproductibles   13

Lire des syllabes avec Maki   13

Livres   10

 Expert en titres   102

 Extraterrestres à la rescousse   97

G
 Gargotte et les vlipous: Ensemble syllabes

Chasseurs de syllabes   25

Chercheurs de rimes   25

Compteurs de syllabes   25

Détecteurs de syllabes   25

Guide d'accompagnement   24

 Graphies folies   93

H
Habile à lire

 1re et 2e secondaire   72

 Primaire   33

 Histoires à lire et à raconter   92

 Histoires pour parler   23
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I
 Il était une fois un son   23

 Inférons   81

 InteraLire   8

J
 Jeux de l’As   54

 Jeux de lecture et d’inférences

Collection Adaptée   97

L
 La boite à graphèmes   93

 La course mor«folle»logique   98

 L’album photos   91

 L’allonge-phrase 2   90

 La mosaïque textuelle   103

 La nuit des sorciers   98

 La ruée vers l’anaphore   101

 La syntaxcitante   63

 L'automate

Gabarit   52

 Français 1er cycle   53

 Français 2e cycle   62

 Français, Lecture de mots par thèmes   53

 Mathématiques 1er cycle   53

 Mathématiques 2e cycle   62

 Le cinéma du c dur et du c doux   56

 Le cinéma du g dur et du g doux   56

 Le fort des anaphores   98

 Le fou des verbes irréguliers   87

 Le fou du déterminant contracté...   90

 Le grand schématiseur du Dr Brillant   99

 Le-la-les en images 1   91

 Le-la-les en images 2   91

 Le maitre des énigmes   68

 Le maitre des prédictions   99

 Les confusions visuelles b, d, p et q   94

 Les croqueurs de sens   94

 Les émotions   84

 Les enquêtes de Justin Férence

 La disparition de la mascotte des Loutres   35

 Le crime du musée des Jolis-Arts   35

 Le crime du zoo de Rugiville   35

 Les expériences perdues   105

 Les familles

CH et J   79

de mots dérivés   94

R    79

 Les logatos buveurs de nuages   94

 Les logatos croqueurs d’étoiles   94

 Les monstres...   56

 Les opérations acrobatiques   105

 Les petits tours des lutins 1   57

 Les phonèmes en écran   77

 Les phrases complexes en écran   89

 Les ponts de la cité Lexicale   103

 Les pros de la grammaire   104

 Les pros de la phrase   63

 Extension   63

 Les services d’urgence   98

 Le tour du monde d’Anaphore   101

 L’homophonerie   68

 Licornes en liberté   97

 Lilou apprend à écouter les sons   79

 L’invasion des zombies   73

 L.I.R.E.

 Extraterrestres en mission   37

 Le concours de sorcellerie   37

 Le train des monstres   37

 Logamonstre   51

 Logat’ogres   94

 Loto des prépositions   90

 Loto des pronoms il et elle   91

M
 Marion, Simon et leurs émotions   84

 Matières reproductibles – Préscolaire   26

 Mes 10 images pour la conversation   82

 Mes ateliers

Écriture   30

Habiletés de lecture   31

Mathématiques   31

 Mes premières phrases   89

 Mime les actions !   26

 Moi et les autres

J’ai des sentiments   22

Je crois en moi   22

Je me contrôle   22

Je m’entends bien avec les autres   22

 Morphologie à la dérive   104

O
 Observe et infère   80

P
 Paires minimales en images   78

 Parcours des phonèmes   77

 Plus grand ou plus petit ?   105

Q
 Qu’est-ce qui cloche ?   84

R
 Résolu   106

S
 Sourd sonore   79

T
 Temps de verbe en images   87

 Toute une histoire !   81

 Trop drôle   79

 Trousse de lecture

 1er cycle   29

 1re secondaire   70

 2e cycle   29

 2e secondaire   71

 3e cycle   29

U
 Une expédition irrégulière   103

 Un vol en pleine fluidité   102

V
 Voiture-lecture   95



Pour obtenir plus de détails  
          ou pour vous inscrire :
http://portetonpyj.ca/

Vous avez envie d’amasser  

des fonds pour les  

enfants malades avec 

votre classe d’une manière  

ludique et originale ?  

Participez à la campagne  

Porte ton pyj au profit 

d’Opération Enfant Soleil !
pyj !ton 

PortePorte

En participant, votre école court la chance 
de remporter plusieurs prix, dont du matériel 
des Éditions Passe-Temps.

Louka

Céline

Clara

Arnaud

Marika

Robin Roméo

Zoé

Justin

Léana
Nadine

Roseline

Gabriel

1.1.  Je ne suis pas l’adulte dans la classe.

2.2.  Je ne dors pas sur mon bureau.

3.3.  Je suis debout.

4.4.  Je peux marcher sans béquilles.

5.5.  Mes yeux sont ouverts.

6.6.  Il y a une fleur dans mes cheveux.

Fiche  Fiche  11

Profitez également de notre atelier  
de lecture créé pour l’occasion  
et téléchargeable gratuitement  
au pages.passetemps.com/ 
porte-ton-pyj-2023

Journée



Présenté par :

Relis Don, c’est une incroyable façon d’inciter les enfants à découvrir l’univers de la 
lecture, mais c’est aussi une façon simple et enrichissante de les inviter à aider les enfants 
malades de partout au Québec, tout en redonnant une deuxième vie aux livres.

Informations et inscriptions
Pascale Latouche est votre agente 
pour la campagne Relis Don. N’hésitez 
pas à communiquer avec elle pour toute 
question ou pour vous inscrire !

Mentionnez-lui vos nom, prénom, 
fonction, établissement, numéro(s) de 
téléphone et adresse courriel pour vous 
joindre, et tout autre renseignement 
pertinent.

	fPlatouche@operationenfantsoleil.ca

	f 418 683-3637, poste 145

	fNuméro sans frais : 1 877 683-2325

Cette campagne clés en main d’Opération Enfant Soleil vous 
offre tout ce dont vous avez besoin pour réaliser une vente de 
livres usagés dans votre établissement. En vous inscrivant, 
vous recevrez aussi une trousse pédagogique complète, 
créée en collaboration avec des experts en éducation, qui 
contient une foule d’activités éducatives et ludiques pour 
vos élèves.

Votre participation pourrait vous rapporter gros !

En participant à Relis Don, vous courrez la chance de remporter 
l’un des cinq prix offerts par notre partenaire présentateur de  
la campagne, les Éditions Passe-Temps, soit un crédit d’une 
valeur de 100 $ pour l’achat de matériel de votre choix chez 
les Éditions Passe-Temps.

Vous pourriez aussi recevoir une invitation pour l’entrevue de 
remise de don officielle de la campagne Relis Don sur la scène 
du téléthon qui sera diffusé en direct sur les ondes de TVA.*

*  La remise des prix et l’invitation à l’entrevue de remise de don officielle de la campagne 
au Téléthon Opération Enfant Soleil peuvent être sujettes à des changements.



LA RÉFÉRENCE 
EN MATÉRIEL
PÉDAGOGIQUE

LU D I Q U E

Notre catalogue est édité une fois par année. Pour connaitre les nouveautés au fur et à mesure de 

leur parution, suivez-nous sur Facebook, Instagram ou sur notre site web. Découvrez notre chaine 

YouTube pour en apprendre davantage sur nos produits et nos formations.

passetemps.com

Téléphone : 418 687-9963
Sans frais : 1 877 687-9963
Télécopieur : 418 687-3937

Nous livrons rapidement,  

partout au Canada !

Nous sommes une entreprise fièrement  

certifiée Entreprise Enfant Soleil.


