Maternelle : PS/MS

E v Savouf utiliser et llre un dé.

v Cowxprendre et respecter une consigne.

t v Savoir jouer & un jeu collectif.
Objectif

s v Connaltre et nommer les couleurs.

Materiel

v' Plateau de jeu individuel représentant une chenille (autant que de joueur).
: v Dé a six couleurs ;

: v Jetons corvespondant aux six couleurs du dé.

Organisation |

v’ Atelier de 2 a & joueurs avec ['enseignant puis en autonomie

T — J

t v But du jeu : 8tre le premier & compléter sa chenille avec les jetons de couleur.

Py Regle du jeu : lancer le dé & son tour et compléter sa chenille en mettant un

Jeton de la couleur désignée par le dé apres avoir nommé correctement cette

couleur.
Criteres de rwssdzj

v Avoir su nommer correctement les couleurs désignées par le dé.

V' Avoir su respecter son tour pour jouer.

= v Avoir pris plaisir & coopérer avec ses pairs.

Variante |

v Interdire de mettre deux fois de suite la méme couleur.

: v Respecter un modele commun d’algorithme ou de succession des couleurs.
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