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Se rencontrer, partager, découvrir...

L’atelier Alphaludic
accueille les professionnels (Éducateurs, Enseignants, 
Délégués Pédagogiques, Orthophonistes...) sur rendez-vous 
pour des concertations/animations autour des jeux et des 
matériels. Renseignez-vous !

Commander  
en toute simplicité

Photocopier le Bon de Commande situé  

Par courrier : Alphaludic  
 

3, 7 et 9 rue du Docteur Combalat 
13 006 MARSEILLE

Par mail : contact@alphaludic.com

Par FAX : 04 91 37 52 22

Livraison et SAV

Proche de vous, nous assurons 
directement les livraisons et SAV 
urgents sur Marseille et sa banlieue 
depuis notre entrepôt. 

Autres destinations, livraison sous  
5 jours (possibilités sous 48 heures).

S’informer,  
découvrir nos matériels

2  
pédagogique dédié aux professionnels.  

 
du lundi au vendredi de 10 h à 18 h 30.

À vos côtés toute l’année

La Librairie de l’Enseignement/Alphaludic, partenaire des professionnels de l’éducation  

et de rééducation, soutient depuis 2003 l’ensemble des projets liés à l’APFEE (Association  

pour favoriser une École efficace). Avec la création des « Coups de pouce Clé », des « CLEM »  

et « CELEM », notre équipe accompagne les délégués pédagogiques tout au long de l’année dans ses 

propositions, ses choix de jeux, matériels et livres, pour la mise en place des séquences de soutien.

La création de ce catalogue est donc pour nous l’occasion de vous présenter un nouvel outil  

de travail puisqu’il tend à collaborer, par sa sélection de supports éducatifs, pédagogiques et 

didactiques, à tous vos projets : les essentiels en 48 pages !

L’équipe Alphaludic

Vous guider

Pour se repérer facilement, le catalogue  
Coup de pouce est construit par grands domaines 

 
les points essentiels de chacun des matériels, 
Alphaludic a créé des pictogrammes.

Jeux, matériels et livres proposés 
en concertation avec les Conseillers 
pédagogiques et les Éducateurs.

Les nouveaux produits  
sont tous signalés !
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En savoir plus, ou se procurer  
un catalogue Alphaludic ? 
Contactez-nous  
au 04 91 67 26 60  
ou au 04 91 37 95 88.

r
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CRAYON PAPIER SWANO 306 HB
Mine graphique HB.

 ALCDP010   0,35 €

FEUTRES GIOTTO TURBOCOLOR
Pochette de 12 feutres en couleurs assorties. 
Feutres à pointes bloquées de Ø 2,8 mm. Encre 
à base d’eau, lavable sur la peau au savon. 
Livré en étui carton.

 ALCDP013   1,95 €

ROULEAU DE PAPIER ADHÉSIF

ou couvrir des cahiers ou des livres.

Dim. : L 3 m x l 0,45 cm. Le rouleau. 

 ALCDP016   2,90 €
Dim. : L 10 m x l 0,50 cm. Le rouleau.  

 ALCDP017   10,95 €

COLLE BATON UHU
Stick de colle blanche. Pour collages papier 
et carton. Bouchon à vis pour une parfaite 
étanchéité.

Format 8.2 g - L’unité.  

 ALCDP018   0,81 €
Format 21 g - L’unité.  

 ALCDP019   1,67 €

CISEAUX AMBIDEXTRES
Ciseaux à bouts ronds conçus pour gauchers 
et droitiers.

Dim. : L 30 cm - L’unité.  

 ALCDP020   1,50 €

POST-IT
Bloc de 100 feuilles.

Format carré. Dim. : 76 x 76 mm.     

 ALCDP0220   0,50 €
Format rectangulaire. Dim. : 127 x 76 mm.        

 ALCDP0221   0,80 €

CRAYONS DE COULEUR JOVI
Pochette de 24 crayons de couleur. 
Crayon de section hexagonale et longueur  
17,5 cm. Diamètre de la mine : 3 mm. 
En étui carton.

 ALCDP012   3,50 €

CRAYONS DE COULEUR TROPICOLORS BIC
Lot de 20 crayons en 4 couleurs assorties.

 ALCDP011   4,00 €

STYLOS BIC CRISTAL
Le classique Cristal à l’unité. 

Couleur Référence Prix TTC

Bleu ALCDP0155 0,30 €

Rouge ALCDP0156 0,30 €

Vert ALCDP0157 0,30 €

Noir ALCDP0158 0,30 €

FEUTRES VELLEDA
Feutres pour tableaux blancs.  
Pointes moyennes.

Couleur bleue - L’unité. 

 ALCDP014   0,80 €
Pochette de 4 couleurs assorties. 

 ALCDP015   3,35 €
Pochette de 8 couleurs assorties. 

 ALCDP0152  6,90 €

ELASTIQUES
Elastiques format bracelet caoutchouc.

Dim. : L 100 x l 5 mm. Lot de 100 g.

 ALCDP021   1,95 €

Les consommablesPapeterie
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CAHIERS
Cahier 32 pages 90 g, réglure Séyès élargie 4 mm.

Format 17 x 22 cm. Coloris aléatoires.

 ALCDP002   0,45 €
Cahier 192 pages 70 g, réglure Seyès.

Format 17 x 22 cm. Coloris aléatoires.

 ALCDP431   1,68 €
Cahier 192 pages 70 g, réglure Seyès.

Format 21 x 29,7 cm. Coloris aléatoires.

 ALCDP432   2,95 €
Cahier 96 pages 70 g, réglure Seyès.

Format 21 x 29,7 cm. Coloris aléatoires.

 ALCDP433   1,20 €

RAMETTES PAPIER

Économique, le papier en ramette !

Référence Prix TTC

Blanc Format A4. 80 g. 500 feuilles. ALCDP004 3,95 €

Couleur

Format A4. 80 g. 500 feuilles en 5 couleurs 
assorties. ALCDP005 9,95 €

Format A4. 80 g. 200 feuilles en 5 couleurs 
assorties. ALCDP006 6,95 €

Boîte de rangement multi-usage de 5 litres. 
Résistante, elle est conçue en plastique 
transparent, comprend un couvercle,  
des poignées clips et des roulettes.

Dim. : L 34 x H 11 x P 20,6 cm.

 ALCDP001   12,90 €

MALLETTE DE RANGEMENT

Papeterie

ARDOISE VELLEDA
Une face unie et une face quadrillée  
petits carreaux. Bordure jaune.

Dim. : L 44 x l 30 cm.

 ALCDP024   1,80 €

RUBAN ADHÉSIF
Ruban adhésif de 19 mm x 33 m.

L’unité.

 ALCDP434   1,00 €

PAPIER BLANC EN ROULEAU
Pratique, le papier à dérouler et à couper  
à la demande.

Format : 76 x 70 mm

 ALCDP430   0,80 €

GOMME
Gomme plastique écolier blanche.

 ALCDP435   0,45 €

TAILLE -CRAYON
Taille-crayon double  
avec réservoir à visser.

L’unité.

 ALCDP436   0,50 €



Une question, une info ? Contactez-nous au 04 91 67 26 60

USAGE INTENSIF

L’ALPHABET

Le jeu abécédaire illustré et autocorrectif. Ce jeu permet  
de découvrir la suite alphabétique, un mot dont l’initiale  
commence par la lettre et les deux écritures capitale  
et minuscule cursive de chacune des lettres.

Contenu : 26 jetons images, 26 jetons lettres et 1 règle de jeu.

 ALCDP034   13,50 €

+3  
ans

CARTATOTO ALPHABET

Découvrir l’Alphabet en s’amusant ! 
Jeu de cartes pour découvrir les lettres de l’alphabet. 3 règles  
de jeux pour jouer avec les lettres : jeu de familles, le rapid’alpha,  
un jeu de rapidité et d’observation et alphamémo jeu de mémoire.  
De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 110 cartes et 1 boîte de rangement en carton.

 ALCDP037   8,95 €

+3  
ans

COLOR LETTRES

Magnétiques… les lettres adhèrent sur tous supports  
métalliques ! Jouer avec les lettres et les classer par couleur,  
les ordonner selon l’ordre alphabétique… ou pour composer ses premiers 
mots simples. Les lettres sont en bois et en 7 couleurs assorties.

Contenu : 60 lettres et 1 sac de rangement.

 ALCDP033   13,95 €

DOMINOS DES LETTRES

Un jeu classique et éducatif
Associer à chaque image la lettre et le mot qui correspond : sur chaque 
carte, les lettres sont imprimées en majuscules et en minuscules. 
De 2 à 6 joueurs. 

Contenu : 26 dominos en carton (L 10 x 5 cm).

 ALCDP032   13,50 €

+3  
ans

ts

+3  
ans

Jouer avec les lettres...  

vers l’apprentissage  

du langage oral  

et écrit

Matériel didactique 

et jeux éducatifs
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L’AS DE L’ALPHABET

Apprendre à reconnaître et à nommer les lettres de l’alphabet. 
Jeu de cartes amusant et éducatif sur le principe du jeu « plouf dans 
le lac » : le gagnant est le premier à se défaire de toutes ses cartes.
De 2 à 4 joueurs.

 ALCDP036   18,00 €

abet

+4  
ans

PILE POIL 

Il faut être le premier à dire un mot direct et évident en rapport  
avec un des dessins (indiqué par la couleur de la carte). Ce mot doit 
être composé d’un certain nombre de syllabes (nombre de carrés  
sur la carte) ou d’un certain nombre de lettres (chiffres sur la carte).

Contenu : 53 cartes dont 3 cartes de règles.

 ALCDP325   7,00 €

t

+7  
ans

Les consommablesPapeterie

4

CALCULATRICE TI 501
 

à 8 chiffres. Fonctionne avec pile LR54.  
Poids : 28 g.

Dim. : L 91 x l 56 x Ep. 11 mm.

 ALCDP023   6,95 €

PLASTIFICATION FORMAT CARTE
Pochettes « spécial photo » de qualité supérieure,  
format 10 x 15 cm, 80 microns. Lot de 25.

 ALCDP026   2,95 €

SABLIERS
Lot de 3 sabliers de 1, 2 et 3 minutes.

Dim. : H 10 x l 2,5 cm.

 ALCDP028   5,74 €

PIONS DE JEU
Assortiment de pions à jouer.

Dim. : H 3 cm.

 ALCDP030   0,30 €

DÉS A JOUER
Assortiment de 20 dés à jouer.

1,5 cm d’arête en 5 couleurs assorties.

 ALCDP031   7,95 €
Dé bois naturel vernis à l’unité.

1,6 cm d’arête.

 ALCDP439   0,70 €

TIME TIMER
Matérialisez le temps grâce à un système 
unique de représentation visuelle. Tournez  
le disque rouge jusqu’à l’intervalle de temps 
désiré : la partie visible du disque rouge diminue 
au fur et à mesure que le temps s’écoule 
jusqu’à disparaître complètement. L’enfant 
« voit » le temps qui passe. Ce modèle est 
sonore (signal auditif après écoulement de  
la période donnée. Possibilité de le masquer). 
Modèle individuel et portable (7,5 x 7,5 cm). 
Fonctionne avec 1 pile LR06  (non fournie).

L’unité.  ALCDP029   36,90 €

PLASTIFICATION FORMAT A4-A3
 

80 microns. Lot de 100 feuilles.
Format A4 

 ALCDP027   12,95 € 
Format A3

 ALCDP438   22,95 € 

PLASTIFIEUSES GEHA

 température  
à chaud et à froid. Épaisseur acceptée  
80-100 μm. Débrayage anti-blocage.  
NormesCE, TUV + GS. Temps de chauffe  
3-5 min. Vitesse de 230 mm/min.

 feuilles à 

à chaud. Épaisseur acceptée 80-125 μm. 
Débrayage anti-blocage. Normes CE. Temps 
de chauffe 3-5 min. Vitesse de 300 mm/min.

P
P
f

P
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PLASTIFIEUSE COSMIC A4-A3
4 positions réglables via l’écran tactile :  
à froid 80, 100 et 125 microns.

Formats de  
max

Référence Prix TTC

A4-A3 ALCDP0272 129 €

Format de  
max

Référence Prix TTC

A4 ALCDP440 35,00 €

A3 ALCDP441 55,00 €

MON COFFRET DE LECTURE

Pour découvrir les sons et former les premiers mots, selon la 
pédagogie Montessori, ce jeu propose des lettres à manipuler,  
un carnet illustré de jeux et un livret de lecture permettant de 
découvrir les mots. De 1 à 2 joueurs.

Contenu : 60 lettres mobiles (consonnes vertes / voyelles bleues), 
1 bloc de 50 feuilles à découper et 1 livret de lecture.

 ALCDP075   20,90 €

n la

+3  
ans

BANDES D’ECRITURE

Format Référence Prix TTC

100 bandes d’écriture papier en 5 couleurs assorties.
Dim. : L 60 x l 7,6 cm. ALCDP007 12,95 €

250 bandes d’écriture papier en 5 couleurs assorties.
Dim. : L 23 x l 7,6 cm. ALCDP008 12,95 €

30 bandes d’écriture réutilisables en 3 couleurs assorties. 
S’utilisent avec des feutres effaçables à sec. Dim. : L 60 x l 7,6 cm. ALCDP437 14,95 €

TABLEAU D’AFFICHAGE

des images, des dessins, des étiquettes-mots, 

situés en haut et en bas.
Dim. : L 77 x l 77 cm.

 ALCDP025   29,95 €



Matériel didactique 

et jeux éducatifs
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DES IMAGES ET DES MOTS

Un matériel de cartes photos de grand format destiné à mettre en 
place des activités langagières. Tri, classement, association... les enfants 
enrichiront leur corpus lexical et découvriront l’écriture cursive de 
chacun des mots proposés. Le système autocorrectif de validation 
des associations image/mot permet d’installer un atelier autonome ! 
De 1 à 6 enfants.

Contenu : 108 cartes photos, 108 cartes noms ou verbes  
et 1 notice de jeu. Livré en mallette.

Les noms    iALCDP174i
49,00 €

mettre en

+5  
ans

SI-LA-BO

Le jeu pour apprendre à lire !
Conçu sur le principe connu du jeu des familles, Si-la-bo permet d’entrer dans 

constituent des familles de syllabes (la-le-li-lo-lu-lé) et de façon ludique 
s’approprient le code écrit. Des cartes spéciales, des dessins rigolos et des situations 
cocasses font de ce jeu un vrai plaisir à partager en famille ou avec ses amis.

Contenu : 88 cartes couleur, 15 familles de syllabes  
et 1 notice pédagogique.

 ALCDP038   13,90 €

+5  
ans

Jouer avec les lettres...  

vers l’apprentissage  

du langage oral  

et écrit

Matériel didactique 

et jeux éducatifs
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Matériel didactique 

et jeux éducatifs

LES ATELIERS LETTRES 

Un matériel conçu pour découvrir en situation ludique de manipulation, la suite alphabétique  

et le code écrit. Les enfants manipulent directement les briques lettres sur les fiches d’activités  

proposées. Découvrir les lettres majuscules et minuscules, former des mots, créer de courtes phrases...  

Les ateliers s’organisent autour d’un matériel à manipuler et d’un fichier d’activités.

LETTRES MAJUSCULES 
Briques lettres scriptes majuscules 
pour des activités de découverte de la 

« Je découvre l’alphabet en majuscules ». 
Set de 90 lettres (référence à multiplier 
selon le nombre d’enfants en atelier).

ALCDP442  24,80 €

LETTRES MINUSCULES 
Briques lettres scriptes majuscules  
et majuscules pour des activités de  
découverte de la langue ou pour  
compléter les ateliers « J’écris en  
majuscules et en minuscules ». Set de 90 
briques lettres (référence à multiplier 
selon le nombre d’enfants en atelier).

ALCDP444   24,80 €

SET IMAGES
Un set de 35 briques images pour  

 
Livré en sac plastique.

ALCDP446   14,95 €
Thinkplay Ltd. 7 Chesterfield Road, Chiswick, London W4 3HG, United Kingdom. Contact us at www.morphun.com/contact.php or visit www.morphun.com
All Products EN71 Approved. Complies with ASTM F963 and CPSIA. Patents Granted. Morphun® is a registered trade mark. Made in Europe. 
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J'écris et je lis mes premiers mots
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Je découvre l'ALPHABET en MAJUSCULES

3/4 ANS
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J'écris en MAJUSCULES et en minuscules

J’ÉCRIS EN MAJUSCULES  
ET MINUSCULES
Fichier d’activités 24 pages. 

Format : 21 x 29,7 cm.

ALCDP445   3,90 €

JE DÉCOUVRE  
L’ALPHABET EN MAJUSCULES
Fichier d’activités 24 pages. 

Format : 21 x 29,7 cm.

ALCDP443  3,90 €

J’ÉCRIS ET JE LIS  
MES PREMIERS MOTS
Fichier d’activités 24 pages. 

Format : 21 x 29,7 cm.

ALCDP447   3,90 €

s

3/4  
ans

ULESESESSSSS

3/4  
ans

4/5  
ans

5/6  
ans

s

4/5  
ans

LA COURSE AUX LETTRES

Prêt, feu, formez des mots ! La course aux lettres est un jeu de 
rapidité au cours duquel il faut former des mots différents en suivant 
un parcours précis. Ce jeu est un excellent moyen de se familiariser 
avec les mots et l’orthographe mais aussi d’enrichir son vocabulaire. 
De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu, 36 cartes, 100 lettres, 4 supports,  
4 jetons et 1 dé. Livré en boîte, dim. : 33,5 x 23 x 4,5 cm.

 ALCDP043   16,55 €

j d

+4  
ans

PUZZLES IMAGES ET MOTS

Pour travailler le vocabulaire de base d’un thème lexical en associant 
image et mot jusqu’à reformer un puzzle complet.

