Discipline : Mathématiques Niveau : Maternelle PS - MS - GS

Intitulé de la séquence : Jeux de parcours Nombre de joueurs : de 2 a4
Objectifs : Place dans la progression : suivant le
+ de repérage, niveau de classe, jouer avec une regle
« d'approche du nombre, différente.

- de socialisation,
- d'anticipation.

Compétences :
« savoir suivre un chemin (repérage linéaire),

« choisir un chemin (repérage dans le plan),
- savoir établir la correspondance entre dé et déplacement,
+ participer a un jeu en acceptant les regles.

Matériel / documents :

« un support de jeu a agrandir au format A3 sur lequel figurent différents chemins présentant des cases
spéciales ? ; le point de départ et le point d'arrivée est I'oeil.

« Des cartes bonus et des cartes malus différenciées par leur couleur : a reproduire 2 fois sur des papiers
de couleurs différentes, puis découper les cartes bonus dans une couleur et les cartes malus dans une
autre couleur.

« Un dé reconstellé 1, 2, 2, 3, 3, 4, possibilité de reconsteller un dé avec des gommettes adhésives.

+ un pion par joueur.

Déroulement / consignes : Phase :

Le but du jeu est de se rendre le premier dans l'oeil d u poisson. Chaque joueur lance le dé, a
sont tour, et déplace son pion du nombre de cases indiqué par celui-ci. Il a le choix du chemin.

Reégle 1 : jouer sans les cartes.
Quand un déplacement se termine sur une case spéciale, le joueur avance son pion d'une case
supplémentaire. S'il s'agit encore d'une case spéciale, il avance de nouveau son pion d'une case.

Regle 2 : avec les cartes bonus.

A chaque fois que le déplacement de son pion se termine sur une case spéciale, le joueur recoit
une carte bonus. En fin de partie, il peut y avoir deux gagnants : celui qui arrive le premier et
celui qui a le plus de cartes.

Regle 3 : avec toutes les cartes.

Apres avoir mélangé les cartes bonus et les cartes malus, en faire un tas, a 1'envers. Quand le
déplacement de son pion se termine sur une case spéciale, le joueur tire la premiere carte du
paquet. La couleur de la carte lui indique s'il doit avancer (bonus) ou reculer (malus).

Bilan, remarques :

- difficultés possibles : tomber successivement sur plusieurs cartes spéciales, accepter la présence des
cartes malus.

« Pour les GS possibilité de prendre un dé a constellation normal de 1 a 6.

www.instit.free.fr 1/3



2/3

www.instit.free.fr






