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2015 Sficke jeu : La bataille de Loup

Domaine : construine les Iens outils pour structunen sa pensée | Compétences:

S
e

OSHY : Mobiliser des symboles analogiques, vexbaux ou éenits, conventionnels|i s

ou o conventionnels pour communiquer des ingormations orales et ectites sut

une quantite.

CSPIp: b. Lie les nombres écrits en chigfres jusqu'a dix.

CSFII : Classer ou ranger des objets selon un critére de longueu ou de

masse ou de contenance.

Objectifs: Remponter la totalité des cantes en plogaut & chaque tour la cante

- /j’ la plus fonte.

Titre / n° dénoulement Euseignont / ATSEM maténiel temps

1 L'enseiguant préseute le jeu : il haut placer a chaque towr | L'adulte questionne les enfants sun les cantes

la carte du dessus de son paquet. Celui qui met la plus negles poun véritier que be dénoulentent et 25minutes

Présentation
le but sont compris.

konte remporte les autres.

Le gaguant est celui qui obtient toutes les cartes.

L'enseiguant intenvient si le toun w'est pas
respecté ou que ba mauvaise carte ga-
guante est choisie.

Lonsque la negle est bien assimilée, les enfants penvent

jouer au jeu en atelien autonome.