Chaque boîte contient : 4 puzzles (26 x 18 cm)  

Animaux, école et loisirs

 ALCDP448   30,00 €
Jour et nuit, temps et vêtements, chiffres et couleurs

 ALCDP449   30,00 €
Aliments et repas, corps, santé et famille

 ALCDP450   30,00 €
A la maison, ville, village, voyage

 ALCDP451   30,00 €

PILOTIS 

Une nouvelle méthode de lecture complète adaptée à tous les élèves. 

de vrais albums de littérature jeunesse. L’outil s’articule autour de : 

- 1 coffret de 804 cartes d’images & mots (10,5 x 14,5 cm)  
 

 ALCDP452   89,90 €
 

 ALCDP453   9,60 € 

 

 ALCDP454   5,50 €

Veux-tu être mon ami ? 

 ALCDP457   3,10 €
Qui a peur de quoi ? 

 ALCDP458   3,10 €
Rouge

 ALCDP459   3,10 €

L’ours

 ALCDP455   3,10 €
Le cerisier

 ALCDP456   3,10 €

JEUX DE LETTRES

Construire des mots croisés, retrouver des  
mots cachés ou décoder des mots mystères… Ces activités renforcent 
les compétences indispensables à l’acquisition de la lecture et des 
premières notions d’orthographe. De 1 à 6 joueurs.

Contenu : 8 planches recto/verso, 112 jetons lettres,  
1 réglette de décodage et 1 règle de jeu.

 ALCDP044   12,00 €

d

+5  
ans

les élève

CP

Les verbes    iALCDP173i 
49,00 € 
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SCRABBLE JUNIOR

Avec son plateau de jeu recto-verso, les petits de 5 à 7 ans  
pourront s’amuser à retrouver les mots dessinés sur le plateau.  

 
pour gagner des points. Une version idéale pour grandir avec 
Scrabble. De 2 à 4 joueurs.

 ALCDP460   35,00 €

ns

+5  
ans ZÉBULON

Une carte est retournée. La couleur au sommet du paquet indique 
quel est le mot à lire sur cette carte ! Il y a des mots en ronds,  
mais aussi des mots de 4 lettres à retrouver. Le premier joueur  
qui y arrive gagne la carte : plus de 800 mots à votre disposition !

Contenu : 55 cartes dont 3 cartes de règles de jeu.

 ALCDP324   7,00 €

indique

+8  
ans

JE JOUE AVEC LES MOTS

Loto autocorrectif ! 
Reconnaissance d’objets familiers et apprentissage de l’écriture  
de leurs noms, découverte du code écrit. De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 4 supports de jeu illustrés et en bois,  
24 jetons « objets » en bois illustrés, 24 jetons  
en bois « mots ». Livré dans un coffret en bois.

 ALCDP049   45,00 €

+3  
ansMON ATELIER LECTURE

L’atelier pour apprendre à lire 
Un coffret complet qui propose 4 jeux amusants et progressifs  
pour découvrir les lettres, les syllabes et la lecture des mots.  
Grâce au système autocorrectif, l’enfant est autonome dans son 

Contenu : 5 planches recto-verso, 128 jetons, 1 dé,  
4 pions et 1 livret pédagogique.

 ALCDP048   25,00 €

+5  
ans

Jouer avec les lettres...  

vers l’apprentissage  

du langage oral  

et écrit

Matériel didactique 

et jeux éducatifs
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JE SAIS LIRE

Reconnaître les lettres et former des mots simples 
Pour aider les jeunes enfants à entrer dans la lecture : associer  
les bonnes lettres aux images correspondantes. De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 19 plateaux, 79 lettres, 1 loupe autocorrective  
et 1 règle de jeu. Livré en boîte, dim. : 31,5 x 21,5 x 4,5 cm.

 ALCDP045   13,50 €

+5  
ansMES PREMIÈRES LECTURES

Les premiers mots en puzzle 
En emboîtant plusieurs pièces de puzzles, les enfants reconstituent 
une belle image et forment les noms représentés. Ce jeu qui associe 
image et mot est une bonne entrée dans l’écrit. De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 24 puzzles de 4, 5 et 6 pièces.

 ALCDP046   13,50 €

+4  
ans

Matériel didactique 

et jeux éducatifs

JEU DE LANGAGE 2

+4  
ans

Un atelier destiné à mettre en place des situations de communication : 
images à décrire et phrases simples à construire. À partir de 
planches-modèles et des cartes correspondantes, un enfant 
décrit l’image. Les autres, sans regarder la carte, doivent la 
reconnaître et compléter leur planche. D’autres jeux sont 
proposés avec les cartes seules. 

Contenu : 4 plans de jeu en carton fort (25 x 10 cm),  
12 planches-modèles, 2 jeux de cartes identiques  
(8,5 x 5,5 cm) de 48 cartes chacun, 8 plots transparents 
et 1 livret pédagogique.

 ALCDP051   51,50 €

LES PHRASES RIGOLOTES

Construire des phrases rigolotes !  
Le jeu s’adresse aux enfants connaissant déjà l’alphabet. En utilisant 
des moyens visuels et mnémotechniques, ils s’approprient rapidement 

adulte ou en toute autonomie, le but est de créer des phrases aussi 
rigolotes que possibles.

Contenu : 330 cartes (substantifs, verbes, adjectifs et devinettes 
pour le deuxième jeu), 234 cartonnets, 10 cartons stop, 81 cartons 
propositions, 1 livret pédagogique et 1 sac en tissu.

 ALCDP055   97,00 €

+5  
ans

PHONÈMES EN FAMILLES

Découverte des phonèmes 
 

et distinguer 31 phonèmes, et peu à peu à repérer les graphies 

De 1 à 6 joueurs.

 ALCDP052   53,90 €

+5  
ans ATELIER DES SYLLABES

Développer la conscience syllabique des enfants 

activités de manipulation et permettent une évaluation individuelle. 
De 1 à 6 joueurs.

Contenu : 20 planches de jeu (23 x 33 cm, 11 x 23 cm  
et 6,5 x 23 cm), 71 jetons-images (4,5 x 4,5 cm), 20 jetons 
plastiques et 1 livret pédagogique.

 ALCDP053   54,50 €

+5  
ans

LA FARANDOLE DES MOTS

Jouer avec les mots, entrer dans la lecture  
La Farandole des mots a été primée et médaillée d’or au Concours 
International Lépine de Paris 2008 (validé par l’APFEE). Vraie clé 
d’entrée dans la lecture pour les CP, ce jeu propose 2 activités de rébus 
et de mémory organisées autour des graphèmes de la langue française. 

progresser à leur rythme. De 1 à 6 joueurs.

Contenu : 110 cartes rébus, 110 cartes écrites, 1 carte référente 
pictogramme, 1 carte secrets et 1 notice de jeu.

 ALCDP054   25,00 €

+5  
ans

STOCK LIMITÉ

STOCK LIMITÉ
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TAM TAM MÉMO  
LES OBJETS DE LA CUISINE
Le jeu consiste à associer les images  
et les mots. Pour varier le jeu, 6 règles 
différentes sont proposées.

Contenu : 62 cartes, 6 règles de 
jeux ainsi qu’un lexique complet.

ALCDP061  12,00 €

+5  
ans

TAM TAM IL ÉTAIT UNE FOIS  
LES PRINCESSES
Ce jeu nous transporte dans l’univers  
des princesses, des fées, des carrosses 
et des châteaux. Retrouvez la paire 
toujours existante ou pour varier le jeu, 
adoptez les 6 règles différentes proposées.

Contenu : 62 cartes, 6 règles de jeux.

ALCDP062  9,90 €

+5  
ans

TAM TAM IL ÉTAIT UNE FOIS  
LES PIRATES
Ce jeu nous transporte dans l’univers des 
bateaux, des trésors cachés, des sirènes 
et des pirates. Retrouvez la paire 
toujours existante ou variez le jeu grâce 
aux 6 règles différentes proposées.

Contenu : 62 cartes, 6 règles de jeux.

ALCDP063  9,90 €

+5  
ans

LES JEUX DE LECTURE TAM-TAM 

Conçue par une enseignante spécialisée, cette collection de jeux de cartes amusants, simples à mettre en place  

s’adressent à tous, mais particulièrement à tous les enfants ou adultes présentant des troubles de la lecture,  

de la mémoire sémantique ou des troubles attentionnels. Le joueur doit retrouver l’unique paire image-mot  

qui existe entre une carte-images et une carte-mots. Des parties courtes et dynamiques en perspective !

Contenu : 42 cartes à jouer, 1 carte lexique et la règle des 5 petits jeux proposés (ainsi que les variantes).

LES JEUX DE MÉMO TAM-TAM 

Sur le principe connu du mémo, associer deux cartes. 

 Observer, reconnaitre... Le plus rapide gagnera ! 

TAM TAM SAFARI CP NIVEAU 1
Tam Tam Safari CP niveau 1 propose de 
jouer avec les premiers sons simples 
(a de ananas, u de lune, o de robot…).

ALCDP056  9,00 €

+6  
ans

TAM TAM SAFARI CE1 NIVEAU 1
Tam Tam Safari CE1 niveau 1 propose de 
jouer avec les sons  complexes (ein de 
peinture, ain de bain, au de chaussure…).

ALCDP058  9,00 €

+7  
ans

TAM TAM CIRCUS NIVEAU 1
Tam Tam Circus série 1 propose de jouer 
avec des sons et des mots proches et  
travaille sur les confusions du type f/v.

ALCDP059  12,00 €

+7  
ans

TAM TAM CIRCUS NIVEAU 2
Tam Tam Cicus série 2 joue avec les 
confusions phonologiques du type p/b 
et les graphies proches... Pêche, bêche, 
bûche, biche, poche.

ALCDP060  12,00 €

+7  
ans

TAM TAM SAFARI CP NIVEAU 2
Tam Tam Safari CP niveau 2 propose de 
jouer avec les premiers sons complexes (oi 
de poisson, ou de poupée, on de bonbon…).

ALCDP057  9,00 €

+6  
ans

LAOUPALA

Le jeu qui va vous en faire voir ! 6 cartes caractéristiques  
sont posées sur la table. Tous les joueurs recherchent alors le plus 
vite possible dans leur environnement visuel immédiat un élément 
(objet, être vivant ), qui puisse remplir le plus grand nombre de 
caractéristiques. Commence alors pendant 1 minute une formidable 
course. De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 46 cartes « caractéristiques » et 2 cartes règles de jeu.

 ALCDP066   9,95 €

+9  
ans

ANAGRAMME

Jouez avec les anagrammes ! Les joueurs sont répartis en 2 équipes 
de part et d’autre d’une carte qui tient verticalement sur un support. 
Au recto de la carte, 5 mots de couleurs différentes. Au verso,  
les 5 anagrammes correspondantes, écrites avec les mêmes lettres. 
L’objectif ? Retrouver plus vite que l’équipe adverse l’anagramme  
d’un mot d’une couleur donnée présente de l’autre côté de la carte. 
De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 46 cartes «Anagramme», 2 cartes règles de jeu  
et 1 support plastique pour tenir verticalement une carte.

 ALCDP068   9,95 €

2 é i

+10  
ans

SYLLABUS

Une carte Syllabes avec 4 mots d’une syllabe sur chacun de 
ses côtés est posée au centre de la table. Au top départ, le joueur 
le plus jeune retourne une de ses cartes et tous les joueurs doivent 
trouver le plus vite possible un mot de 2 syllabes en mettant côte  
à côte les 2 cartes. Le premier qui trouve a le droit de retourner une 
de ses cartes et ainsi de suite jusqu’à ce que l’un des joueurs n’ait 
plus de cartes. De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 46 cartes « Syllabus » et 2 cartes règles.

 ALCDP067   9,95 €

h d

+12  
ans

MIMOMONSTRES

Pour travailler la compréhension en lecture mais aussi la mémoire,  
le mime et l’initiation aux verbes. Le premier joueur tire une carte  
et mime l’action correspondante – écrite (ex : Il se lave) ou illustrée. 
Celui qui reconnaît l’action mimée gagne la carte et devient alors  
le monstre qui mime. De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 40 cartes (20 cartes actions et 20 cartes illustrées  
représentant des monstres effectuant une action) et 1 règle de jeu.

 ALCDP069   9,90 €

moire

+5  
ans

FOLI MOT

Jeu éducatif dont le but est de travailler l’orthographe de mots 
courants à l’aide d’un jeu de plateau ludique. Les règles sont  
simples et le buzzer met de l’ambiance. De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu, 1 buzzer, 80 cartes, 196 lettres  
en couleur, 4 Sachets de rangement et 1 règle du jeu.

 ALCDP064   29,00 €

mots

+5  
ans JEUX DE LECTURE

 Apprendre autrement… grâce aux jeux de lecture  
variés et créés par des enseignants. De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 54 cartes et une règle du jeu.

 ALCDP065   9,90 €

Contenu : 1 roue recto-verso avec un bras de monstre,  
6 planches de jeu, 36 jetons à jouer et 1 règle de jeu.

 ALCDP530   12,90 €

cture

+5  
ans
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VOCABULON JUNIOR

Un grand classique des jeux de société !  
Vocabulon propose une expérience au cours de laquelle on apprend 
l’orthographe et le sens de 1 500 mots indispensables, extraits des 
dictionnaires de jeunesse. Chacun part à la conquête des lettres de 
son mot de passe et en répondant à des énigmes, on gagne des 
cartes-lettres. Astuce et stratégie : le premier qui compose, avec ses 
cartes-lettres, son mot de passe a gagné. 3 niveaux de jeu évolutifs 
du CP au collège.

Contenu : 264 cartes-énigmes, 64 cartes-lettres, 1 sablier, 1 dé, 
1 plateau de jeu, 1 support de rangement, 4 pions-avanturiers  
et 1 notice.

 ALCDP071   25,00 €

+6  
ans

VOCADINGO

Les mots sont rigolos…  
Un jeu amusant pour enrichir son vocabulaire, du CP au CM1.  

 

anagramme (par exemple « rame » et « mare ») et sa devinette ! 
Donnez les bonnes réponses et gagnez un maximum de cartes mots.

 ALCDP072   14,95 €

+6  
ans

SYLLADINGO

Pour apprendre les syllabes du CP au CM1 en s’amusant !  
Deux inspecteurs doivent reconstruire 700 mots du vocabulaire  
à partir de 96 lettres et syllabes. Jouez à la Bataille, au Rami  
et à la Chenille pour les aider à reconstruire les mots.

 
et 3 cartes de règles.

 ALCDP074   9,95 €

t !

+6  
ans

MIXMO

Le jeu de lettres !  
Mixmo est un formidable jeu de lettres, rapide et stimulant.  
Dans ce jeu un peu fou, tous les joueurs jouent en même temps  
pour former des grilles de mots. Accessible à la fois aux amateurs 
de jeux de lettres comme aux novices. De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 120 tuiles-lettres dont 2 jokers et 1 Bandit,  
1 sac en coton et 1 règle du jeu.

 ALCDP073   19,90 €

+8  
ans

VOCABULON DES PETITS

+3  
ans

Le classique des petits 
Un jeu pour découvrir et mémoriser d’une manière dynamique 
et par étape les lettres de l’alphabet et 120 mots originaux 
asociés à 6 paysages que les enfants adorent : la forêt 
enchantée, l’île des pirates, le château hanté, le cirque 
magique, le pique-nique à la campagne et Noël à la montagne.

Contenu  : 6 planches paysages en carton épais  
(L 27,5 x l 19 cm), 6 planches mots, 120 cartes-mots 
et 1 notice de jeu.

 ALCDP070   25,00 €

LE MOT LE PLUS COURT 

Soyez le plus rapide à trouver le mot le plus court dans lequel 

observation, vocabulaire... des heures de jeu.

Contenu : 3 dés de consonnes, 1 dé de voyelles, 1 bloc-notes,  
1 crayon et 1 règle du jeu.

 ALCDP345   12,90 €

l

+8  
ans

MÉLI CADO

Meli Cado est un jeu de cartes, de lettres et de rapidité où les mots 
se forment, se transforment et se déforment à toute vitesse. Il s’agit 
de se débarrasser le plus vite possible de ses cartes lettres en 
formant des mots corrects, mais tous les joueurs jouent en même 
temps ! Ce jeu de lettres peut se jouer en mode facile (pour les plus 
jeunes), en solo ou jusqu’à 10 joueurs.

 ALCDP081   12,00 €

+7  
ans

TIC TAC BOUM

+8  
ans

Tic Tac Boum est un jeu de vocabulaire et de rapidité  
où vous devez trouver des mots le plus vite possible pour 
vous débarrasser de la bombe avant qu’elle n’explose !  
De 2 à 12 joueurs.

Contenu : 1 bombe factice qui explose au bout d’une 
durée aléatoire (entre 20 secondes et 1 minute 30),  
1 dé spécial, 110 cartes sons et la règle du jeu.

 ALCDP080   26,90 €

ATELIER MOTS CROISÉS

Pour s’approprier les formes écrites du langage et le principe 
alphabétique qui structurent l’écriture du français. Et pour aborder 

correspondante. 

147 lettres capitales d’imprimerie en carton magnétiques (2,3 cm), 
4 supports métalliques (L 25,5 x l 20,5 cm), 2 planches de rangement 
en carton magnétique (L 25 x l 22 cm) et 1 livret pédagogique.

 ALCDP079   40,90 €

cipe

+5  
ans

LE BON SENS DES MOTS

Un matériel à manipuler pour développer les compétences nécessaires 
à la construction de phrases. Les différentes activités amènent 
progressivement l’enfant à s’approprier l’ordre des mots dans une phrase, 
tout en utilisant un vocabulaire simple et précis. De 1 à 6 enfants.

 ALCDP461   56,00 €

nécessaire

+5  
ans

RIGOLETTRES 1, 2 ET 3

« Apprendre à lire en s’amusant » : des jeux évolutifs pour stimuler  
la concentration, l’attention visuelle et la reconnaissance des lettres 
et syllabes. L’auteure, une orthophoniste, a démontré par ses études 
l’importance des lettres, des syllabes, de l’ordre des lettres dans 
l’apprentissage de la lecture avant même le déchiffrage. Elle a conçu 
ce jeu amusant avec des personnages attachants pour travailler  
la concentration, la mémoire, le tri, la notation avant/après et  

RIGOLETTRES 1  ALCDP076   26,00 €

RIGOLETTRES 2  ALCDP077   28,00 €

RIGOLETTRES 3  ALCDP078   29,00 €

stimuler

+5  
ans

Une question, une info ? Contactez-nous au 04 91 67 26 60
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LE CARRÉ DES SONS

Deux plateaux de jeu, duo bleu, pour aborder les premiers apprentissages 
des voyelles et des consonnes (a-e-i-o-u-b-d-m-n-p-r-t-l). Deux 
plateaux, duo vert, pour jouer avec les sons proches, aux graphies 
différentes (é-et-er-ez-è-ai-ei-o-au-eau-ou-on-oi). Et un plateau  
de jeu récompense « les petits chevaux » quand on a bien travaillé ! 
De 2 à 4 joueurs.

