
arr�t de bus.pdf


Jeu proposé : ARRÊT DE BUS ***


Niveau : MS/GS


Nombre de joueurs : 2 à 4


Compétences travaillées : 
– ajout ou retrait de passagers dans le bus en fonction du signe (+ ou-) et du nombre indiqué 


sur le dé : transformation de collection, collection équipotente (passager = constellation).
– Avancer sur le plateau en fonction du nombre sur le dé : transformation de position.
– Combien de passagers restants ? Combien de places vides ? recherche de complément.
– Qui a le plus de passagers ? comparaison de collections.


Remarques :
Facile à jouer, modulable avec des dés de constellations plus petites (1, 2, 3).
Les cases sont trop petites.
Peut être fabriqué soi-même.


Règle : 
Arrêt du bus est un jeu amusant pour apprendre à ajouter et retirer. Pour faire avancer son bus, il 
faut ajouter ou enlever des passagers suivant le lancer des 2 dés. Le gagnant est celui qui a le plus 
de passagers en arrivant à la gare d'autobus. Qui descendra au prochain arrêt ?


Caractéristiques techniques : 
1 tableau découpé, 4 bus, 4 jetons "bus" et 4 porte-jetons, 40 cartes passagers, 2 dés, règle de jeu. 


 







cochon qui rit.pdf


Jeu proposé :  Cochon qui rit***


Niveau : PS à GS


Nombre de joueurs : 2 à 6
Règle classique :


Chacun à son tour, le joueur lance trois dés.Pour avoir le droit de prendre le corps du cochon, qui 
est la première étape, il faut faire un 6. Si le joueur ne fait pas de 6, il passe les dés à son voisin, 
sans prendre le corps. 


Au tour suivant, s'il a eu le corps, il re-jette les trois dés, et doit obtenir un 1 As pour avoir le droit 
de prendre un élément : 


• Un oeil. 
• Une patte. 
• Le groin. 
• Une oreille. 


Pour avoir le droit de prendre la queue du cochon, le joueur devra faire 2 As (1) dans le même 
lancé.Tant que le joueur fait au moins un As dans son lancé, il a le droit de relancer les dés. Il passe 
les dés au voisin dès qu'il ne fait plus d'As. Le jeu se termine lorsqu'un joueur a complété 
entièrement le petit cochon


Variante : 
*1ère règle : on lance 2 dés constellations (les parties du cochon vont de 2 à 9) et on prend la partie 
du cochon qui correspond au résultat du lancer. (objectifs : dénombrement, connaissance des 
constellations, entraînement au surcomptage, mémorisation de résultats ex des doubles)
*2ème règle : on ne jette plus les dés, on les pose de manière à avoir la partie du cochon que l'on 
souhaite. (+ complémentarité)
*3ème règle : la maîtresse vend les parties du cochon à chq enfant qui doit la payer avec des billets 
constellations de 1, 2, 4, 5 et 6 points. Pour acheter la partie du cochon il doit obligatoirement payer 
avec 2 billets.


A cela on peut ajouter d'autres variables didactiques : les dés à chiffres, billets chiffres, augmenter le 
nb de parties du cochon, numéroter autrement les parties du cochon) 


 







comptons les petits poissons.pdf


Jeu proposé : COMPTONS LES PETITS POISSONS **


Niveau : MS/GS


Nombre de joueurs : 2 à 4


Compétences travaillées : 
– dénombrement jusqu'à 5
– réaliser des réunions de collections et des partages d'objets
– comparer des collections jusqu'à 10 (correspondances terme à terme)
– discrimination visuelle : repérer des motifs identiques


Remarques : 


Un bassin rempli de poissons multicolores, et des phoques qui tournent autour dans l'espoir d'avoir 
de beaux poissons pour leur repas.


Comptons les poissons propose deux règles de jeux, l'une à partir de 4 ans, l'autre à partir de 5 ans.


.Pour les 4 ans on lance le dé (de 1 à 3) pour avancer son phoque, et on cherche tous les poissons 
ayant le même aspect que la case où il s'est arrêté. On les compte, puis on les ramasse.
Celui qui a le plus de poissons gagne la partie.


 Pour les 5 ans, on utilise les 2 dés (de 1 à 3 + Phoque/Goéland). Si on tombe sur la face avec le 
goéland, on doit rendre un poisson de sa pêche. Si on tombe sur la face avec le phoque, on doit faire 
une pêche commune avec le joueur de son choix et partager équitablement sa pêche avec lui.


 


 







feuille solution jeux.pdf


Types de problème ( jeux de société) Nom du jeu de société proposé


Consigne :


 Compléter le tableau avec une croix.


