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v Associer un nombre et une quantité . =%
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v Jouer a son tour : ' B H b
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v’ Comprendre que le nombre représente une quantité

Materiel

v' Pour chaque joueur : une grille de 20 cases ou sont représentées des quantités et
les étiquettes corvespondantes : la quantité est symbolisée par une collection de 1
a 5 animaux sur l'un et par 'image de animal et un nombre sur autre.

v 1 dé avec 5 faces numérotées de 1 a 5 et 1 face “joker”

Organ-iﬁa’cconj

v Atelier de 2 a 4 joueurs avec l'enseignant puis en autonomie

Dérouiement]

v Le but du jeu est de compléter sa grille.

V' Chaque joueur lance le dé a son tour et pose une carte sur sa grille correspondant
a la quantité indiquée. Si les 4 cases corrvespondant a cette quantité sont déja
occupées, alors le joueur passe son tour. Si le joueur tombe sur la face “joker”, il

choisit la quantité qu'il veut pour compléter sa grille.

Criteres de rmsctej

v Avoir complété sa grille en associant correctement nombre et quantité

v Avoir pris plaisir a coopérer avec ses pairs

Variante J

v A tour de rble, chaque joueur pioche une carte puis annoncer la quantité et

lanimal, le joueur qui a cette case sur sa gm’{{e la montre et gagne la carte.
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