Niveau 1 ALCDP083  52,50 €
Niveau 2 ALCDP462  52,50 €

ntissages

+5  
ans

ATELIER DES SONS

Pour travailler le repérage et la distinction de 26 sons : 10 voyelles 
et 16 consonnes. Le guide pédagogique présente les objectifs,  
les choix théoriques et la progression des activités et décrit les 
différentes utilisations : initiation collective, activités en atelier  

 
rendre compte de la progression de l’enfant tout au long de l’année. 
De 3 à 6 enfants.

 ALCDP464   59,50 €

0 voyelles

+5  
ans
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RIMTIK  

Jeu de cartes mêlant observation, rapidité et expression. Idéal pour 
faire appel à son vocabulaire, Rimtik invite les joueurs à prononcer 
des mots qui doivent rimer les uns avec les autres selon des règles 
imposées par les cartes. Un jeu fun et éducatif (pratiqué également 

 ALCDP326   12,00 €

déal pour

+10  
ans

TAP’SYLLABES ET CHANTE SONS

+6  
ans

10 jeux de cartes revisités pour apprendre à lire en 
s’amusant ! Du jeu de familles à la crapette, ces jeux 
traditionnels sont revisités pour s’amuser avec les sons  
et les syllabes. Développés par une orthophoniste qui  
les utilise au quotidien, ils aident les enfants à acquérir,  
en jouant, les pré-requis à la lecture.

Contenu : 110 cartes dont 80 cartes images, 28 cartes 
lettres, 1 carte alphabet, 1 mistigri et 1 livret de jeu.

 ALCDP093   15,90 €

LE TABLEAU DES SONS

Les objectifs de ce jeu ? Amener l’enfant à lire des mots simples et  

de développer sa pensée logique en complétant un tableau à deux 
entrées. L’enfant doit trouver tous les mots qui contiennent les syllabes 
obtenues en complétant le tableau à double entrée. 
De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 5 planches de jeu, 100 cartes images,  
5 cartes-réponses et les règles du jeu.

 ALCDP084   30,00 €

simples et

+5  
ans

LE BON SENS DES SYLLABES

Le Bon Sens des Syllabe aide les enfants à comprendre la relation 
entre langue orale et langue écrite. Par l’écoute, les élèves apprennent 
à repérer les syllabes orales et à décomposer les mots en syllabes. 
Puis en observant les mots écrits, ils apprennent peu à peu à lire  
les syllabes simples. Ensuite, comme dans un jeu d’assemblage, ils 
s’entraînent à construire et lire des mots en manipulant les syllabes 
écrites. De 1 à 4 enfants.

 ALCDP463   40,90€
Complément  ALCDP085  14,20 €

relation

+5  
ans

SONS ET RIMES

 

L’enfant s’amuse avec les sons et s’aperçoit qu’un même son peut 
s’écrire de plusieurs façons différentes. Les compétences développées 
par ces jeux sont indispensables pour entrer dans la lecture.

Contenu : 10 cartes modèles, 4 caches, 59 cartes  
et 1 règle du jeu.

 ALCDP088   12,00 €

+4  
ans SILABEMO

Cinq jeux de cartes en un sur les syllabes simples. Le Tricats :  
trier les cartes images en fonction du nombre de syllabes puis les 
associer avec les syllabes écrites. Le Misty et le Jeu de familles :  
se débarasser des cartes dès qu’on associe image et syllabes 
correspondantes. Le Silabémo : chacun à son tour, retourner une  
des ses cartes syllabes, la lire et la poser sur la table. Le Rami :  
se débarrasser de ses cartes en formant des mots avec ses cartes 
syllabes. De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 26 cartes Images, 51 cartes syllabes,  
1 carte chaudron et les règles de jeu.

 ALCDP095   12,00 €

cats

+6  
ans JEU DU PRINCE DE MOTORDU

Un jeu de plateau pour s’amuser avec les mots et découvrir l’univers 
du Prince de Motordu. L’enfant lance le dé rond dans le château…  
Par quelle porte va-t-il ressortir ? Porte orange… C’est le jeu des 
initiales : l’enfant doit trouver quelque chose qui vole et qui commence 
par F… Porte bleue… C’est le jeu des syllabes : il faut trouver un nom 
d’animal qui contient « CHA » ou « CA »… Porte rose… c’est le jeu  

 
le temps imparti permet de remporter des cartes Lisse Poires…

 ALCDP336    24,95 €

i l’ i

+6  
ans
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CONFUSIONS PHONÉTIQUES  CH/J

ALCDP102  12,00 €

CP 
CE

CONFUSIONS VISUELLES B/D

ALCDP103  24,95 €

CP 
CE

TAM TAM CARNAVAL  

est une collection de jeux conçue par une orthophoniste. Ces jeux de cartes  

permettent aux enseignants et rééducateurs de mettre en place des activités  

ludiques de discriminations graphique et phonique. Simple, rapide et construit  

à partir d’un corpus de mots référents usuels (échelle EOLE). De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 42 cartes à jouer, 1 carte lexique et la règle des 5 petits jeux proposés  
(ainsi que les variantes).

LA FÊTE DE LA LETTRE G

ALCDP097  12,00 €

CE LA FÊTE DE LA LETTRE C

ALCDP098  12,00 €

CE LA FÊTE DE LA LETTRE S

ALCDP099  12,00 €

CE

CONFUSIONS PHONÉTIQUES  P/B

ALCDP100  12,00 €

CP 
CE

CONFUSIONS PHONÉTIQUES  F/V

ALCDP101  12,00 €

CP 
CE

Matériel didactique 

et jeux éducatifs
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TAM TAM CIRCUS CONFUSIONS   

est une collection de jeux conçue par une orthophoniste. Ces jeux permettent aux enseignants  

et rééducateurs de mettre en place des activités ludiques de discrimination auditive et visuelle.  

Chaque pochette comprend 4 jeux. De 2 à 4 joueurs.

« L’AS DE... »   

Une collection complète de jeux de cartes pour découvrir l’alphabet, le code écrit, entrer 

dans la lecture et s’approprier la langue orale tout en s’amusant. De 2 à 4 joueurs.

Contenu des jeux : 80 cartes et les règles de jeu.

A travers des jeux de lecture et d’écriture, les enfants 
travaillent les confusions. Classer des mots par 
phonème ou par position ; tirer des cartes, lire des 
mots ou des pseudo-mots ; écrire un mot à partir 

 
Les jeux se mettent en place avec un adulte  
qui guide les enfants et valide leurs réponses.

découper (pour 100 mots et 100 pseudos-mots -  

 
évènements, 4 pions locomotive), 2 planches A4 

 
et les règles de jeu. Livré en pochette transparente.

Ce jeu amusant et éducatif va amener l’enfant 
à lire et à reconnaitre l’orthographe des mots 
contenant les sons suivant : a-aille-ain-an-e-
é-elle-et-eur-ille-o-oin-ouille-u, sur le principe 
du jeu du “pige” dans le sac. Le gagnant  
est celui qui arrive le premier à se défaire  
de toutes ses cartes.

Matériel didactique 

et jeux éducatifs

LES NAINS VERSIONS

Jeu de lecture, d’attention et de rapidité pour reconnaitre des mots 
identiques parmi une liste.

Contenu : 71 cartes mots, 2 cartes nains, 6 cartes actions,  
1 règle de base et 10 variantes.

 ALCDP104   12,00 €

des mots

CE LUMO LE MULOT ET TARA LE PUMA

Ecrit par une orthophoniste, ce livre contient 2 courtes histoires 
destinées aux apprentis lecteurs. Les enfants participent au  
déroulement du récit en choisissant, d’après les indices donnés,  
à quelle page ils doivent se rendre pour poursuivre l’histoire.

Format 12 x12 cm, 36 pages couleurs.

 ALCDP105   6,00 €

stoires

CP

LA PÊCHE AUX MOTS

en lecture des enfants, tout en s’amusant. 

plus observateur fera la plus grande pêche aux mots ? Trois niveaux 
progressifs de jeu sont proposés. De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 71 cartes mots, 2 cartes pêcheurs, 6 cartes actions  
et 1 règle de jeu de base et 10 variantes.

 ALCDP106   12,00 €

CP HÉRISSON ET COMPAGNIE

Jeu de cartes multi-règles sur les sons et les syllabes. Le TriCats : 
classer les images selon les sons ou les syllabes. Animaux et sons : 
associer les sons avec les animaux correspondants. Le Misty : jeu  
de paires sons et animaux. Le Pic Pic : se défausser de ses cartes  
en posant une carte Image ayant un son commun avec l’image déjà 
posée. La bataille des animaux : jeu de bataille portant sur le nombre  
de syllabes. De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 78 cartes (60 cartes animaux, 16 cartes sons,  
2 cartes spéciales) et les règles de jeu.

 ALCDP096   12,00 €

L’AS DES SONS COMPLEXES 

ALCDP465  18,00 €

+6  
ans L’AS DES RIMES 

ALCDP466  18,00 €

+6  
ansL’AS DES SYLLABES SIMPLES 

ALCDP467  18,00 €

+6  
ans
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IMAGES CACHÉES

De superbes photos d’animaux, de fruits et de légumes, cachées  
dans le support en bois. Chaque joueur reçoit 5 jetons. Un joueur  
jette le dé et ouvre la porte de la couleur correspondante. Le joueur 
suivant jette le dé et ouvre une deuxième porte. On procède ainsi 
jusqu’à ce qu’un joueur donne le nom de l’image cachée.  
De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 1 support en bois, 36 cartes (19,5 x 14,5 cm)  
et 1 règle de jeu.

 ALCDP041   39,00 €

chées

+3  
ans

TOUS AU DODO

À la recherche des doudous. 
ou ses chaussons dans sa chambre ! Il n’y a plus qu’à chercher, fouiller 
et tout retourner au milieu de ce joyeux bazar ! De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 4 plateaux, 40 tuiles, 1 sac en coton  
et 1 petit cahier d’histoire.

 ALCDP042   23,00 €

+3  
ans

Ordo imagier – 100 pages.

 ALCDP468  49,10 €
Ordo livre maître - 320 pages.

 ALCDP469  12,65 €

Imagier – 240 cartes à découper.

 ALCDP472  49,10 €
Phono – 21 semaines de travail  
(s’utilise avec l’Imagier).

 ALCDP470  12,65 € 
Catego – 64 pages  
(s’utilise avec l’Imagier).

 ALCDP471  12,65 €

LES INDISPENSABLES HATIER

de la lecture. Ces matériels permettent aux élèves de manipuler, 
de visualiser différents types de lettres, de classer des mots, des 
images, des sons… Conçus dans le respect des derniers programmes 
du cycle 2.

GS
CP
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PAPA MOLL

+4  
ans

Tout le monde le connaît Papa Moll, les membres de sa 
famille et son basset Tchip qui sont les héros des 22 histoires 
proposées : des histoires en images séquentielles, comptant 
chacune de 5 à 9 cartes.

Contenu : 150 cartes (10 x 9,2 cm),  

 ALCDP039   41,00 €

DIXIT EXTENSION Origins

 ALCDP331  19,00 € 

DIXIT

Le jeu est composé de 84 cartes illustrées  
et sans texte, toutes strictement différentes. 
L’extension Dixit 2 permet de jouer avec un 
total de 168 cartes. La phrase du conteur :  
À chaque tour, l’un des joueurs pose ensuite 
sa carte face cachée sur la table, et les 
autres joueurs doivent trouver parmi leurs 
propres cartes une illustration qui leur fait 
penser à la phrase énoncée par le conteur. 

ALCDP330  30,00 €

é

+8  
ans

BLA BLA BLA

Pour encourager l’expression orale, 3 jeux en 1 ! 
Jeu d’association d’images, de langage et du portrait chinois. Chaque 
joueur reçoit 5 cartes. Chacun choisit 2 cartes de son jeu pour inventer 
une histoire avec la carte retournée de la pioche. De 3 à 5 joueurs.

Contenu : 240 cartes (10,5 x 7 cm) et 1 dé.

 ALCDP112   14,95 €

+6  
ans

DIXIT EXTENSION Odyssey

 ALCDP332  19,00 €

DIXIT EXTENSION Journey

 ALCDP333  19,00 €     
DIXIT EXTENSION Quest 

 ALCDP334  19,00 €          
DIXIT EXTENSION Daydreams

 ALCDP335  19,00 €

ILLICO

Jeu d’ambiance remue-méninges à base de mots. Par équipe et le 
plus vite possible, trouvez les points communs entre 2 mots et c’est 
gagné ! Par exemple : quel est le lien entre un fruit et une explosion ? 
Ne serait-ce pas la grenade ? Illico c’est vraiment un principe ultra 
simple et des heures de jeu grâce aux 54 cartes présentant plus de 
600 associations de mots.

 ALCDP328   13,00 €

pe et le

+14  
ans

PEPI AU JARDIN D’ENFANT 

Le quotidien d’un enfant au jardin d’enfant est marqué par des rituels 
et des actions répétées. En images à rassembler dans l’ordre 
chronologique, l’enfant reconstitue des séquences courtes de la  
vie quotidienne. Idéal pour développer les notions de chronologie,  
de durée et à terme, construire le temps qui passe.

Contenu : 24 scènes de 1 à 5 images chacune,  
soit au total 72 cartes (L 9 x l 9 cm) et 1 guide pédagogique.

 ALCDP087   25,00 €

des ritue

+2  
ans

OUDORDODO

Dodo l’ourson s’est caché dans une maison, mais laquelle ? 
Pour le deviner, il faut faire preuve de perspicacité, poser  
les bonnes questions et exercer sa mémoire pour se rappeler  
les maisons déjà fouillées. De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 24 cartes, 16 jetons, 10 « Dodo » et 1 règle de jeu.

 ALCDP040   7,95 €

+2  
ans
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École, médias et communication

 ALCDP124   28,00 €
Véhicules et circulation

 ALCDP127   28,00 €

Fruits et légumes, aliments

 ALCDP120   28,00 €

Animaux, plantes et nature

 ALCDP122   28,00 €

Vêtements et accessoires

 ALCDP121   28,00 €

Hygiène corporelle et santé

 ALCDP123   28,00 €

Objets du quotidien, ustensiles de cuisine,  
de la maison

 ALCDP128   28,00 €

Calendrier, le temps qui passe et le temps 
qu’il fait, la météo

 ALCDP129   28,00 €

ADJECTIFS
Gros, grand, petit, court, long, mouillé, 
sec, propre, sale, clair, sombre, etc.

ALCDP150   49,00 €

STORY CARDS 

Une collection d’images de grand format pour parler  

et développer les compétences en langue orale :  

chaque série permet de découvrir et travailler  

un corpus de mots tel que les noms, les verbes,  

les adjectifs ou les prépositions.

Contenu : 48 cartes et 1 notice pédagogique.
+4  
ans

HISTOIRES 
Structurer un court récit grâce à ces 
cartes et aux 4 marionnettes jointes : 

ALCDP152   59,00 €

PRÉPOSITIONS
Sur, sous, dans, entre, devant, derrière, 
loin de, etc.

ALCDP151   59,00 €

SUITES SÉQUENTIELLES 

mieux appréhender le temps, les notions 
de chronologie et la durée des actions.

ALCDP153   59,00 €

VOCABULAIRE EN IMAGES - Enrichir son vocabulaire grâce à la collection Vocabulaire en images

Les imagiers de cette collection constituent d’excellents supports d’activités langagières, de développement du champ  

lexical et de construction de récit. Profitez de la variété des thèmes illustrés pour enrichir votre bibliothèque d’images !

Contenu : 86 cartes (11 x 11 cm) et 1 notice pédagogique.
+4  
ans

PREMIER LYNX

Le passionnant jeu de compétition Le Lynx dans une version  
désormais adaptée aux plus petits.

Contenu : 1 plateau de jeu, 36 cartes, 1 boîte à assembler  
et les règles du jeu.

 ALCDP473   14,95 €

n

2/6  
ans

LE LYNX 400

La dernière édition du Lynx ! Le passionnant jeu de compétition  
de toujours, avec 400 images. Il s’agit de retrouver le plus  
rapidement possible les images du jeu sur le plateau.

Contenu : 1 plateau de jeu, 400 images, 18 jetons de couleur,  
un pot à assembler et les règles du jeu

 ALCDP474   29,95 €

ition

+6  
ans

STORY CUBES MAX
Une version de Story Cubes Original  
comprenant neuf très gros dés !

Contenu : 55 cartes (L 12 x l 8 cm)  
et 1 notice pédagogique.

 ALCDP138   24,90 €

RACONTE

26 histoires illustrées de 4 à 7 images évoquant la vie quotidienne,  
le monde de l’enfance... Encourager la narration, enrichir son vocabulaire, 
conduire au raisonnement logique et reconstituer le déroulement d’une 
histoire sont les objectifs principaux de ces images séquentielles.

Contenu : 151 cartes images (9 x 9 cm) et 1 notice pédagogique.

 ALCDP130   39,00 €

otidienne

+4  
ans FABULA

Le renard et la cigogne, le lion et la souris, la grenouille qui veut se 
faire aussi grosse que le boeuf, etc. : 18 fables, mettant en scène des 

Contenu : 18 fables de 5 à 12 images, soit 145 images au total  
(10 x 9,2 cm) et 1 notice pédagogique.

 ALCDP131   39,00 €

qui veut s

+8  
ans

+6  
ans

CONTES 1
Six contes célèbres à redécouvrir en images 
comme le Petit Chaperon rouge, Blanche-Neige 
ou la Belle au bois dormant... Ces contes 
sont illustrés par des images qui décrivent 
les étapes importantes de chaque histoire : à 
remettre dans l’ordre, à raconter ou à écrire !

