Objectifs : comparer des quantit ®s, r®soudre des pr

But du jeu_: chercher, en une seule fois | e nombre de pierres n®ces
vides du tableau

Déroulement : chaque joueur (6 au maxi mum) dispose ¢
du tableau en fonction du niveau des éleves), puis le Maitre donne la consigne suivante : « Vous

devez chercher autantde pierres quoi | f aut pour occuper | es casc
Tri mobe doat Vauappserez leR pidrrasrdevant le tableau. » Des boites remplies de
pierres sont r®parties dans | a classe et d®di ®
calmement au probleme. Une fois les étiquettes posees devant les tableaux, chaque joueur, a tour

de rl1l e pose ses pierres dans | es cases vides
éleves. En fonction des réussites des éleves, il renouvelle le jeu en changeant les tableaux. A terme,
un (ou plusieurs) ® ve mettra en place une st
| es cases vides ! || ne soOagit surtout pas doi
des mots employés dans la consigne.

Remarques : ce jeu, tir® de | 6ouvrage ¢ Apprenti ss:;
®d. HATI ER ERMEL, est vraiment riche dbdébenseign
le livre !

Tout | 6int®r °t de ce |nedtesp&sde cherchdr aie ménie aombrequex (¢
mais dites_ ¢ autantque € ou encaocsrte cce quoi | f aut» Onpeusdapsl u -
un premier temps, demander dobéaller chercher de

Il vaut mieux poser du Velcro pour une bonne tenue du jeu. Les pages 4 et 5 sont adaptées aux MS.
On peut, ° | a place doi mpri mer | es pierres, ut






