
 

 

 

Voici la présentation d’un jeu pouvant être utilisé pour développer diverses 

compétences dans plusieurs domaines d’apprentissage, outil utilisable du cycle 1 au 

cycle 3 : 

 

Objectifs  
- Développer l’autonomie à travers la pratique de jeux en petits groupes 

- Travailler diverses compétences disciplinaires à travers un même outil dont les 

règles seront rapidement assimilées.  

Pré-requis - se repérer dans un tableau à double entrée 

Conditions de jeu - séance de 30 minutes environ, dans la classe 

Equipes - petits groupes de 3 élèves de niveau similaire 

 

Présentation des différentes versions de ce jeu : 



 

Les fiches « Lecture » 
 

 

 

VERSIONS Lecture de lettres Lecture de syllabes Lecture de mots 

Matériel - 2 cartes joueurs et des 

« pastilles »  

- 2 cartes joueurs et des 

« pastilles » 

- 2 cartes joueurs et des 

« pastilles » 

- 1 carte arbitre (images 

correspondantes aux mots 

affichées) 

Compétences 

développées 

- identifier instantanément les 

lettres de l’alphabet 

(correspondance graphème-

phonème) 

- associer deux ou plusieurs 

phonèmes pour construire une 

syllabe 

- déchiffrer un mot que l’on ne 

connaît pas 

- identifier instantanément des 

mots déjà vus 

Variante Consigne : « donner un nom 

commençant par la lettre … » 

Consigne : « donner un nom 

commençant par la syllabe … » 

J’utilise entre autres des fiches 

avec les mots outils 

Cartes 

joueur 

   



 

Les fiches « Langage » 
 

 

 

VERSIONS Langage oral Langage écrit 

Matériel - 2 cartes joueurs et des « pastilles » 

- 1 carte arbitre (mot correspondant à 

l’image affiché) 

- 2 cartes joueurs et des « pastilles » 

- 2 ardoises 

- 1 carte arbitre (mot correspondant à l’image affiché) 

Compétences 

développées 

- élargir son patrimoine lexical sur 

différentes thématiques : les êtres vivants, 

le corps humain, les métiers, les objets, … 

- proposer une écriture possible d’un mot 

Variante Les consignes peuvent être plus complexes. Par exemple, on peut demander le nom des petits pour les 

cartes « animaux », le nom des arbres pour les cartes « fruits », … 

Cartes joueur 

     



 

Les fiches « Maths » 
 

 

 

VERSIONS Maths : numération Maths : calcul 

Matériel - 2 cartes joueurs et des « pastilles » 

- 1 carte arbitre (une collection d’objets 

correspondant au nombre pour les petits nombres, 

ou une configuration Picbille par exemple) 

- 2 cartes joueurs et des « pastilles » 

- 2 ardoises ou brouillon pour les calculs 

- 1 carte arbitre (résultat de chaque opération) 

Compétences 

développées 

- associer des désignations chiffrées et orales des 

nombres 

- connaître et utiliser les tables d’addition et de 

multiplication 

- calculer une somme, une différence, un produit 

Variante   

Cartes joueur 

  



Déroulement du jeu  
- L’enseignant regroupe les élèves par trois (niveau homogène). 

- Il fournit à chaque groupe le matériel tel qu’il est décrit dans les différents tableaux précédents. 

- Chaque groupe de trois élèves désigne celui qui arbitrera la partie. 

- Les deux joueurs sont placés face-à-face, entourés par l’arbitre. 

- L’arbitre pioche une première pastille et « annonce la couleur » (par exemple : « 2 bleu ») 

- Le premier joueur a annoncé le contenu de la case demandée gagne la pastille et la pose sur sa carte de jeu.  

- Toutefois, s’il commet une erreur, la pastille revient à l’autre joueur.  

- Si l’arbitre juge que les deux joueurs ont annoncé le contenu de la case simultanément, il remet le point en jeu (s’il 

s’agit de la dernière pastille, le point est neutralisé).  

- L’arbitre tire ainsi successivement les différentes pastilles.  

- Lorsque toutes les pastilles ont été placées, les deux joueurs comptent leurs points respectifs, les annoncent à 

l’arbitre qui désigne le vainqueur.  

- Plusieurs parties peuvent ainsi être faîte avec des mêmes cartes de jeu en variant le rôle d’arbitre (principe de 

tournante).  

- De plus, l’enseignant prendra soin de varier fréquemment les cartes de jeu pour ne pas tomber dans une routine et 

viser en parallèle une certaine progression dans la difficulté demandée.  
 

Remarques : 
Lors des premières séances :  l’enseignant devra :  

- travailler sur les règles du jeu (lecture, reformulation….) 

- - jouer le rôle d’arbitres et ainsi encadrer successivement chaque groupe d’élèves 
 

Variantes : - limiter le nombre de case des tableaux pour certains. 

  - utiliser ce jeu à deux (un joueur et un arbitre) : le rôle de l’arbitre ne change pas, mais le joueur est seul 

face au temps (par exemple : le joueur a alors 5 secondes après l’annonce de l’arbitre pour dire le contenu de la 

case voulue et pouvoir ainsi, en cas de réussite, remporter la pastille). Un défi pourra aussi être lancée au début de 

la partie (par exemple : avoir au moins 9 pastilles).  

 