Contenu : 6 contes de 7 à 16 images  
chacun, soit 72 images (7 x 7 cm)  
et 1 notice pédagogique.

 ALCDP132   25,00 €

mages

+5  
ans

ATELIER DES CONTES
Neuf contes traditionnels à reconstituer en images pour mieux appréhender la structure  
d’un récit. Boucle d’Or, La Petite Poule rousse, Les Trois Petits Cochons, Les Aventures  
de la petite souris, Le Petit Chaperon rouge, Blanche-Neige, Cendrillon, La Belle au bois 
dormant, Le Petit Poucet. De 1 à 6 enfants.

Contenu : 55 cartes (L 12 x l 8 cm) et 1 notice pédagogique.

 ALCDP133   29,90 €

cture

+3  
ans

STORY CUBES 
Avec Story Cubes Original, découvrez différents 
objets, personnages, lieux et animaux à  
associer dans des récits originaux. L’un des 
enfants lance les dés, le jeu consistera alors 
à inventer une histoire qui utilise les images 
apparaissant sur la face supérieure des dés. 

Le classique original  iALCDP136i 
12,00 €

Les actions  iALCDP137i 
12,00 €

rents

+6  
ans
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BLAIREAU CULOT

 
Planches histoires au centre : chaque joueur à son tour pioche une 
carte «sujet» et la place face visible à côté de la planche histoire 
de son choix. Il s’agit alors de raconter une courte histoire qui met 
en scène le sujet désigné par la carte et l’illustration de la planche 
histoire. Les joueurs suivants font de même. Blaireau culot entre 
alors en jeu et favorise ou ralentit la progression des joueurs : un jeu 
de langage exploitable dés la moyenne section. De 2 à 5 joueurs.

Contenu : 5 planches histoires réversibles (15 x 10 cm), 40 cartes 
sujets illustrées (5 x 5 cm), planches et cartes et 1 règle de jeu.

 ALCDP145   18,00 €

+4  
ans UNANIMO

Tous d’accord sur les mots ! 
Une carte est posée au milieu de la table. À cet instant, chaque 
joueur inscrit sur son bloc huit mots que lui inspire l’illustration. 
Laissez-vous guider par votre inspiration... Mais attention, ne soyez 
surtout pas originaux, car seules comptent les réponses communes 
avec les autres joueurs ! 
De 3 à 12 joueurs.

Contenu : 110 cartes, 1 bloc papier, 4 crayons de papier  
et 1 règle de jeu.

 ALCDP146   24,95 €

+6  
ans

BIQUETTE EN GOGUETTE

Jeu de cartes pour construire et mémoriser des phrases rigolotes.  
On pose sur la table une carte de chaque catégorie (animal, couleur, 
vêtement, activité) et on annonce la phrase formée : «la vache bleue 
en tutu fait du skateboard ». Chaque joueur à son tour pioche ensuite 
une nouvelle carte et la phrase évolue... drôle, ludique et éducatif !  
De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 1 biquette en bois, 74 cartes (4 cartes catégorie, 58 cartes 
illustrées, 12 cartes Fex pour les variantes) et 1 livret de règles.

 ALCDP139   6,00 €

igolotes

+5  
ans

EN VOYAGE

Jeu de cartes évolutif pour raconter des histoires de voyage  
alliant imagination, langage et stratégie. Chaque joueur reçoit  
4 cartes et à son tour pose une de ses cartes : en respectant les 
règles de pose et introduit l’illustration de la carte dans l’histoire.  
Un jeu et  1000 histoires ! De 2 à 4 joueurs.

 
1 règle de jeu et 3 variantes.

 ALCDP140   6,50 €

ge

+6  
ans

PIPOLO

Tout nu, à plume ou poilu ? Pour gagner il faudra savoir mentir avec aplomb ! 
Un petit jeu très amusant où les joueurs doivent se débarrasser de leurs 
cartes faces cachées en mentant ou pas sur leurs contenus. Si un menteur 
se fait démasquer il ramasse tout le paquet ! De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 44 cartes et 1 règle du jeu.

 ALCDP142   7,95 €

l

+5  
ans

TOUTE UNE HISTOIRE

Suites séquentielles à reconstituer pour former 30 histoires  
illustrées en 4, 5 ou 6 images. Les thèmes abordés peuvent  
initier de nombreuses activités langagières. De 1 à 8 enfants.

Contenu : 150 cartes (30 histoires) et des suggestions  
d’activités.

 ALCDP144   54,00 €

s

+4  
ans

LE MONDE FANTASTIQUE

Plongez dans le monde fantastique  
des dragons, des sorcières et des fées !  
Le voyage vers l’inconnu commence dès que 
vous ouvrez le livre secret... Les joueurs 
décident eux-mêmes de leurs aventures !  
Ils inventent phrase par phrase l’histoire  
du livre en s’inspirant de chaque carte posée. 
Un jeu de cartes plein de fantaisie.

 ALCDP327  8,00 €

+6  
ans

NE MANGE PAS LA CONSIGNE !

Jouer et comprendre les consignes ! Un jeu de cartes éducatif qui 
propose 6 règles de jeux différentes autour de la notion de consigne 
orale et écrite. Ces jeux stimulent l’écoute active de l’enfant, la 
concentration, la mémoire, la discrimination visuelle et auditive, 
l’appropriation des repères spatiaux. De 2 à 6 enfants.

 
et 1 carte photographie) et les règles des jeux.

 ALCDP143   12,00 €

atif qui

+5  
ans

CACHE-CACHE

Cache & Cache est dérivé du Jeu de Kim : après avoir observé  
une scène, on demande aux joueurs de détourner le regard.  
Le maître de jeu retourne alors deux ou trois éléments de la  
scène, et il va s’agir de retrouver lesquels !

 ALCDP141   00,00 €

rvé

+4  
ans
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SPEECH

 
Découvrir des images et les intégrer dans une histoire improvisée... 
Vous affronterez un autre joueur tantôt lors d’un débat, tantôt lors 
d’un dialogue… Inventez, argumentez, délirez et votre créativité sera 
toujours récompensée. Pour les enfants, Speech permet d’entraîner 
son imagination en inventant des histoires amusantes. 
De 3 à 12 joueurs.

Contenu : 60 cartes images et 3 cartes règles de jeu.

 ALCDP147   9,95 €

+8  
ans

IMAGINE TON HISTOIRE
Jeu de langage sur le thème des vacances. Les enfants imaginent 
des histoires au gré des cartes qu’ils retournent. L’histoire peut être 
créée collectivement, chaque joueur retournant une carte à son tour. 
Chaque joueur peut également recevoir une série de cartes et  
inventer sa propre histoire, puis la restituer à l’oral ou par écrit.

Contenu : 36 cartes dont 2 jokers et les règles de jeu.

 ALCDP135   9,95 €

maginent

+4  
ans

52 CARTES À INVENTER DES HISTOIRES
Ce jeu composé de cartes favorise la créativité et développe l‘ima-
gination. Autour d’illustrations et de début d’histoires, l’enfant peut 
construire différents contes merveilleux grâce à des mots-clés et 
des idées rigolotes. Poétiques et pleines de magie ces cartes nous 
plongent dans la féérie des contes.

 ALCDP475   6,99 €

pe l‘ima-

+6  
ans

KALEIDOS

Observez, notez et gagnez ! 
Kaleidos est un jeu d’observation convivial jouable individuellement 
ou en équipe de 2 ou 3 joueurs, qui vous invite à repérer différents 

 

de jeu.

 ALCDP147   35,00 €

+10  
ans
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LA COLLECTION CAT’S FAMILY   

Pour exercer par le jeu les compétences des enfants en grammaire, orthographe  

et conjugaison. Chaque titre de la collection s’articule autour d’un jeu de cartes et  

d’un dossier pédagogique : jouez... puis prolongez et enrichissez les activités de jeu !

Le jeu de cartes

De 3 à 6 joueurs. Contenu :  
60 cartes mots, 18 cartes sons 
(31 sons) et les règles de jeu.

ALCDP162   12,00 €

Le dossier pédagogique

46 pages comprenant 7 règles de 
jeu, 17 activités, 1 plateau de jeu 
et 9 planches de bingo.

ALCDP163   19,00 €

ORTHO CAT’S 3 - LES MOTS  

identiques ou des lettres muettes… Grâce au jeu, l’enfant 
s’approprie quelques règles essentielles d’orthographe !

CE2 
CM

Le jeu de cartes

De 2 à 4 joueurs.
Contenu : 44 cartes images, 
40 cartes symboles et les 
règles de jeu.

ALCDP476   12,00 €

Le dossier pédagogique

Contenu : 2 plateaux de jeu, 
8 planches de bingo et des 
activités complémentaires.

ALCDP477   19,00 €

GRAMMI CAT’S - LA CONSTRUCTION DE PHRASES  

Imaginez des phrases à partir d’images ou créez vos phrases 
d’après une série de symboles.

es

CE2 
CM

Le jeu de cartes

De 3 à 6 joueurs.  
Contenu : 60 cartes phrases, 
18 cartes homophones et les 
règles de jeu.

ALCDP160   12,00 €

Le dossier pédagogique

40 pages comprenant 8 règles 
de jeu, 14 activités, 2 plateaux 
de jeu et 6 planches de bingo.

ALCDP161   29,95 €

ORTHO CAT’S 2 - LES HOMOPHONES GRAMMATICAUX  

Reconnaitre et jouer avec les homophones grammaticaux  
tels que c’est/ses/ces, a/à, ou/où, on/ont, etc. 

   CE2 
CM

Le dossier pédagogique CE

de jeu, 14 activités, 1 plateau de jeu et 8 planches de bingo.

ALCDP165   29,95 €

Le dossier pédagogique CM

 
13 règles de jeu, 14 activités, 3 plateaux de jeu, 2 planches 
dominos et 10 planches de bingo.

ALCDP166   29,95 €

Le jeu de cartes

De 3 à 6 joueurs. 
Contenu : 84 cartes verbes, 14 cartes temps, 14 cartes actions, 
7 cartes corrections et les règles de jeu.

ALCDP160   12,00 €

CONJU CAT’S  

 
identiques ou des lettres muettes… Grâce au jeu, l’enfant 
s’approprie les règles essentielles !

CE2 
CM

Le jeu de cartes

De 3 à 6 joueurs.  
Contenu : 60 cartes phrases, 18 cartes 
terminaisons et 2 cartes règles de jeu.

ALCDP158   12,00 €

Le dossier pédagogique

comprenant les règles de jeu, des activités, 
2 plateaux de jeu et 2 planches de bingo.

ALCDP159   19,00 €

ORTHO CAT’S 1 - LES TERMINAISONS EN é, i, u  

Assimiler des règles de grammaire et améliorer considérablement 
son orthographe concernant les mots avec terminaisons en sons 
«i», «é» et «u» : participes passés, verbes conjugués, adjectifs... 

ment

CE2 
CM

Le jeu de cartes

De 3 à 6 joueurs.
Contenu : 70 cartes phrases, 9 cartes 
classes et les règles de jeu.

ALCDP154   12,00 €

Le dossier pédagogique

comprenant 7 règles de jeu, 20 activités,  
2 plateaux de jeu et 3 planches de bingo.

ALCDP155   19,00 €

GRAMMI CAT’S 1 - LES CLASSES GRAMMATICALES  

Verbe, nom, adjectif… ? En jouant, les enfants conforteront leur 
connaissance des classes grammaticales. 

leur

CE2 
CM

Le jeu de cartes

De 3 à 6 joueurs. Contenu : 67 cartes phrases, 11 cartes fonctions 
et les règles de jeu.

ALCDP156   12,00 €

Le dossier pédagogique

 
de jeu, 24 activités, 2 plateaux de jeu et 4 planches de bingo.

ALCDP157   19,00 €

GRAMMI CAT’S 2 - LES FONCTIONS DES MOTS  

Sujet, complément, épithète… ? En jouant, les enfants conforteront 
leur capacité à distinguer la fonction des mots ou des groupes de mots. 

ront

CE2 
CM

CONJUDINGO
Pour se familiariser avec les conjugaisons 
sous la forme de jeux connus comme la 
bataille, le mistigri et le rami. 
De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 100 cartes de conjugaison, 
4 cartes d’aide comprenant des verbes 
conjugués et 2 cartes de règles du jeu.

 ALCDP167   9,95 €

GOGODRAGON 
4 jeux rigolos (bingo, mémo, loto, domino) 
pour associer couleurs, formes et images, 
pour faire une ou plusieurs mini-phrases 
avec 3 images cartonnées ou pour construire 
les phrases en grilles croisées.

Contenu : 4 planches cartonnées  
recto/verso, 88 cartes-images  
et 4 règles de jeux différentes.

 ALCDP169   29,00 €

SEKI

Avec Séki, apprendre l’orthographe et du vocabulaire devient une 
vraie partie de rigolade. Plus de 300 questions permettent de varier 
les plaisirs : traquer l’intrus, deviner un synonyme, décoder une charade... 
Avec les cartes gagnées, on peut constituer des personnages tous plus 
loufoques les uns que les autres (8000 combinaisons possibles !).

Contenu : Contenu : 60 cartes avec plus de 300 questions,  
1 dé et 1 notice de jeu.

 ALCDP171   11,90 €

t

+8  
ans

o)

+3  
ans

ns

+7  
ans

SUR LES AILES DE COCCINELLE

Après avoir choisi ton plateau, désigne un verbe et écris le radical 
sur le corps de Coccinelle... Jette le dé à 20 faces pour obtenir le 
nombre que tu vas gagner si tu trouves la réponse... Choisis un sujet 

juste en retournant la pastille de la même couleur de l’aile droite.  
Si tu as juste, inscris les points de ton dé sur la feuille.  
De 1 à 2 joueurs.

Contenu : 2 plateaux de jeu recto-verso (47,5 x 47,5 cm),  
1 crayon effaçable, 1 dé à 20 faces, 7 séries de pastilles  
auto-correctives et 1 règle de jeu. 

 ALCDP172   39,00 €

radical

+8  
ans

LOTO DES PRONOMS - IL OU ELLE ?
Pour comprendre et produire les morphèmes grammaticaux marquant 
le genre des pronoms et enrichir le vocabulaire expressif en matière 
de verbes d’action. De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 4 planches de jeu de loto, 24 cartes illustrées,  
les pictos des pronoms il et elle et 1 notice de jeu.

 ALCDP134   19,95 €

marquan

+6  
ans

LES VERBES CAMÉLÉONS

Apprendre en s’amusant la conjugaison des verbes du 3e groupe... 
Sur le principe du jeu de l’oie, déplace-toi sur le parcours et tire  
des cartes qui te permettront d’apprendre à conjuguer les verbes  
du troisième groupe : simple et ludique ! De 1 à 4 joueurs.

 ALCDP170   39,00 €

MR PIKSYLLABES

Un jeu évolutif qui travaille à la fois  
la conscience phonologique au niveau 
syllabique, et le passage à l’écrit (lecture, 
transcription). Pour cela, Mr Piksyllabes 
est constitué de 4 niveaux de jeux 
progressifs qui permettent de s’adapter  
à chaque enfant. Mais c’est aussi un 
jeu plein de suspens, où l’on doit faire 
preuve de stratégie, d’attention,  
de mémoire, d’évocation mentale,  
de discrimination auditive... 

 ALCDP168   50,00 €

+7  
ans

+8  
ans



PETIT TANGRAM 

Le jeu traditionnel de remue-méninges  
en 7 pièces. 200 modèles proposés  
en livret avec un «sélecteur d’image».  
Le carré reconstitué mesure 16 cm de côté.

Contenu : 7 pièces en plastique résistant 
et 1 livret de modèles.

 ALCDP495   15,00 €

+7  
ans

JEU DU TANGRAM 

Un jeu classique d’apprentissage de la géométrie par la manipulation. 
Les 7 formes géométriques différentes (carré, triangle, losange...) qui 
composent le tangram se combinent et s’assemblent pour créer des 

Contenu : 4 tangrams en couleurs.

 ALCDP203   14,95 €

anipulation

+5  
ans

Jouer avec les mots,  

les verbes et les homophones...  

vers l’application de règles  

de conjugaison  

et grammaire

Matériel didactique 

et jeux éducatifs

26 27
Une question, une info ? Contactez-nous au 04 91 67 26 60

Jouer avec les formes  

et les nombres... vers  

l’acquisition de notions  

mathématiques

Matériel didactique 

et jeux éducatifs

BLOCS LOGIQUES

Les classiques blocs logiques pour s’initier au monde des formes 
géométriques. En 3 couleurs, 5 formes (cercle, carré, triangle, 
rectangle et hexagone), 2 épaisseurs et 2 tailles (grand et petit),  
les enfants apprendront à distinguer puis à reconnaître les formes 
géométriques de base.

Contenu : 60 pièces en plastique résistant en 3 couleurs 
assorties. Livrées en bocal plastique.

 ALCDP200   19,95 €

ormes

+4  
ans

TANGRAMS GÉANTS

Le tangram en version XXL : 2 jeux de 7 pièces en mousse à 
manipuler. Le jeu est accompagné d’un livret de modèles à réaliser  
et des solutions.

Contenu : 2 tangrams de grand format et 1 livret de 80 modèles. 

 ALCDP204   29,95 €

à

+5  
ans

+5  
ans

+5  
ansLA PLANÈTE DES ALPHAS est un outil complet pour apprendre à lire autrement avec de drôles de héros, les Alphas... 

Ils ont la même forme et font le même son que les lettres. Destinée aux enfants de cycle 2 et en particulier aux GS et CP, la méthode  

propose un apprentissage progressif et structuré, de la découverte du principe alphabétique aux différentes manières d’orthographier 

les phonèmes. Apprendre à parler et à lire devient un jeu d’enfant !

LES OUTILS POUR LA CLASSE

Pour équiper sa classe, les outils indispensables, les outils recommandés et les outils « confort ».

GS 
CP

CP

CP

Le grand livre des Alphas

L’outil de base qui permet 
à l’enseignant de raconter 
l’histoire des Alphas. 
L’ouvrage est en grand 
format (A3) pour être vu 
de tous et est accompagné 
d’un livre du conte (texte 
illustré), d’un CD audio (récit 
du conte) et d’un DVD (le 
conte en dessin animé).

