Objectifs : comparer des quantités, associer une collection a une écriture chiffrée, se repérer dans
I'espace d’'une page

But de jeu : arriver le premier devant le trou

Déroulement : a chaque tour, les joueurs piochent une carte-nombre (pp.7 et 8), lisent ce nombre
puis la placent sur la bande numérique. Celui qui a le nombre le plus grand (ou plus petit: a
déterminer) pose une carte pingouin sur son parcours en commencant par la case départ.

Remarques : pour une meilleure tenue du jeu, il vaut mieux poser du Velcro. Agrandir le plateau de jeu page 3
au format affiche. Les cartes pp. 9 et 10 permettent une combinaison dénombrement des points/écriture
chiffrée. On peut également fabriquer des cartes recto-verso pour valider I'écriture chiffrée du nombre.

On n’est pas obligé de travailler sur toute la bande numérique proposée. On peut, par exemple,

se limiter aux nombres de 1 a 10 (pour les MS ou les GS en début d’année).




Imprimez au format A4






Hande numerigue.

Caller la suite de la bands

HLRET]

gue ici

Coller la suite ae la banae
RUmEFIQLE ici
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Coller la suite ae i banas
JLHMEFIgLe It
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Codler la suite de la banae
RURIEFIGHE 10T
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