
Objectifs : comparer des quantités, prendre conscience que le nombre constitue le 
moyen le plus efficace pour parvenir au but. 
 
But du jeu : chercher, en une seule fois, le nombre de graines (jetons) nécessaires pour 
compléter les cases vides afin d’avoir un sac plein. 
 
Déroulement : chaque joueur (6 au maximum) dispose d’un sac (3 niveaux de difficultés, 
d’où 3 sacs pages suivantes). L’Enseignant place alors quelques graines dans les sacs 
des 6 élèves (une graine par case. Quantité et disposition à déterminer en fonction du 
niveau de l’élève) et donne précisément la consigne suivante  : « vous devez chercher 
autant de graines qu’il faut pour occuper les cases vides. Vous les poserez sous le sac. » 
Des boîtes remplies de graines sont réparties dans la classe et dédiées à chaque élève 
afin qu’il puisse réfléchir seul et calmement au problème. 
 
Remarques : ce jeu est tiré de l’ouvrage « Apprentissages numériques et résolution de 
problèmes » éd. HATIER ERMEL. Tout l’intérêt de ce jeu réside dans la consigne : ne 
dites pas de chercher « le même nombre que » mais « autant que » ou « juste ce qu’il 
faut, pas plus, pas moins » ou encore « juste  assez ». 
On peut remplacer les graines par des jetons, des  perles... 



    

    

    

    

    

    

    



   

   

   

   

   

   



   

   

   

   