 ALCDP478  49,00 €

Le guide du maître  
et le fichier d’activités

Essentiel et incontournable…  
Le guide du maître en 
format 21 x 29,7 cm.  

 
21 x 29,7 cm à photocopier.

 ALCDP479  89,00 €

Les figurines Alphas

Indispensables pour réaliser 
les jeux proposés. Les 60 

Alphas.
Dim. : H moyenne 6 cm.

 ALCDP480  45,00 €

La collection « Plaisir de lire »

De vrais livres jeunesse pour se perfec-

Format A5, 48 pages, couverture souple. 

Fonds de tiroirs  ALCDP490  4,95 €
Parking de rêve  ALCDP491  4,95 € 
Bulles gourmandes  ALCDP492  4,95 €  
Gâteau surprise  ALCDP493  4,95 €

La transformation  
des Alphas

Cet ouvrage présente deux 
histoires : A la poursuite 
des Alphas et Sauve qui 
peut. Elles expliquent la 
transformation des Alphas 
en lettres, tant en minuscules 
qu’en majuscules.

 ALCDP481  11,50 €

Jeu des invités

Ce jeu permet aux enfants de s’exercer 
à lire des mots comportant les 
graphèmes les plus courants. 
Contenu : 1 plateau de jeu, 6 cartons 
invités, 220 cartes illustrées, 4 pions, 
1 dé et 1 livret pédagogique.

 ALCDP494  38,00 €

Le jeu de cartes

Grâce aux jeux proposés, 
les enfants s’approprient les 
différents types d’écriture. 
Contenu : 154 cartes  
et 1 livret d’activités.

 ALCDP483  18,00 €

Mes premières lectures  
Recueils tomes 1 et 2

Des histoires courtes et amusantes pour exercer  
les élèves à la lecture. Format A5.  
Tome 1 : 11 histoires, 148 pages.  
Tome 2 : 8 histoires, 172 pages.

 ALCDP485  14,90 €
 ALCDP489  14,90 €

Le loto des Alphas

Ce jeu permet aux élèves 
d’écrire des mots à l’aide 
de cartons « Alphas » : 
écrire, lire… en s’amusant !  

 
69 cartons Alphas et 1 livret.

 ALCDP486  39,00 €

Le coffret des Alphas

Conçu pour un enfant et 
pour donner rapidement le 
déclic lecture… ou relayer 
la méthode à la maison. 

Alphas, le livre illustré,  
le DVD, le guide parents, 
le livret de l’histoire, le 
CD audio du conte et le 
poster géant des Alphas.

 ALCDP487  47,00 €

Les personnages du conte

Complément naturel des 

permettent de réaliser de 
façon plus concrète  
et vivante les activités.  
Les 5 personnages.

 ALCDP482  24,00 €

CP

JEUX DE TANGRAMS

 
Le tangram est un jeu traditionnel qui consiste à réaliser de multiples 
motifs et de nombreux personnages à partir d’un ensemble de 7 pièces 
géométriques. Un livre-jeu qui, grâce au plan magnétique et aux 35 
pièces fournies, permet à l’enfant de découvrir le tangram.

Format : 19 x 19 cm, 48 pages.

 ALCDP202   12,00 €

CP

TANGOES JUNIOR / EXPERT 

Tangoes Junior est un jeu de tangram magnétique. Il se présente 
comme un livre : 7 pièces de tangram sur la page de droite pour 
reconstituer la silhouette d’un modèle choisi.

 
7 pièces magnétiques en mousse.

 ALCDP205   12,00 €

Contenu : 2 tangrams en plastique de 7 pièces (10,2 x 10,2 cm), 
54 modèles et solutions, 1 support de jeu et de rangement.

 ALCDP496   12,00 €

sente

+5  
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Les grands Alphas pour tableau

De grande taille, les Alphas en pièces 
magnétiques pour tableaux aimantés.  
Dim. : H 10 cm. 

 ALCDP488  49,00 €

Tableau magnétique

 ALCDP700  14,90 €

TANGRAMS 

Observation et raisonnement ! Le tangram, jeu asiatique traditionnel, 

Contenu : 84 pièces en plastique résistant (soit 12 tangrams en 
couleurs assorties) et 1 livret de modèles. Livré en bocal plastique.

 ALCDP201   12,00 €

++5 
ans
+++++555555555

ditionnelditionnel

+5  
ans

MOSAÏQUES

Rosaces et pavages géométriques 6 formes 
géométriques en six couleurs assorties pour 
initier l’enfant aux notions de formes et de 
pavages.

Contenu : 125 pièces livrées en seau plastique.

 ALCDP197   19,95 €

++++++++++5555 
ana s

mes

+5  
ans
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JE FAIS LES COURSES

Un jeu pour apprendre à gérer l’argent et à rendre la monnaie tout en 
jouant. Le but du jeu est d’être le premier joueur à acheter 6 articles 
dans les boutiques sans dépasser son budget ! De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu (38 x 38 cm), 48 cartes articles,  
4 cartes paniers, 4 personnages, 4 supports pour les personnages, 
des pièces de monnaie factices, 1 dé à jouer et 1 livret.

 ALCDP175   14,95 €

naie tout

+5  
ans

DOBBLE CHIFFRES ET FORMES

Reconnaître les chiffres et les formes est un jeu d’enfant avec ce 
nouvel exemplaire du jeu Dobble ! Pour gagner, il faut trouver avant 
les autres le chiffre ou la forme en commun entre deux cartes. En 

formes géométriques et les chiffres et à reconnaître les couleurs.  
Et grâce à son format compact et pratique, ce jeu s’emporte partout ! 
De 1 à 5 joueurs.

Contenu : 31 cartes. Livré en boîte métal.

 ALCDP176   12,00 €

avec ce

+4  
ans

LE JEU DES FRUITS

Rapide et convivial ! 
Ce jeu développe le sens de l’observation, la visualisation rapide  
de collections de fruits et stimule les compétences en calcul mental. 
Le but du jeu ? Se défausser de ses cartes ! De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 48 cartes livrées en boîte carton.

 ALCDP178   9,00 €

+6  
ans
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CAMELOT JUNIOR

Jeu de logique et de construction en 3D. Il s’agit de réaliser, 

rejoindre la princesse (ou le contraire...). L’enfant choisit  

Contenu : 1 socle en bois (L 21,4 cm), 8 blocs en bois verni,  

 ALCDP179   25,00 €

+4  
ans

LOGIKVILLE

Devinez dans quelles maisons vivent plusieurs personnages  
et leurs animaux en vous basant sur les indices indiqués sur des 

 
en retournant la carte pour regarder la solution ! 

 ALCDP180   19,95 €

s

+4  
ans

QUI EST-CE ?

Le plus célèbre des jeux de logique et de déduction... mais qui se 
cache derrière la carte mystère ? Pose les bonnes questions pour 
être le premier à découvrir le personnage mystère de ton adversaire. 
Deux grilles recto/verso fournies (personnages ou animaux) et des 
grilles supplémentaires à télécharger sur internet. De 1 à 2 joueurs.

 ALCDP181   29,00 €

s qui se

+6  
ans

PUZZLES BATTLE  

Jeu d’observation et de rapidité avec deux puzzles mélangés  
dans la même boîte. Le gagnant sera le plus rapide à reconstituer  
le sien sans se tromper. 

Contenu : 30 pièces par puzzle.

Les chats   ALCDP338   13,80 €
Les oiseaux  ALCDP339   13,80 €
Les poissons   ALCDP340   13,80 €

és

+5  
ans

L’ARRÊT DE BUS

+4  
ans

Mon bus est plein ! 
Arriver à la station avec le plus de passagers à bord de  
son bus ! Chaque joueur à son tour lance le dé rouge et le 
dé blanc. Le dé rouge permet d’avancer son bus : si la case 
sur laquelle il se pose propose un signe plus, il ramasse  
le nombre de cartes passagers indiqué sur le dé blanc et 
les place dans son bus. Si la case propose un signe moins, 
il doit faire descendre le nombre de passagers indiqué sur 
le dé blanc. Faites vos comptes…

Contenu : 1 plateau de jeu en carton, 4 plateaux bus, 4 jetons 
bus, 4 porte-jetons, 40 cartes passagers, 2 dés et 1 règle du jeu.

 ALCDP183   14,95 €

PINGOUINS ON ICE

Trier et compter les pingouins ! Ce matériel permet de nombreuses 
activités mathématiques autour du nombre de 1 à 10 ou plus, quand 
on clipse les socles entre eux ! Un socle à 10 plots et les pingouins 
s’emboîtent dessus. Jeu libre, tri par couleur, reproduction de modèles, 
création de suites logiques, comptage... De 1 à 100, triez et comptez 
les pingouins. De 1 à 10 joueurs.

Contenu : 100 pingouins en caoutchouc (H 4 cm), 10 socles  
(L 30,5 cm), 1 livret d’activités et 1 frise vierge à photocopier.

 ALCDP177   34,20 €

mbreuses

+4  
ans

MATRICI

Raisonnons logique… Une série de tableaux à double entrée pour 
développer le raisonnement logique et aborder les notions de couleur, 
de nombre, de position, de taille, de formes ou de calculs simples. 

Contenu : 12 tableaux (26 x 26 cm) en carton rigide, 192 jetons 
de jeu (4,5 x 4,5 cm), 2 dés en bois et 1 notice de jeu. 

 ALCDP198   39,95 €  

e pour

+4  
ans

ATELIER ACROMATHS 1 

Dans l’univers ludique et affectif du cirque, cet atelier permet 
d’aborder les premiers apprentissages mathématiques en manipulant 

Contenu : 18 clowns en plastique et en 6 couleurs (H : 5,5 cm), 
36 pièces d’équilibre (2 formes et 6 couleurs, H : 2,2 cm),  

 
et 1 livret pédagogique.

 ALCDP185   67,50 €

met

+3  
ans
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DÉTECTIVE MATHÉO

Trois jeux de cartes pour travailler le calcul mental sur les additions, 
les soustractions et les multiplications. Il faut être le premier à trouver 
l’unique paire opération/résultat. Pour les plus jeunes on peut enlever 
le critère de rapidité. De nombreuses variantes sont aussi proposées. 
De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 75 cartes pour 3 jeux différents et les règles de jeu.

 ALCDP182   12,00 €

s addition
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Additions   ALCDP214   8,95 €
Multiplications  ALCDP215   8,95 €

CARTATOTO

Jouer avec les additions et les multiplications ! 

récompensée par une médaille d’or au concours Lepine. Les enfants

Contenu : 110 cartes (55 x 84 mm) et les règles de jeu.
Livré en étui cartonné. 

6/7  
ans

TAM TAM SUPER PLUS LES TABLES D’ADDITION

Il sagit de retrouver l’unique paire qui existe entre 2 cartes :  
1 cartes-nombres et 1 carte-opérations. Tam Tam Super Plus 
permet l’entrainement au calcul additif. Il renforce la mémo-
risation des tables d’addition. Des cartes spéciales facilitent 
la mémorisation des doubles, des compléments à 10. Chaque 
table est représentée sur une carte de couleur qui facilite la 
mémorisation. Conforme aux programmes de Primaire.

 ALCDP189   9,00 €

TAM TAM MULTIPLICATION NIVEAU 2

Il sagit de retrouver l’unique paire qui existe entre 2 cartes :  
1 cartes-nombres et 1 carte-opérations. Tam Tam Multi Max niveau 2 
renforce la mémorisation des tables de multiplication de X2 à X9. 
Chaque table est représentée sur une carte de couleur qui facilite  
la mémorisation. Des astuces de mémorisation sont expliquées. 
Conforme aux programmes de Primaire.

 ALCDP191   9,00 €

tes

CP

CE1

TAM TAM MULTIPLICATION NIVEAU 1

Un petit jeu de mathématiques et de rapidité Il s’agit de retrouver 
l’unique paire qui existe entre 2 cartes : 1 cartes-nombres et  
1 carte-opérations. Tam Tam Multi Max niveau 1 renforce la  
mémorisation des tables de multiplication de X2 à X5 (programme CE1). 
Chaque table est représentée sur une carte de couleur qui facilite  
la mémorisation. Des astuces de mémorisation sont expliquées.  
Conforme aux programmes de Primaire.

 ALCDP190   9,00 €

ver

CE1

MATHS ET MOUTONS

Maths et Moutons est un jeu de cartes mathématiques pour les enfants 
et les collégiens à partir de 7 ans. Sans dire un mot, saurez-vous faire 
deviner aux autres joueurs ces calculs et expressions ? Les moutons, 
chiens, loups et bergers seront vos alliés pour relever ces nombreux 

personnages) et 38 cartes personnages et animaux, règle et variantes. 

 ALCDP188   12,00 €

es enfants

+7  
ans

NUMÉ CAT’S 2 LES GRANDS NOMBRES 

Le jeu de cartes

 ALCDP566   12,00 €
Le dossier pédagogique

 ALCDP567   20,00 €

NUMÉ CAT’S 1 LES ÉNIGMES MATHÉMATIQUES 

Apprendre à resoudre des problèmes.
Le jeu de cartes

 ALCDP564   12,00 €
Le dossier pédagogique

 ALCDP565   20,00 €

Dossier CP  ALCDP498   20,00 €
Dossier CE  ALCDP499   20,00 €
Dossier CM  ALCDP500   20,00 €

Dossier CP  ALCDP554   20,00 €
Dossier CE  ALCDP556   20,00 €
Dossier CM  ALCDP557   20,00 €

Les dossiers pédagogiques
3 dossiers pédagogiques sur les additions 
et les soustractions.

ADDI CAT’S / MULTIPLI CAT’S

Le jeu de cartes
Permet aux enfants d’apprendre à maîtriser leurs tables  
d’addition et à améliorer leur niveau de calcul mental.  
Ils travailleront aussi leur mémoire, leur concentration  
et leur rapidité. De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 100 cartes addition, 19 cartes somme,  
19 cartes correction et 19 cartes action.

 ALCDP497   18,00 €

 ALCDP553   18,00 €

MATHÉ CAT’S 2 LES NOMBRES DECIMAUX

Le jeu de cartes 

 ALCDP187   12,00 €
Le dossier pédagogique

 ALCDP501   20,00 €

MATHÉ CAT’S 1 LES FRACTIONS

Le jeu de cartes 

 ALCDP558   12,00 €
Le dossier pédagogique

 ALCDP559   20,00 €

NUMÉ CAT’S JUNIOR 

Le jeu de cartes

 ALCDP562   12,00 €
Le dossier pédagogique

 ALCDP563   20,00 €

NUMÉ CAT’S KIDS 

Le jeu de cartes

 ALCDP560   12,00 €
Le dossier pédagogique

 ALCDP561   20,00 €
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LOT DE 3 JEUX CALCUL’AS TREZOR

Les cartes permettent de travailler les 
nombres de 0 à 10 ainsi que de 0,1 à 1.  

on continue avec la seconde.

 ALCDP195   10,00 €

LOT DE 3 JEUX CALCUL’AS MAJOR

Les cartes permettent de visualiser les 
nombres de 0 à 100. Les enfants voient 
les compléments (« amis » de 100). 
On peut les utiliser en considérant les points 
comme des dixièmes ou des centièmes.

 ALCDP196   10,00 €

LOT DE 3 JEUX CALCUL’AS MINOR

Les cartes permettent de travailler les 
nombres de 0 à 10 ainsi que de 0,1 à 1. 

et permettent de voir que les nombres 
pairs sont des nombres rectangles. 

 ALCDP194   10,00 €

LES JEUX DE CALCUL  

Pour aider l’enfant à visualiser les nombres et disposer de schèmes pour représenter les nombres de 1 à 10.  

Les cartes représentant les unités et les dizaines permettent aussi de visualiser les nombres décimaux.  

Les différents jeux abordent la reconnaissance et la comparaison de nombres, l’addition, la soustraction,  

la multiplication et la division. De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 100 cartes et 1 livret d’utilisation.

DIPLI 

Aider l’enfant à visualiser et mémoriser les décompositions additives 
de 2 à 10 sans effort... Partant d’une idée simple, ce jeu est riche en 
apprentissages : répétition active par le jeu, mémorisation visuelle et 
kinésthésique, recherche active sur 3 calculs simultanés, stratégies 
de jeu. Le principe est simple : on pose trois cartes questions sur  
la table. Chaque joueur dispose de 3 cartes réponses. Chacun pose  
à tour de rôle les cartes réponses pour reconstituer la somme.  
Chaque fois qu’un joueur a complété une somme, il emporte le pli.

Contenu : 25 cartes questions et 50 cartes réponses  
et 1 notice de jeu.

 ALCDP184  14,00 €

s additive
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MULTIPLO DINGO
LES BAGUES MATHÉMATIQUES

Les enfants apprendront les multiplications et les divisions 
à travers 10 jeux aux mécanismes adaptés de jeux existants. 
Mistigri, bataille, rami, coucou… Chaque jeu travaille  
une notion à la fois (les multiples et diviseurs, les quatre 
opérations, division avec ou sans reste, etc.) et vous 
découvrirez 10 règles de calcul mental du CE2 au CM2. 
De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 59 cartes et 1 livret de règles.

 ALCDP227   14,95 €

+7  
ans

FRACTO DINGO

Un jeu amusant pour connaître les fractions du CE2 au CM2 !  
Maîtrisez les représentations des fractions et leurs additions (fraction 
réduite, représentation graphique, fraction nommée, fraction non réduite, 
addition de fractions, représentation décimale). Le jeu s’organise en  

Rami, Bataille des comparaisons, Bataille. 
De 2 à 8 joueurs.

Contenu : 105 cartes fractions et 6 cartes règles.

 ALCDP228   9,95 €

2 CM2

+8  
ans

JE COMPTE JUSQU’À 100

Triez les poissons ! Ces poissons coquins accompagnent vos jeux 
pour compter, trier et acquérir les concepts mathématiques de base. 
Chaque style de poisson est proposé en 4 tailles et 5 couleurs et 
adhère aisément à l’aquarium en feutrine. L’enfant peut le soulever 
et le placer à la verticale sans que ses poissons s’échappent. Il peut 
aussi compter et disposer ses poissons selon leur taille, leur couleur 
ou leur motif. De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 6 aquariums en feutrine (31 x 32 cm), 100 poissons 

 ALCDP186   37,50 €

j

+4  
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Un jeu original de stratégie et de calcul où il faut combiner, 
par opérations de calcul, les chiffres inscrits sur les dés 
pour déposer les bagues sur le nombre correspondant de sa 
zone de jeu. Le premier joueur qui dépose toutes ses bagues 
remporte la partie. 
De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu (26 x 26 cm), 4 bacs,  
80 bagues en 4 couleurs assorties, 3 dés et 1 règle du jeu.

