Compétences visees :

— Comptine numérique
- connaitre la comptine numérique jusqu’a 10.
- Savoir compter a partir d’'un nombre donné (emawa en arriére)

— Dénombrement
- Synchroniser les gestes et la récitation de faptime.
- Organisation du dénombrement.
- Comparer des collections.
- Savoir associer le mot-nombre a sa valeur.

— Repérage espace / temps :
- connaitre les notions AVANT-APRES

Nom du jeu : Le mini rami
Niveau de classe ms-GS

But du jeu : Se débarrasser de toutes ses cartes en produgsasiites ou
des groupes de cartes de méme valeur.

Matériel : 60 cartes images représentant un mouton, 2 molgons,
moutons..., 1 vache, 2 vaches...(il y a 6 familledde&artes : vache, mouton,
poule, fermiere, lapin, cochon)

Regles :

- Cejeu peut se jouer de 2 a 4 joueurs.

- A chaque tour, le joueur tire une carte dansdahe et en rejette
obligatoirement une au talon.
- Une suite se compose de 3 cartes au minimungegsisivent dans un
méme sujet ; ex : 1 mouton, 2 moutons, 3 ...
- Un groupe se compose de 3 cartes au minimumyaetides egales ;
ex : 4 lapins, 4 vaches, 4 moutons...

- Un joueur peut ajouter une ou plusieurs carntessaites et groupes déja
posés par les autres joueurs, s’il ne peut pas,joymsse son tour.

Déroulement :
- On distribue 8 cartes a chaque joueur, le remtstiduant la pioche.
- Chaque joueur classe ses cartes en suites qowepes.
- Le 1*joueur pioche une carte, pose ses suites ou gspsjileen a, et
rejette au talon une carte ( face visible ) quiinééresse pas.
- Le Z™joueur tire une carte dans la pioche ou au taocette derniére
I'intéresse et ainsi de suite.

Eléments de différenciation :
- Le nombre de cartes ( Ne jouer qu'avec les cquiszpi’a 5).
- Simplifier les regles du jeu : ne faire que dei$es ou que des groupes.
- Se servir de la bande numérique.
- Ne pas rejeter de carte au talon.



