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A thavers la, tempite

Objectile, :
v' Se servir des repéres 5, 10 et 15 pour dénombrer
v Dénombrer rapidement une collection (subitizing)

Regle dujeu :
Les éléves disposent d'un paquet de cartes.

Le chef de jeu tire une carte et la présente d un de ses camarades. Celui-ci donne la réponse (on incitera les éléves a se servir
des repéres 5, 10 et 15). Si la réponse est correcte, le joueur avant d'autant de cases que la réponse qu'il a donnée. Le but
du jeu est d’avoir traversé la tempéte (donc d'étre arrivé a 100)

Poun Cimpreadion dujew :

Imprimer les pages normalement et replier la partie rose avant plastification. Le plateau de jeu est @ imprimer en A3.

A quel moment [aine ce jeu ?

A partir de la séquence 42 de Picbille.