 ALCDP199   29,00 €

DUEL DE MAGICIENS

Un jeu stratégique de levées. Lors de leur rassemblement,  
les magiciens confrontent leur art de la magie pour déterminer  
celui qui est le plus puissant. Un combat dure jusqu’au moment  
où un joueur prouve qu’il est le plus fort et que personne ne peut  
le dépasser. De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 55 cartes et 1 règle du jeu.

 ALCDP193   21,00 €

+8  
ans

CAMBIO DIVISION JUSQU’À 100

Les tables de multiplication de 1 à 10 constituent la base d’une 
bonne compréhension des mécanismes opératoires, mais il n’est  

Précisément, pour les enfants qui souffrent de dyscalculie, de troubles 
de perception ou du TDA/H et qui atteignent rapidement leurs limites. 
CAMBIO aide à mémoriser les tables de multiplication en jouant et, 
en même temps, à améliorer la capacité de concentration.

Contenu : 10 plateaux de jeu avec 20 cartes-réponses  
chacun et 1 livret pédagogique.

 ALCDP218   29,00 €

d’une

CM CAMBIO MULTIPLICATION JUSQU’À 100

Pour jouer et travailler les divisions jusqu’à 100, Cambio...  
Précisément conçu pour les enfants qui souffrent de dyscalculie,  
de troubles de perception ou du TDA/H. CAMBIO aide à mémoriser  
les tables de multiplication en jouant et, en même temps, à améliorer 
la capacité de concentration. Sur un plateau de jeu présentant des 
exercices multiplicatifs, les cartes réponses sont déplacées tant que 
la solution n’est pas trouvée pour tous les exercices.

Contenu : 10 plateaux de jeu avec 20 cartes-réponses  
chacun et 1 livret pédagogique.

 ALCDP219   29,00 €

CE 
CM

+10  
ans

+7  
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FOLI +

Le grand classique Folix 
adapté à l’apprentissage de l’addition. Souvenez-vous de l’emplacement 
des jetons pour retrouver la somme de l’addition ! Ludique, éducatif, les 
enfants exerceront leur compétences en calcul mental. De 1 à 4 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu, 55 cartes, 114 pions et 1 règle du jeu.

 ALCDP216   29,00 €

i F li

+6  
ans

35
Une question, une info ? Contactez-nous au 04 91 67 26 60

Matériel didactique 

et jeux éducatifs

34

Jouer avec les formes  

et les nombres... vers  

l’acquisition de notions  

mathématiques

FOLIX LE MÉMO DES MULTIPLICATIONS

CE 
CM

Pour devenir un génie du calcul mental ! 
Souvenez-vous de l’emplacement des jetons pour retrouver 
le produit de la multiplication : si c’est bon, remportez  
les jetons ! Le joueur qui en aura le plus, gagne la partie. 
Quand on pas sûr de soi... on regarde la carte : ses deux 
couleurs doivent se retrouver sur les jetons. 
De 1 à 8 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu, 110 jetons, 45 cartes  
et une règle du jeu.

 ALCDP217   29,00 €
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MATHADOR JUNIOR

Deviens champion en calcul mental  

de division obligatoire et énigmes plus facile) ! Pour gagner, résolvez 
les énigmes et combinez vite nombres et opérations pour atteindre  
la cible ! Une approche ludique et motivante des mathématiques  
pour devenir un champion du calcul mental et des problèmes. 
De 2 à 12 joueurs.

Contenu : 220 cartes problèmes classées en 3 niveaux  

 ALCDP220   39,00 €

CE

MATHADOR  

Le jeu des accros au calcul mental 
Recomposez un nombre cible compris entre 1 et 99 à partir de  
5 nombres. Résolvez des énigmes originales en moins d’une minute 
(carrés magiques, problèmes, suite logique…) et soyez le premier à 
trouver la solution pour prendre la main et vaincre vos adversaires ! 
De 2 à 12 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu, 200 cartes énigmes, 12 pions,  
7 dés nombres, 1 carnet de score et 1 livret d’utilisation.

 ALCDP221   39,00 €

CM

MATHADOR FLASH

Qui calculera le plus vite ? 
Pour jouer avec les 4 opérations… Les dés rouges donnent le nombre 
cible à retrouver, entre 1 et 99. Les dés blancs, les nombres à combiner 
pour y parvenir. En mode Flash : soyez le plus rapide pour gagner  
la partie ! En mode Expert : soyez le plus habile, les opérations  
que vous utilisez valent des points ! Attention, le temps est compté  
et le plus rapide l’emporte. 
De 2 à 30 joueurs.

Contenu : 7 dés nombres, 1 carnet de score et 1 règle des jeux.

 ALCDP222   18,00 €

CE 
CM

OPÉRATION AMON-RÉ

Le masque d’Amon Ré est caché dans le coffre du musée.  
Vite, avance en calculant les codes pour désamorcer les barrières  
de sécurité ! Un subtil jeu de calcul et de course. De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu, 4 cambrioleurs de musée,  
15 plaquettes de chiffres, 6 dés et 1 règle du jeu.

 ALCDP504   16,90 €

+8  
ans

LES ATELIERS CHIFFRES ET NOMBRES 

Un matériel conçu pour découvrir en situation ludique de manipulation, les nombres de 1 à 30.  

En suivant des consignes précises, les enfants manipulent directement les briques chiffres sur les fiches 

d’activités. Les ateliers s’organisent autour d’un matériel à manipuler et d’un fichier d’activités.

ATELIER JE TRIE, CLASSE  
ET COMPTE DE 1 A 6 
Un atelier conçu pour les plus jeunes : trier, 
classer et constituer les premières quantités... 
aborder la notion de nombre. De 1 à 6 enfants.

Set de briques chiffres et images 1.  
198 briques chiffres, formes et objets  
en 6 couleurs assorties.

ALCDP505  34,00 €
Fichier d’activités Je trie, classe et compte. 
Format : 21 x 29,7 cm. 24 pages. 

ALCDP550  3,90 €

ATELIER JE COMPTE DE 1 A 10
Un atelier pour construire la notion  
de nombre jusqu’à 10. De 1 à 6 enfants.

Set de briques nombres 2. 165 briques 
chiffres et nombres de 1 à 10.

ALCDP506  34,00 €
Fichier d’activités Je compte de 1 à 10. 
Format : 21 x 29,7 cm. 24 pages. 

ALCDP551  3,90 €

ATELIER JE CONNAIS  
LES NOMBRES JUSQU’A 30 
Un atelier destiné aux grands et pour  
travailler l’ordinal, le cardinal et consolider 
la perception du nombre jusqu’à 30.  
De 1 à 6 enfants.

Set de briques nombres 3. 180 briques  
chiffres et nombres de 1 à 30.

ALCDP507  39,00 €
Fichier d’activités Je connais les nombres 
jusqu’à 30. Format : 21 x 29,7 cm. 24 pages.

ALCDP552  3,90 €

3/4  
ans

4/5  
ans

5/6 
ans
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TOURBILLON

CE2 

Entraînement à la multiplication 
La forme du jeu symbolise le vertige dont on peut être  
saisi lorsque ce jeu exerce toute sa fascination. Même  
le joueur qui maîtrise les tables de multiplication, doit  
obéir à la loi du Maelström. Le dé couleurs connaît le 
chemin... les chiffres qui se trouvent sur sa trajectoire 
doivent être multipliés entre eux. Les joueurs contrôlent  
le résultat à l’aide des tables de multiplication. En recourant  
à l’arithmétique et en ayant un peu de chance, on atteint  
le centre avant les autres et on remporte la partie. 
De 2 à 6 joueurs.

Contenu : 1 plateau de jeu, 4 pions, 1 dé couleurs, 1 carte 
de contrôle avec les tables de multiplication et 1 règle de jeu.

 ALCDP224   29,00 €

JEU DE L’ÉTOILE  

Calculs en étoile 
Ajouter et soustraire des nombres décimaux (différents niveaux  

le plus rapidement possible des poins. 
De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 15 branches d’étoile, 15 liens , 80 plaquettes,  
4 pions, 1 dé et 1 notice pédagogique.

 ALCDP223   29,00 €

CE 
CM

55 JEUX DE NOMBRES   

Comment aborder le concept de nombre dès 
la petite section ? En associant le plaisir de 
jouer, la manipulation active, les situations 
de recherche, nous aidons l’enfant à construire 
ses premiers apprentissages numériques : utiliser 
le nombre comme outil de communication, 
associer toutes ses représentations, dénombrer, 
comparer, résoudre de petits problèmes numériques.

 ALCDP508   35,00 €
Complément   ALCDP701   7,00 €

70 JEUX DE LOGIQUE    

Se construire par le jeu, réussir grâce à lui. 
Pour l’enfant de 2 à 6 ans, la manière la plus 

 
Par des jeux faisant appel au sens logique, 
nous pouvons donner à l’enfant, dès 2 ans, 
les moyens de développer ses capacités de 
raisonnement.

 ALCDP511   30,00 €

222 JEUX DE LOGIQUE    

L’élaboration d’une stratégie personnelle 
basée sur sa logique propre passe par  

raisonnements similaires et gradués.  
Elle développe une autosatisfaction de  
la réussite. Recommencer, c’est aller plus 
vite pour aller plus loin. L’expérience doit 
servir la progression et l’évolution vers  

 ALCDP514   30,00 €

101 JEUX DE NOMBRES    

Comptines, jeux de dés, dominos, dès le plus 
jeune âge, l’enfant entre dans l’univers des 
nombres par le jeu. En développant ses facultés 
d’observation, d’attention, de raisonnement, 
de logique, de conceptualisation, les jeux de 
nombres offrent à l’enfant une multitude de 
situations pour l’aider à structurer sa pensée 
et se construire. 101 jeux de nombres a pour 
objectif de préserver chez le jeune enfant 
cette fascination et cet attrait pour les 
nombres à travers une approche ludique.

 ALCDP509   30,00 €

77 JEUX DE LOGIQUE     

Se construire par le jeu, réussir grâce à lui. 
Pour l’enfant de cinq à huit ans, la manière 

le jeu. Par des jeux faisant appel au sens 
logique, nous pouvons donner à l’enfant,  
dès cinq ans, les moyens de développer  
ses capacités de raisonnement.

 ALCDP512   30,00 €

66 PROBLÈMES DE LOGIQUE     

Ces 66 situations-problèmes sont semées 
d’indices à mettre en relation par différents 
raisonnements. Elles contribuent à la 
constitution de la culture générale et 
apprennent à raisonner dans toutes les 
matières.

 ALCDP515   30,00 €

123 JEUX DE NOMBRES    

Mémorisation de nombres, répétition de tables, 
entraînement aux techniques de calcul mental 
et aux diverses activités numériques sont 
souvent présentés comme de purs exercices, 
ingrats, mécaniques et répétitifs. Pourtant, 
lorsqu’il revêt une forme de jeu, une dimension 

attire très tôt les enfants car il réserve 
découvertes et surprises.

 ALCDP510   30,00 €

333 JEUX DE LOGIQUE     

L’élaboration d’une stratégie personnelle 
basée sur sa logique propre passe par  

raisonnements similaires et gradués.  
Elle développe une autosatisfaction de  
la réussite. Recommencer, c’est aller plus 
vite pour aller plus loin. L’expérience doit 
servir la progression et l’évolution vers  

 ALCDP513   30,00 €

 83 PROBLÈMES DE LOGIQUE     

La résolution de problèmes constitue la clé 
de voûte de la didactique des mathématiques. 
L’ambition de la situation-problème est 
d’apprendre à raisonner. On peut dire qu’il  
y a problème quand il y a recherche.

 ALCDP516   30,00 €
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CONTREBANDE AU CHÂTEAU MATH

Addition et soustraction jusqu’à 20 
Ce jeu développe de manière amusante et ludique, la compréhension  
des nombres cardinaux jusqu’à 20 et favorise le développement  
des aptitudes fondamentales en mathématiques. Dans le domaine 
thérapeutique, il peut contribuer de manière divertissante et donc  
non stressante à établir un diagnostic. 
De 1 à 6 joueurs.

Contenu : 1 château, 4 séries de cartes numérotées,  
4 cartes joker, 3 dés, 8 drapeaux et 1 livret pédagogique.

 ALCDP225   29,00 €

+5  
ans

FOUMATH

Amusant et étonnamment captivant 
FouMath est un jeu de probabilité terriblement éducatif qui permet  
de travailler ses capacités en addition et en multiplication. Lancez  
les dés et placez vos pions sur le plan de jeu. Les résultats sont là,  
sur le damier. Déplacez puis alignez vos 3 pions et vous gagnez.  
Mais le stratège, c’est vous : regardez bien votre position, choissisez  
le bon dé pour jongler avec les chiffres et bloquer votre adversaire. 

 
Plus on joue, plus on apprend. 
De 2 à 4 joueurs.

Contenu : 1 plan de jeu reversible  (recto pour les additions  
et verso pour les multiplications), 2 dés spéciaux, 12 pions  
à jouer et 1 règle de jeu.

 ALCDP226   25,00 €

+5  
ans

Supports  

pédagogiques

ées
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LES IMAGIERS 

Pour jouer avec son corps, chanter et danser  

ou simplement découvrir le monde qui nous entoure...  

une collection de livres-CD, imagiers et CD audio,  

destinée aux tout-petits. 

MON IMAGIER DES RONDES

À chaque ronde correspond une belle 
image, le descriptif des gestes (numé-
rotés) et les musiques. Les numéros  
des pages renvoient aux plages du CD. À 

invitent à chanter et à danser seuls  
ou à retrouver la ronde et son image.

Format : livre-CD 32 pages.  
Durée d’écoute : 42 min. 
Éditions Gallimard Jeunesse

ALCDP239  14,50 €

elle

+2  
ans

MON IMAGIER SONORE

Le feu crépite, le cheval galope, le 
lion rugit, les clés cliquettent, l’abeille 
bourdonne, la cloche sonne, l’orage 
éclate, le bébé rit... 32 mots, 32 images, 
32 sons pour éduquer son oreille et 
découvrir toute la musique du monde. .

Format : livre-CD 32 pages.  
Durée d’écoute : 42 min. 
Éditions Gallimard Jeunesse

ALCDP241  14,50 €

e

+2  
ans

L’IMAGIER DE LA JOURNÉE

Du petit déjeuner au coucher, seize 
doubles pages, seize illustrations, seize 
petites phrases et seize bruits qui sont 
autant de scènes de la vie quotidienne 

invite à reconnaître les sons et à  
retrouver les images correspondantes. 
Le CD audio présente de vrais bruitages. 

Format : livre-CD 32 pages.  
Durée d’écoute : 53 min. 
Éditions Gallimard Jeunesse

ALCDP240  15,50 €

ze

+3  
ans

L’IMAGIER DU PÈRE CASTOR  
À LA MAISON 

Un imagier à jouer pour découvrir  
le petit monde de la maison, de son 
«chez soi». Une famille joyeuse et 
chaleureuse de 4 enfants crée un lien 
qui conduit le lecteur d’un thème à 
l’autre (le corps, la nourriture, la maison 

se familiarisera avec cette famille qui 
l’incitera à faire des découvertes et des 
jeux d’observation.

Format : 22 x 19 x 1.6 cm. 
Flammarion jeunesse

ALCDP243  11,75 €

+3  
ans

MON IMAGIER  
VIE QUOTIDIENNE 

Tout en images tendres et humoristiques, 
l’enfant découvre 120 mots illustrés et 
mis en scène dans des courtes phrases 
évoquant la vie de tous les jours. De page 
en page, il retrouvera les personnages 
les plus familiers, les objets de tous 
les jours et les activités qui rythment 
ses journées. Essentiel pour éveiller la 
curiosité !

Format : 16 x 19 cm. 128 pages.
Éditions Millepages

ALCDP245  14,50 €

+5  
ans

MON IMAGIER  
DES INSTRUMENTS

Seize mélodies composées par Isabelle 
Aboulker pour découvrir seize instruments ! 
Cet imagier-là saura, à coup sûr, éveiller 
les yeux et les oreilles des 3-5 ans et leur 
faire découvrir les principaux instruments 
de musique.

Format : livre-CD 32 pages.  
Durée d’écoute : 30 min. 
Éditions Gallimard Jeunesse

ALCDP242  14,50 €

+3  
ans

MON IMAGIER MONTESSORI

Un coffret proposant les fameuses 
« cartes de nomenclature » Montessori 
pour apprendre les premiers mots puis 
leur graphie. Le coffret propose 5 thèmes : 
les animaux de la forêt, les légumes, 

complété par un livret d’exploitation.

Contenu : 150 cartes illustrées  
et 1 livret d’utilisation.
Nathan Jeunesse

ALCDP244  20,90 €

es

+3  
ans

LE GRAND IMAGIER  
DE LA NATURE

Un somptueux imagier pour goûter au
plaisir de la découverte de la nature... 
Plus de 600 images choisies et ordonnées 

 
à la curiosité insatiable des enfants.  
De belles illustrations réalistes !

Format : 21 x 25,5 cm. 108 pages.
Gallimard Jeunesse

ALCDP287  13,20 €

+2  
ans

OBJECTIF LECTURE – cahier n° 1    

Ce «cahier de jeux» a pour objectif l’aide à 
la lecture. C’est un outil qui permet d’aborder 

les plus fréquemment rencontrées lors de 
l’apprentissage de la lecture ou en remédiation : 
déchiffrage, confusions auditives et visuelles, 
inversions phonémiques, méconnaissance de 

complets (cartes, lotos, dominos, jeux de parcours) 
en planches couleurs à découper. 88 pages. 

