LE GRAND COEUR

sa planche.

Niveau SM

concerné

Compétences --Reconnaitre globalement et exprimer de petites quantités organisées en configurations
connues.
-Associer le nom des nombres avec leur écriture chiffrée, en se référant a une bande
numerique.

Objectif : Percevoir et connaitre la représentation chiffrée du nombre.

But du jeu : Arriver le premier a barrer ( ou recouvrir d’une gommette) tous les nombres sur

Regles du jeu :

Ce jeu peut se pratiquer de deux a quatre joueurs.
Chaque joueur dispose d’un ceeur avec les écritures chiffrées de 1 a 6.

A tour de réle, chaque joueur lance le dé et barre (ou recouvre d’une gommette) le

nombre obtenu.

Ainsi, si le dé est sur la face 4, le joueur doit barrer (ou recouvrir d’une

gommette) le nombre 4. Et ainsi de suite.....

Matériel : 1 planche de jeu par enfant: planche d’un ceeur qui contient des cases numérotées
delaé.
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Variante SG
Objectif Compétence Situation Dispositif
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Afin d’évoluer progressivement, prévoir 4 planches différentes pour chaque niveau :

Une planche avec les représentations des nombres en configurations manuelles.

Une planche en collections d’objets.

Une planche en constellations du dé.

Une planche qui associerait les trois représentations des nombres : peut servir d’évaluation.

Pour les éleves en difficulté, au lieu de mettre les nombres en chiffre sur le dé, on va mettre les

guantités ( soit constellations, collections ou configuration manuelle). Au dé correspond une planche

de chaque représentation, on travaillera ainsi la correspondance terme a terme.