A
rrêt de bus***


µµ Le cochon qui rit**
Les colliers**
C


roque carottes***
B


oites ER
M


EL***
Jeu des m


agasins**
C


om
ptons les petits poissons***


H
alli G


alli**
Tem


po, kleine Scnecke*
H


appy Farm
***


M
ecki and C


o**
H


elp K
itty help***


Les bidules***
Jeu de l’oie**
Jeu du m


arché**
*La cueillette des fruits***


Problèmes additifs                   


Transformation
Transformation de collections (ajout ou retrait) X X X X X
Transformation  de position (avancée ou recul) X X X X X X


Comparaison
Comparaison de collections (plus que, moins que) X X X X X X
Collections équipotentes (autant que) X X X X X


Réunion
Réunion de collections X X X X
Recherche d'un complément X X X X X
Décomposition d'une quantité


Problèmes multiplicatifs
Groupement X
Échanges X X
Partage et distribution X X







fiche bo�tes empil�es, bo�tes align�es.pdf


Jeu proposé : BOÎTES EMPILEES, BOÎTES ALIGNEES ** (Ermel)


Niveau : MS/GS


Nombre de joueurs : 3 à 5 joueurs


Compétences travaillées : 
Réunion de collections, comparaison de collections (j'emporte la barquette s'il y a moins de jetons 
que sur le dé).


Remarques : 
Un jeu facile à mettre en place avec du matériel de récupération : bols, jetons, dé.
Jeu non coûteux.


Préparer des boites contenant un certain nombre d’objets (3, 5, 4, 1, 2, 4…). Les boites sont 
empilées, seul le contenu de la boite du dessus est visible. Le jeu se joue à deux avec un dé 
ordinaire. Le premier joueur lance le dé et prend la boîte du dessus si le nombre d’objets est plus 
petit que le nombre représenté sur le dé. S’il ne peut pas prendre la boîte, c’est au joueur suivant de 
lancer le dé. A la fin, on compare et le gagnant est celui qui a le plus d’objets.
Pour les boites alignées, la règle est la même.







fiche croque-carotte.pdf


Jeu proposé : CROQUE-CAROTTE ***


Niveau : PS et début de MS


Nombre de joueurs : 2 à 4


Compétences travaillées : 
– transformations de position
– dénombrement de 1 à 3


Remarques : 
Croque-Carotte met en scène une course de lapins. Chaque joueur dispose de 4 pions lapin de sa 
couleur qu'il devra mener au sommet de la carotte située en haut de la colline. Le premier à réussir 
gagne la partie.


Pour ce faire, chacun son tour tire une carte et effectue l'action indiquée, qui peut être:


• Avancer d'une, deux ou trois cases: le joueur choisit alors lequel de ses lapins avance. Les 
lapins peut sauter par-dessus d'autres lapins (normal pour des lapins). Attention, un lapin qui 
termine sur un trou est perdu!


• Tourner la carotte: le joueur tourne d'un cran la grosse carotte du sommet de la colline, qui 
fait pivoter la structure en plastique sous les cases du parcours et fera apparaître quelques 
trous. Certains lapins tomberont alors dans le vide! 


C'est tout pour les règles ! 


 







fiche Halli-Galli.pdf


Jeu proposé : HALLI-GALLI ***


Niveau : GS


Nombre de joueurs :  2 à 4


Compétences travaillées : 
– compléments à 5
– décompositions de 5
– visualiser globalement une quantité


Remarques : 
Attraits : sonnette, fruits de couleurs différentes
Inconvénients : la sonnette est bruyante, la remplacer par un objet à attraper.


Règle : 
Le fameux jeu de cartes à sonnette Une grande macédoine de fruits avec bananes, fraises, citrons et 
pruneaux. Chaque joueur change à son tour ce mélange, mais attention : dès qu'il y a 5 fruits 
identiques visibles sur la table, on doit sonner... Et le plus rapide gagne les cartes posées 


Contenu : 56 cartes, 1 sonnette, règle du jeu De 2 à 6 joueurs Dès 6 ans Durée 15 mn 


 







fiche happy farm.pdf


Jeu proposé : HAPPY FARM ***


Niveau : GS


Nombre de joueurs : 2 à 4


Compétences travaillées : 
- échanges


Remarques : 
Intérêt : matériel attractif, plateau de jeu simple
Inconvénients : durée, thème peu parlant en ville, transformer les cochons en moutons (si les 
enfants musulmans refusent de les toucher).
prix


Règles :
Jeu de piste et d'échanges: chaque joueur à son tour jette le dé et avance son pion. Quand ce 
dernier s'arrête sur une case avec 1 ou 2 animaux, le joueur prend les animaux correspondants et les 
pose devant lui. Quand il s'arrête sur une case ferme il peut faire des échanges, s'il a gagné assez 
d'animaux. Le premier joueur qui a 2 vaches les échange contre le tracteur  et remporte la partie! 
Jeu original qui allie dénombrement, échanges et hasard.
Contenu: 1 plateau de jeu en bois (37 x 37 cm), 40 animaux en bois (20 coqs, 15 cochons, 5 vaches 
- L 3 cm), 3 panneaux en bois à insérer dans le plateau qui donnent les règles d'échange (3 coqs = 1 
cochon, 3 cochons = 1 vache, 2 vaches = 1 tracteur), 1 tracteur, 4 pions, 1 dé 1 à 5 + 1 face ferme), 
règle.