 ALCDP517   39,00 €

OBJECTIF GRAMMAIRE – cahier n° 4    

Ce « cahier de jeux » s’adresse à cet enfant 
dit « mauvais en grammaire », qui « connaît 
ses règles mais ne les applique pas ». Le 
matériel reprend les principales notions 
grammaticales (nature et fonction des mots, 
accords, homophones grammaticaux…), mais 
il s’essaie surtout à concrétiser ces notions 
si abstraites et à amener l’enfant à comprendre 
le système grammatical par le biais du jeu. 
32 vrais jeux en planches couleurs à découper. 
96 pages. 

 ALCDP520   45,00 €

OBJECTIF PHONOLOGIE  – cahier n° 2   

Ce « cahier de jeux » a pour objectif un travail 
complet des compétences phonologiques, dont 
l’incidence sur l’apprentissage du langage écrit 
n’est plus à démontrer. Les jeux proposés 
s’adressent aux enfants et adolescents présentant 
une dyslexie de type phonologique, mais constituent 
également une base de travail intéressante pour 
les jeunes lecteurs, notamment ceux présentant 
des retards ou des troubles de la parole et du 
langage oral. 10 jeux complets en planches couleurs. 
84 pages. 

 ALCDP518   42,00 €

OBJECTIF MATHS – cahier n° 5   

Ce « cahier de jeux » est une sorte de boite à 
outils à utiliser avec les enfants et adolescents 

quels qu’en soient l’origine et le degré de gravité, 

n’est pas la rétention de notions précises 
- qui est de l’ordre de l’apprentissage, et donc 
le rôle de l’école - mais une facilitation de 
l’accession au stade des opérations formelles, 
indispensable à la compréhension du 
raisonnement complexe. 20 jeux en planches 
couleurs à découper. 92 pages. 

 ALCDP521   44,00 €

OBJECTIF LANGAGE   – cahier n° 3   

Ce « cahier de jeux » est destiné aux enfants 
présentant des retards ou troubles du langage 
oral, quelles qu’en soient les causes (retard 
simple, surdité, dysphasie…). Le domaine du 
langage oral est si vaste et si complexe, qu’un 
choix délibéré – et presque exclusif – a donc 
été fait en faveur d’un travail de l’expression 
orale. 15 jeux complets en planches couleurs  
à découper. 96 pages. .  

 ALCDP519   45,00 €

OBJECTIF LIRE POUR ECRIRE – cahier n° 6   

Ce « cahier de jeux » a pour objectif d’amener 
l’enfant à observer les mots et leur porter 
l’attention nécessaire pour en tirer les règles 
plus générales qui faciliteront leur transcription, 
car leur regroupement par similitudes est  
un élément essentiel pour un apprentissage 
implicite de l’orthographe lexicale. 12 jeux  
en planches couleurs à découper. 96 pages.    

 ALCDP522   45,00 €
NB : ces jeux n’abordent jamais l’orthographe 
grammaticale, qui est un travail tout différent, 
proposé à travers les 32 jeux de « Objectif 
GRAMMAIRE - cahier n°4 ».

CONTES DE GRAM’MAIRE  

Une histoire un peu  fantaisiste de la grammaire, 
qui vise le double but de réconcilier l’enfant 
avec cette matière si abstraite, et celui de 
l’aider à la concevoir comme un tout, c’est-à-
dire, non seulement reconnaître les mots  
en tant qu’unités lexicales mais comprendre 

les apprentissages, l’utilisation de ce livre 
peut être associée à celle du « Cahier de 
jeux n° 4, Objectif GRAMMAIRE ». 96 pages.    

 ALCDP523   18,00 €

LETTRES EN FOLIE   

Voici une petite méthode de lecture syllabique 
et dynamique née il y a une quinzaine d’années 
de ma pratique auprès d’enfants dyslexiques 
ou présentant des retards scolaires. Ici, les 
lettres vivent leur vie ! Chacune d’elles est 
mise en scène selon le phonème qui y est 
associé («a» ouvre grand la bouche, «f» 

bras, «v» vole, …), puis combinée aux graphies 
précédemment vues pour former des syllabes 
et des mots. Cette méthode est utilisable avec 
tous les enfants, en initiation ou en complément 
d’autres méthodes de lecture. 124 pages.   

 ALCDP524   20,00 €

ALPHALUDIC vous présente... LUDEditions

« Les cahiers de jeux sont dédiés à  

tous les enfants que j’ai rencontrés 

au cours de ma carrière.  

Enfants en difficulté, bien sûr... 

Enfants rebelles, parfois...  

Enfants découragés, souvent...  

Mais enfants joueurs, toujours ! » 

Roberte DUPAS, Orthophoniste

Pour que petits et grands entrent 

dans la lecture en jouant ! 
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101 POÉSIES ET COMPTINES 

Une collection classique de recueil de poésies  

et de comptines autour de thèmes proches  

des enfants. Richement illustrées, les textes  

sont à lire, à dire... ou à chanter !

Bayard Jeunesse

101 POÉSIES ET COMPTINES 
TOUT AUTOUR DU MONDE

Un voyage en comptines et en images 
qui devrait laisser aux petits des 
impressions d’Europe, d’Amérique, 
d’Asie, d’Océanie et d’Afrique.

Format : 15 x 19 cm. 216 pages.
Bayard Jeunesse

ALCDP252   14,50 €

+3  
ans

101 POÉSIES ET COMPTINES  
À MIMER ET À JOUER

Un recueil de comptines inédites pour 
jouer avec les mots et avec son corps 
à deux ou en groupe. On y trouvera une 
comptine adaptée à chaque âge et à 
chaque besoin, illustrée par une image 
pleine page : depuis les premiers 
échanges entre le parent et le tout-petit, 
jusqu’aux activités en groupe, à la 
maison ou à l’école, en passant par  
les moments de la vie quotidienne et 
les activités physiques et de plein air.

Format : 15 x 19 cm. 224 pages.
Bayard Jeunesse

ALCDP250  14,50 €

+12  
mois

DEVINE QUI FAIT QUOI 

 

 
 

c’est à vous d’imaginer l’histoire, car l’album est sans texte !

L’école des loisirs

 ALCDP248   10,70 €

+3  
ans

DEVINE QUI A RETROUVÉ TEDDY  

À qui sont ces traces de pas ? Il y en a des bleues, des brunes et  

chat ? Et celles de l’écureuil ? Une histoire sans paroles mais semée 
d’indices, pour tous les lecteurs curieux et les détectives en herbe.

L’école des loisirs

 ALCDP249  5,60 €

runes et

+3  
ans

POLO ET L’ETOILE MAGIQUE

traverse le ciel et tombe dans son poêle brûlant, créant une épaisse 
fumée grise. L’étoile guide Polo jusqu’à un pays étrange, où un vieil 
homme semble attendre depuis très longtemps un train qui n’arrive pas…

Format : 19 x 19 cm. 28 pages. Bayard Éditions

 ALCDP246   7,90 €

+12  
mois

POLO ET LILI 

Réunis dans un même album, Polo et Lili, nos deux petits héros 
vivent des aventures drôles et tendres, suivez-les sans modération !

Format : 19 x 19 cm. 28 pages. Bayard Éditions

 ALCDP247   7,90€

héros

+12  
mois

101 POÉSIES ET COMPTINES  
DES 4 SAISONS 

Cent une poésies et comptines à 

Corinne Albaut et Sophie Arnould, ces 
petites histoires rimées sont un vrai 
régal. Les auteurs jouent avec les mots, 
les sons pour le bonheur des oreilles. 
Et pour celui des yeux : chaque saison 
est illustrée par un auteur différent.

Format : 16 x 20 cm. 216 pages. 
Bayard Jeunesse

ALCDP247   14,50 €   

+2  
ans

Autres titres disponibles : nous consulter !

L’IMAGIER DE BALTHAZAR
LES GRANDS BONHEURS POUR  

LES APPRENTIS LECTEURS... 

Jouer avec les sons, les rimes  

et savoir écrire les mots ; un jeu  

d’enfant avec ces livres à jouer !

Format : 21,8 x 11,5 cm. 64 pages.
Actes Sud Junior

MON ABC EN COMPTINES

29 comptines pour découvrir l’alphabet  
en s’amusant. Un voyage au pays des bêtes  
qui met en scène chaque lettre, les voyelles, 
les consonnes. A lire, à dire et redire pour  
jouer avec les mots et les sonorités. 

Format : 21,7 x 24,8 x 1,2 cm. 32 pages.
Flammarion Jeunesse

ALCDP253  11,20 €

+3  
ans

L’EXTRAORDINAIRE ABÉCÉDAIRE  
DE BALTHAZAR

Promener son panda en poussette, lire avec  
un loup à la lueur de la lune, suivre Balthazar 
et Pépin dans un univers inattendu et extraor-

Format : 29 x 24 cm. 64 pages.
Hâtier Jeunesse

ALCDP257  12,75 €

+3  
ans

L’ABÉCÉDAIRE CODÉ

C’est un album créé pour permettre aux enfants 
de découvrir de façon ludique les lettres (voyelles, 
consonnes), les types d’écritures (capital,  
cursive, script), les syllabes et les mots. 

Atouludik Éditions

ALCDP254  12,00 €

enfants

+4  
ans

BALTHAZAR DÉCOUVRE  
LA LECTURE

Pour tous les enfants qui veulent lire et 
qui aiment les lettres, Balthazar nous invite 
à entrer dans le monde poétique des sons 
et du langage. L’enfant nomme les objets, 
reconnaît les sons, découvre leur écriture,  
lit les mots, puis les phrases. Avec les cartes-
jeux, il prolonge ses nouvelles acquisitions. 
Ce livre nourrit l’envie de lire de l’enfant...

Format : 21,2 x 22,7 cm. 72 pages.
Hâtier Jeunesse

ALCDP258  12,75 €

+5  
ans

Un premier imagier pour accompagner 
l’enfant dans sa découverte du monde 
et du langage. Plus de 450 images 
réalistes et tendres, pour nommer et 
classer chaque chose du monde en 
catégories, selon la pédagogie de 
Maria Montessori.

Format : 15,2 x 21,8 cm. 192 pages.
Hâtier Jeunesse

ALCDP260    13,90 €

LES MOTS DE ZAZA

Zaza est une souris rigolote qui collectionne les 
mots. Les petits, les moyens, mais aussi les 
gros ! Ceux qui font scandale et froid dans le dos ! 

Format : 23 x 26 cm. 24 pages.
Bayard Editions

ALCDP255  5,20 €

ne les

+3  
ans

LES CHIFFRES À TOUCHER   
DE BALTHAZAR

Balthazar prépare une potion magique qui  

trois rois... Ce livre intègre le matériel sensoriel 
Montessori, les chiffres rugueux. En suivant 
les chiffres du bout des doigts, l’enfant utilise 
la mémoire du corps pour associer leur tracé 
et leur quantité avec plaisir et douceur.

Format : 20,5 x 22 cm. 32 pages. 
Hâtier Jeunesse

ALCDP258  12,75 €

+3  
ans

LES LETTRES À TOUCHER  
DE BALTHAZAR

«a» comme armoire. Ouvre l’armoire : est-ce 
qu’il y a autre chose dans l’armoire qui 
commence par le son «a» ? Ce livre intègre 
le matériel sensoriel Montessori, les lettres 
rugueuses. En suivant les lettres du bout des 
doigts, l’enfant utilise la mémoire du corps 
pour intégrer leur son et leur tracé.

Format : 20,5 x 22 cm. 64 pages.
Hâtier Jeunesse

ALCDP259   12,75 €

+3  
ans

+12  
mois

MOTS POLISSONS POUR ATTRAPER LES SONS   

iALCDP261i   9,00 €
MOTS FÛTES POUR ÉCRIRE SANS SE TROMPER  

iALCDP262i  11,00 €
MOTS RIMÉS POUR LIRE SANS TRÉBUCHER  

iALCDP263i  11,00 €

+7  
ans
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Livres Jeunesse

LA GRANDE FABRIQUE DE MOTS

ll existe un pays où les gens ne parlent
presque pas. Dans cet étrange pays,
il faut acheter les mots et les avaler
pour pouvoir les prononcer. Le petit
Philéas a besoin de mots pour ouvrir
son coeur à la jolie Cybelle.  
Mais lesquels choisir ?

Format : 25 x 25,5 cm. 40 pages.
Alice Éditions

ALCDP273  12,90 €

ù l l t

+3  
ans

Livres Jeunesse

MILLE ANS DE CONTES
Tome 1   

iALCDP264i  
14,50 €          

MILLE ANS DE CONTES
Tome 2   

iALCDP265i  
14,50 €

MILLE ANS DE CONTES
Deux ouvrages pour raconter

des histoires variées, pour voyager

à travers différents thèmes :

le merveilleux, les histoires d’animaux,

les ogres et les sorcières, la mythologie...

Format : 17 x 22,5 cm. 448 pages.
Milan Jeunesse

LA PETITE FABRIQUE À HISTOIRES

Jeux de phrases... En tournant les 4 bandes
de ce petit livre jubilatoire et les 21 phrases
qu’elles composent, on peut fabriquer 194 481 
histoires étranges, rigolotes, poétiques ou 
réalistes. Chacun fait comme il veut pour
créer l’univers qui lui plaît.

Format : 20 x 23 cm. 48 pages.
Autrement Jeunesse

ALCDP266  13,95 €

andes

+6  
ans

NOUVELLES HISTOIRES PRESSÉES

parce que sa mère l’a trop souvent appelé 
« mon chou » ; Elisa-Marie, à force de ne 
rien aimer au restaurant ; l’autobus quand il 
n’a que deux roues et une hélice. Tout change, 
vite, vite ! Juste le temps d’une nouvelle 
histoire pressée.

Format : 13 x 18 cm. 108 pages.
Milan Poche junior

ALCDP268  5,50 €

+7  
ans

MA CHÈVRE KARAM-KARAM

Deux amis, Konta et Samba, vont en pirogue
au marché. Konta doit y vendre ses poissons,
Samba veut y vendre sa chèvre. Les poissons
n’ont plus leur mot à dire, la chèvre si. En tout 
cas, elle le pense !

Format : 15 x 19 cm. 35 pages.
École des loisirs Lutin Poche

ALCDP271  5,60 €

gue

+8  
ans

Y A-T-IL DES OURS EN AFRIQUE ?

Meto habite avec sa famille dans un petit
village de la savane. Un jour, une jeep amène

dans ses bras un ours en peluche. C’est un
animal que Meto n’a jamais vu. 

Format : 15 x 19 cm. 35 pages.
École des loisirs Lutin Poche

ALCDP269  5,60 €

etit

+3  
ans

LE BONHOMME KAMISHIBAI

Il n’y a pas bien longtemps, au Japon, dans

un vieil homme et sa femme. L’homme était l’un 
des « bonshommes kamishibaï » qui racontaient 
autrefois des histoires aux enfants.

Format : 15 x 19 cm. 35 pages.
École des loisirs Lutin Poche

ALCDP270  5,60 €

dans

+8  
ans

HISTOIRES A JOUER

Un livre d’activités pour jouer avec les mots 
et les histoires. Parce que la lecture est un 
jeu de construction, et toi le grand ingénieur 
des mots ! Attention, un mot peut en cachet 
un autre. Crayon en main, tu lis, mais tu 
interviens aussi sur les textes, tu les complètes, 
les détournes, les transformes ou les illustres. 

Format : 17 x 24 cm. 136 pages.
Milan Jeunesse

ALCDP531  6,99 €

mots

+6  
ans

HISTOIRES PRESSÉES

Trente-six récits pour voir trente-six chandelles.
Des histoires très courtes où l’absurde le
dispute au paradoxe, l’insolite à la fantaisie.
Un recueil de nouvelles où le quotidien dérape 
souvent dans l’irréel.

Format : 13 x 18 cm. 108 pages.
Milan Poche junior

ALCDP267  5,50 €

delles

+7  
ans

É
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MANUEL DE RÉCRÉATION

de La Fontaine, créer des slogans publicitaires,
dresser la liste de ses petits bobos... On trouve
tout cela, et bien plus encore, dans ce manuel
de récréation pas comme les autres. Plus de
50 activités ludiques, poétiques, loufoques !

Format : 25,2 x 20,8 cm. 94 pages. 
Autrement jeunesse

ALCDP279  16,50 €

+9  
ans

L’ART À LA LOUPE

de l’histoire de la peinture, 
des livres des morts 
égyptiens aux toiles 
abstraites de Jackson 
Pollock. L’art d’ici et 
d’ailleurs... à examiner  
à la loupe.
Format : 37 x 27,6 cm.  
63 pages. Seuil Jeunesse

ALCDP280  23,10 €

+7  
ans

CHEFS-D’OEUVRE  
À LA LOUPE

Pourquoi des millions de 
gens se pressent-ils dans 
les musées pour contempler 
nos plus grands chefs-d’oeuvre ? 
Armé de votre loupe, partez 
à la découverte des tableaux 
les plus admirés !
Format : 37 x 27,6 cm.  
61 pages. Seuil Jeunesse

ALCDP281  23,30 €

+7  
ans

LES PLUS BEAUX CONTES DE MON ENFANCE

Petits et grands découvriront avec bonheur les plus beaux contes  
traditionnels de Noël, d’ici et d’ailleurs : les merveilleux craquelins  
du Père Noël, la nuit des Kalitkatzari, Saint Nicolas, Mette Coeur-d’or  
et Ingre Coeur-de-Pierre, Snegorouchka...

Format : 24,6 x 19,2 cm. 144 pages. Gautier Languereau

ALCDP286  10,00 €

LL

P
t
d
e

+5  
ans

LE ROI DE N’IMPORTE-OÙ

Dans ce conte où l’absurde règne en maître,
qu’advient-il quand deux rois se rencontrent, le

Format : 18,6 x 12,2 cm. 52 pages.
École des loisirs Mouche

ALCDP274  7,10 €

ître

+7  
ans

LA CASQUETTE DU LAPIN

Il était un géant qui ne se séparait jamais de 
sa casquette ; d’abord parce qu’il était chauve 
et qu’il avait honte de son crâne nu. Or un jour, 
le géant ne retrouva pas sa précieuse casquette...

Format : 18 x 12,2 cm. 46 pages.
École des loisirs Mouche

ALCDP275  6,60 €

mais de

+7  
ans

LE RÊVE DE MEDHI

Dans l’immensité du grand désert, les livres
sont aussi rares que les jours sans vent,
et chaque jour, Mehdi rêve d’histoires
et d’aventures...

Format : 23,8 x 14,6 cm. 24 pages.
Père Castor Junior

ALCDP276  6,60 €

livres

+6  
ans

POURQUOI LES HIRONDELLES 
NE FONT PAS LE PRINTEMPS

Voici une nouvelle série de questions... Pourquoi
les girafes ont la tête dans les nuages ?
Pourquoi les kangourous ont une poche sur
le ventre ? Un album incontournable pour tous
ceux qui brûlent de connaître les réponses…

Format : 21,4 x 20,6 cm. 32 pages. 
École des loisirs Kaléidoscope

ALCDP278  12,70 €

+5  
ansACHÈTE-MOI LA MOTO ROUGE

Piccolo fait des courses avec sa mère au
supermarché. Dans les rayons, il a vu une
superbe moto rouge, avec laquelle il se verrait
bien jouer… Mais sa maman n’a aucune intention
de l’acheter : Piccolo doit s’habituer à ne pas 
vouloir tout ce qui lui passe devant les yeux…

Format : 23 x 30 cm. 32 pages.
Albin Michel Jeunesse

ALCDP285  7,60 €

au

+3  
ans

PIPIOLI LA TERREUR

La famille Pissenlit habite tout en haut
d’une bibliothèque. C’est une chance quand on

aujourd’hui, mes enfants ? »  dit Madame
Pissenlit à Pistache et à son cousin Pipioli,
« Du Cendrillon ou du Pinocchio ? »

Format : 15 x 19 cm. 35 pages.
École des loisirs Lutin Poche

ALCDP272  5,60 €

+5  
ans

LA GRENOUILLE

À GRANDE BOUCHE ! 

Une classique petite fable dont 

il convient de méditer la morale. 

Didier Jeunesse

LA GRENOUILLE À GRANDE BOUCHE GF 
Grand format - Format : 25,8 x 25,6 cm. 14 pages.  

iALCDP282i   12,50 €
LA GRENOUILLE À GRANDE BOUCHE PF 
Petit format - Format : 16 x 16 cm. 30 pages.  

iALCDP283i   5,50 €

43

+3  
ans
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LES PETITS CAHIERS D’ENTRAÎNEMENT 

La collection « Petits cahiers » aborde tous les thèmes  

incontournables des apprentissages de 3 à 11 ans,  

en alliant sérieux pédagogique et approche ludique. 

Editions Retz

DES JEUX POUR  
APPRENDRE L’ALPHABET

Des jeux pour apprendre l’alphabet 
propose aux enfants de 4 à 5 ans des 
exercices pour apprendre à reconnaître 
les lettres, à les situer dans l’alphabet, 
à les écrire en capitales et dans des mots.

Format : 17 x 23 cm. 64 pages.

ALCDP231  7,30 €

+4  
ans

DES JEUX POUR  
RÉVISER LES SONS

Pour lire tous les mots et les écrire, 

des sons à partir d’unités écrites, mais 
aussi de les transcrire en utilisant les 
lettres qui conviennent. Les exercices-
jeux proposés lui permettent de réviser 
les sons simples et composés, de développer 
ses compétences de lecteur en même temps 
que ses connaissances orthographiques.

Format : 17 x 23 cm. 64 pages.

ALCDP233  7,30 €

+7  
ans

DES JEUX VISUELS POUR  
SE PRÉPARER A LIRE

Des jeux pour se préparer à lire propose 
aux enfants de 7 ans et plus, des 
exercices progressifs de discrimination 
visuelle ludiques, s’appuyant sur des 
signes et des mots, pour ne pas confondre 
des enchaînements de lettres ou de 
lettres qui se ressemblent.

Format : 17 x 23 cm. 64 pages.

ALCDP232  7,30 €

+7  
ans

140 JEUX POUR  
LIRE VITE 7/11 ANS

140 jeux à pratiquer un peu chaque jour, 
pour s’entraîner à lire comme les grands ! 
Ce petit cahier permet de réaliser des 
progrès en lecture grâce à des objectifs 

l’anticipation, éviter les retours en arrière.
Format : 17 x 23 cm. 96 pages.

ALCDP235  7,30 €

+7  
ans

DES JEUX VISUELS POUR  
DEVENIR UN BON LECTEUR

Des jeux visuels pour devenir un bon 
lecteur s’appuie sur une histoire inédite 
de Yak Rivais. Ce grand auteur de litté-
rature jeunesse met son humour et sa 
pertinence au service de l’entraînement 
visuel à la lecture. Pour lire vite, avec 

Format : 17 x 23 cm. 56 pages.

ALCDP234  7,30 €

+8  
ans

+8  
ans

DES JEUX POUR  
MIEUX LIRE 8/10 ANS

Ce petit cahier a pour   objectif de 
permettre à l’enfant qui a acquis les 
mécanismes de la lecture, d’améliorer 
ses compétences de lecteur et de 
consolider son orthographe lexicale 
dans un contexte varié.

Format : 17 x 23 cm. 64 pages.

ALCDP236  7,30 €

LE MINI SYLLABAIRE

à deux : la première face permet de 
construire l’ensemble des syllabes, la 
deuxième face est un lexique proposant 
la liste des 45 mots les plus fréquemment 
utilisés dans la langue française.  
Un imagier complète l’ensemble pour 
organiser des activités de vocabulaire.

Format : 14,5 × 12,5 × 1 cm. 46 pages.

ALCDP238  6,50 €

LE GRAND SYLLABAIRE

ALCDP527  59,00 €

GS 
CP

JEU DE SONS ET DE LECTURE  
DE RETZ

ALCDP525  17,20 €

SYLLABOZOO GS/CP RASED

En jonglant avec les noms et les images de 24 animaux,  
le « Syllabozoo » permet aux enfants d’apprendre à segmenter  
et combiner les syllabes orales, ainsi qu’écrites. Ce travail  
au niveau du composant le plus accessible (la syllabe), facilite  
la compréhension ultérieure du principe alphabétique. Le livret 
d’accompagnement présente des activités de la GS au CP.

et des planches de jeux complémentaires à photocopier.

ALCDP237   45,90 €
LES JEUX DU SYLLABOZOO

ALCDP526   30,50 €

basse def

+7  
ans

Les livres  

récompense

À VOS SOUHAITS MR LE PRÉSIDENT

Depuis son élection, le président est allergique aux discours.
Chaque fois qu’il doit en écrire ou en lire un, il éternue si fort qu’il
fait trembler les vitres ! Or, aujourd’hui, la chancelière du Paracumba
doit lui rendre visite. Comment l’accueillir sans un discours de bienvenue ?
Et puis, la chancelière est si jolie... des surprises en perspective !

Format : 14,5 × 19 cm. 25 pages. 
Bayard Poche J’aime Lire

ALCDP292  5,60 €

rs

+6  
ans

LE LOUP QUI VOULAIT ÊTRE UN ARTISTE

Un jour, Loup se réveille avec l’envie d’être un artiste.
Tour à tour peintre, sculpteur, comique, acteur, il peine à
trouver sa véritable vocation. Et s’il avait l’âme d’une rockstar ?
Mais la célébrité n’est pas fait pour tout le monde...

Format : 21,3 × 21,5 cm. 31 pages. 
Éditions Auzou Jeunesse

ALCDP294  5,95 €

+3  
ans

SURTOUT N’OUVRE PAS LA PORTE

Aujourd’hui, Anaëlle est malade. Avant d’aller à la pharmacie,
sa maman lui fait mille recommandations. La plus importante de
toutes : surtout, tu n’ouvres la porte à personne ! Et, pour être sûre
qu’Anaëlle a bien compris, elle lui raconte une fois de plus l’histoire
du loup et des sept chevreaux. Et voilà que, cinq minutes plus tard...
toc, toc, toc ! On frappe à la porte. Serait-ce le loup ?

Format : 14,5 × 19 cm. 25 pages. 
Bayard Poche J’aime Lire

ALCDP293  5,60 €

cie

+6  
ans

LE LOUP QUI NE VOULAIT PLUS MARCHER

Loup en a assez de marcher ! Il doit bien y avoir un moyen
plus rigolo de se déplacer comme le vélo, le ski ou la moto !
Mais Loup va vite comprendre qu’il est parfois dur de trouver
chaussure à son pied...

Format : 21,3 × 21,5 cm. 31 pages. 
Éditions Auzou Jeunesse

ALCDP295  5,95 €

+3  
ans

LE LOUP QUI VOYAGEAIT DANS LE TEMPS

Un jour, Loup fait une découverte extraordinaire dans  
 

Le voici parachuté au temps des dinosaures, des hommes  
préhistoriques, aux côtés de Jules César ou encore au coeur  
de la Révolution française... 

Format : 21,3 × 21,5 cm. 31 pages. 
Éditions Auzou Jeunesse

ALCDP296  5,95 €

+3  
ans

Autres titres disponibles : nous consulter !

Le loup qui découvrait le pays des contes - Grand format

ALCDP296  9,80 €

Le loup qui change de couleur

ALCDP296  5,95 €

Le loup qui fait le tour du monde

ALCDP296  5,95 €
Le loup qui n’aime pas Noël

ALCDP296  5,95 €



  

GS CP CE1

CP 
CE1

CP 
CE1

CE1
CE2

CE1
CE2

CE2 CM1 CM2

LES P’TITS INCOLLABLES 
niveau GS 5/6 ans 
100 pages.   

iALCDP301i 
10,90 €

CP au CE1 - 6 à 7 ans  

iALCDP308i 00,00 €
CP au CE1 - 6 à 7 ans  

iALCDP310i 3,99 €
CE1 au CE2 - 7 à 8 ans  

iALCDP309i 00,00 €
CE1 au CE2 - 7 à 8 ans  

iALCDP311i 3,99 €

LES P’TITS INCOLLABLES 
niveau CP 6/7 ans 
280 pages.   

iALCDP302i 
10,90 €

LES P’TITS INCOLLABLES 
niveau CE1 7/8 ans 
200 pages.   

iALCDP303i 
10,90 €

LES P’TITS INCOLLABLES 
niveau CE2 8/9 ans 
200 pages.   

iALCDP304i  
10,90 €

LES P’TITS INCOLLABLES 
niveau CM1 9/10 ans 
140 pages.   

iALCDP305i  
10,90 €

LES P’TITS INCOLLABLES 
niveau CM2 10/11 ans 
140 pages.   

iALCDP306i  
10,90 €
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LES INCOLLABLES PLAYBAC

Des produits malins qui stimulent la curiosité, favorisent le plaisir de la découverte et

permettent l’apprentissage par le jeu ; des produits vivants, interactifs et conviviaux ;

des questions-réponses et des contenus toujours adaptés à l’âge des enfants ; des formats

originaux qui amusent les enfants et un format original en éventail !

LES CAHIERS DE VACANCES

S’entrainer, réviser ou renforcer ses compétences

en s’amusant. Conçus par des enseignants, ils abordent

les points essentiels des programmes scolaires.

Format : 21 × 29,5 cm. 48 pages.
Magnard

LES PETITS EXOS RIGOLOS

Des jeux captivants pour travailler

les maths et le français en s’amusant.

Plus de 100 jeux mathématiques et français !

Format : 14,1 × 20,4 cm. 127 pages.
Hachette

PETITES ÉNIGMES TROP MALIGNES

La collection des Petites énigmes trop malignes propose plus
de 115 enquêtes et énigmes pour se distraire tout en utilisant
des savoir-faire du français (lecture, compréhension, vocabulaire)
et des mathématiques (calcul, raisonnement logique, résolution
de petits problèmes).

Format : 14 x 20 cm. 128 pages.

ALCDP312  3,99 €

EXISTE JUSQU’AU CM2

DU CP/CE1  
JUSQU’AU 6e/5e !

MOTS FLÉCHÉS

petits curieux. La ferme, les couleurs, les saisons, l’école, les dessins animés,  
la maison... 59 grilles de 6 mots et 10 grilles avec un mot mystère.

Format : 16 x 24 cm. 64 pages. Éditions Lito

LES 365 MOTS DRÔLEMENT ILLUSTRÉS

 
et une question des Incollables...Une façon ludique et facile d’enrichir son vocabulaire !  
Existe en 8/9 ans 9/10 ans et 10/11 ans.

Format : 17 x 21 cm. Éditions Play Bac

ALCDP313 
4,90 €

+6  
ans

ALCDP315  12,50 € ALCDP316  12,50 €         ALCDP317   12,50 € ALCDP318   12,90 €0€

5/6  
ans

5/7  
ans

0€

6/7  
ans

0€

7/8  
ans

UN JEU PAR JOUR

Chaque jour, un nouveau jeu pour apprendre
progressivement à lire : reconnaissance des
lettres et des sons, jeux avec des syllabes,
déchiffrage de mots.

Format : 17 x 21 cm. 250 pages. 
Éditions Play Bac

ndre

+5  
ans

ALCDP297
4,90 €

+7  
ans ALCDP298 

4,90 € 

+8  
ans ALCDP299 

5,00 €

ALCDP528 
5,00 €  

+9  
ans ALCDP300 

4,90 €

ALCDP529 
5,00 €

+10  
ans

COLORIAGES MAGIQUES 
AVEC LES LETTRES

Astucieux... Un cahier à colorier intelligent
pour s’amuser avec les lettres et les sons.

Format : 19 x 27 cm. 48 pages. 
Éditions Retz

ALCDP319  5,30 €

JE DESSINE COMME UN GRAND 
LES LETTRES MAJUSCULES

Un livre pour apprendre à écrire les lettres de
l’alphabet en majuscules. On repasse d’abord
sur la lettre avec son doigt en suivant les

étapes d’écriture de la lettre.

Format : 22 x 25 cm. 32 pages. Flammarion

ALCDP320  8,50 €

SYLLABES MAGIQUES

Chaque dessin à colorier a des cases  
codées qui correspondent à des couleurs 
précises : il faut trouver le bon code pour 
faire apparaître le dessin !

Nathan Parascolaire

ALCDP322  3,45 €

+5  
ans

+5  
ans

us

CP 
CE1
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MON PREMIER DICTIONNAIRE BESCHERELLE ILLUSTRÉ

Conforme aux programmes, ce dictionnaire accompagne les enfants 
dans l’apprentissage des mots et des premières notions de français. 
Plus de 1000 mots illustrés, des exemples, la nature des mots, les 
contraires, les homonymes, des mots de même famille, un abécédaire, 
des tableaux de conjugaison... Une référence en la matière !

Format : 23,6 x 25,6 cm. 192 pages.

ALCDP323   13,70 €

5/7  
ans

MOI JE PROGRESSE GS 

iALCDP206i 6,90 €
MOI JE PROGRESSE CP 

iALCDP207i 6,90 €
MOI JE PROGRESSE CE1 

iALCDP208i 6,90 €

+5  
ans

+6  
ans

+7  
ans

MOI JE PROGRESSE CE2 

iALCDP209i 6,90 €
MOI JE PROGRESSE CM1 

iALCDP210i 6,90 €
MOI JE PROGRESSE CM2 

iALCDP211i 6,90 €

+8  
ans

+9  
ans

+10  
ans

J’APPRENDS AVEC TIBILI !

Des histoires originales richement illustrées pour aborder avec Tibili 
et tous ses amis, de nombreuses activités conformes au programme 
scolaire. L’écriture, la lecture et les maths deviennent un jeu d’enfant !  
Le cahier propose les exercices corrigés et une progression constante.

Format : 20 x 28 cm, 32 pages. Magnard Éditions

J’APPRENDS 
AVEC TIBILI CP  

iALCDP212i 
8,70 €

J’APPRENDS 
AVEC TIBILI CE1

iALCDP213i 
8,70 €

+6  
ans

+7  
ans

J
A

i
8

J
A

ii
8

MOI JE PROGRESSE !

De la GS au CM2… Une collection de cahiers de révision en français et mathématiques. Conformes aux programmes scolaires, ces cahiers  
sont conçus pour accompagner les enfants à la maison dans leurs apprentissages. Ils invitent également à la lecture de romans jeunesse. 

Éditions SEDRAP

DICTIONNAIRES ET ENCYCLOPÉDIES

Les indispensables des cycles 2 et 3 ! Spécialisés, références, pédagogiques

ou scolaires, chacun trouvera l’ouvrage adapté à ses besoins.

LE ROBERT BENJAMIN

Nouvelle édition enrichie pour 
l’apprentissage de la lecture et
de l’écriture : 8000 mots et sens, 
1200 illustrations ! Conçu comme
un outil complémentaire aux 
apprentissages fondamentaux,  
il présente une nouvelle rubrique : 
mes 100 premiers mots d’anglais,
des planches pour découvrir 
l’anglais par l’image et le jeu.

Format : 23,4 x 15,6 cm.  
728 pages. Éditions Le Robert

ALCDP288  14,99 €

LE LAROUSSE DU MONDE

Un atlas en images pour une 
première découverte des richesses 
du monde, de l’Afrique à l’Océanie ! 
Les six continents, les océans,
les points cardinaux. Un grand tour 
du monde avec des cartesrepères 
et tout ce qu’il faut savoir : les 
différents pays, le type de 
paysages qu’on y trouve, la vie 
quotidienne, les coutumes.

Format : 160 pages. 
Larousse Jeunesse

ALCDP290  16,25 €

MON 1er LAROUSSE

Le dictionnaire qui dévoile aux 
petits les secrets, les sens et  
le plaisir des mots :
- 2 000 mots expliqués et illustrés.
- 2 000 images, pleines d’humour 
et de gaieté.
- 20 planches encyclopédiques.

ALCDP289  16,25 €

LAROUSSE DES POURQUOI

Pourquoi le Soleil brille ? Pourquoi 
on sent mauvais des pieds dans 
des baskets ? Pourquoi on a le 
ventre qui gargouille quand on a 
faim ? Autant de questions auxquelles 
répond ce Premier Larousse des 
Pourquoi ? Richement illustré par 
15 dessinateurs différents, ce livre 
explique le monde qui les entoure 
aux enfants curieux, d’une façon 
simple et amusante. 

ALCDP291  16,25 €
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