 







fiche Help Kitty Help.pdf


Jeu proposé : HELP KITTY HELP *** (chats, souris, fromages) 
 Chats et Souris Jegro Holland


Niveau : MS/GS


Nombre de joueurs : 2 à 4


Compétences travaillées : 
Collection équipotente : ajouter autant de fromages que sur l'image.
Transformation de collection : ajouter des fromages, retirer le nombre de fromages indiqué par le 
dé quand on tombe sur une case souris.
Recherche d'un complément : demander combien il manque de fromages (10 en tout).


Un jeu amusant pour apprendre à compter jusqu'à 10 (additionner et soustraire). 


Regle du jeu : Le tirage de la loterie définit l'objet et sa quantité à poser sur le plateau. 
But du jeu : Le premier qui collectionne 10 fromages et qui n'a plus de souris à gagné. 


Contenu : Coffret en bois avec couvercle transparent (42x33 cm) contenant 1 grand plateau en 
plastique incassable (30x30cm) avec une aiguille, 4 plateaux de jeu individuels 12x16 cm, 12 jetons 
souris 4x4 cm, 40 pions fromages, 1 dé, 1 notice. 


 







fiche jeu des magasins.pdf


Jeu proposé : JEU DES MAGASINS ** (Nathan)


Niveau : fin MS - GS


Nombre de joueurs : 


Compétences travaillées : 
– Savoir décomposer de 1 à 5
– Transformation de collection
– Collection équipotente.
– Décomposition d'une quantité
– Réunion de collections
– Recherche d'un complément
– Echange.


Remarques : 
Confusion possible entre le chiffre indiqué sur la carte et la valeur.







fiche jeu du march�.pdf


Jeu proposé : JEU DU MARCHE**


Niveau : PS, début MS


Nombre de joueurs : 


Compétences travaillées : 
Réaliser une collection équipotente : correspondance entre jeton et légume/fruit.
Acheter le bon nombre de légumes ou fruits en fonction de ses jetons.







fiche Mecki and Co (h�rissons).pdf


Jeu proposé : MECKI AND CO (LES HERISSONS)


Niveau : PS/MS/GS


Nombre de joueurs : 4 joueurs


Compétences travaillées :
Transformation de collection, collection équipotente : on ajoute sur son hérisson autant de piquants 
que sur le dé.
Variable : utiliser un dé jusqu'à 3, 4, 5 ou 6.


 
 







jeu de l'oie.pdf


Jeu proposé : Jeu de l'oie**


Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs


Compétences travaillées :
associer une constellation à un nombre
Savoir réunir deux quantités
Savoir se déplacer sur un parcours en comptant autant de cases que le nombre indiqué par les dés.


Règle: 
Le  jeu de l’oie est un des premiers jeux dit de parcours. La forme du plateau est une spirale. Le jeu 
commence à l’extérieur du plateau pour se terminer en son centre.


Le jeu compte 63 cases, il faut arriver le premier sur la case 63 pour gagner cependant il faut tomber 
juste sinon le pion doit retourner en arrière.


Le jeu se joue avec deux dés, chaque joueur lance le dé tour à tour et avance du nombre qu’indique 
le dé. Si un joueur tombe sur une case oie, il avance de nouveaux du nombre de cases que lui ont 
attribué les dés.  Si un joueur tombe sur une case déjà occupée par un adversaire, il envoie ce 
dernier à la case où il se trouvait.







Les bidules.pdf


Jeu proposé : Les bidules Dominique Valentin***


Niveau GS


Compétences
Associer une quantité à la valeur des éléments 
Choisir une valeur en fonction d’un but à atteindre
Comprendre et réaliser des échanges.
Savoir comparer des collections.


Matériel 
Une centaine de « bidules » ou petits objets de récupération tous identiques (sur la photo, les « 
bidules » sont des bouchons


Règle :
Gagner des jetons
Objectif : comprendre la notion de valeur attribuée
à des jetons de couleurs différentes 
But à atteindre : obtenir la plus grande quantité de bidules 
L’enseignant montre aux enfants les différents jetons (sauf les rouges) et explique que chaque jeton 
permet d’obtenir des bidules, mais pas la même quantité. Cela dépend de la couleur du jeton : un 
jeton jaune permet d’obtenir 1 seul bidule, un vert en donne 5, ....Les jetons ont une valeur 
différente selon  leur  couleur. La carte avec la valeur des jetons est aff ichée pour mémoire. 
La partie se joue en 5 tours. Les jetons rouges ne  sont mis dans le sac que pour les 2 derniers tours.
Lorsqu’un joueur tire un jeton rouge, il doit rendre un de ces jetons déjà gagnés, au choix. 


Chaque enfant doit dénombrer le nombre de bidules qu'il a obtenu et ensuite, on compare les 
quantités de chacun pour savoir qui a gagné. 






