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Crocky a mal aux dents –  

Compétences et objectifs 

Compétences du programme :  

964 Agir avec les opérations:  

- l’addition : comprendre et utiliser les termes: ajouter, remettre… 

- la soustraction : comprendre et utiliser les termes: enlever, retirer, perdre… 

Objectif du jeu :  

- Comprendre le rôle du signe + et du signe -. 

- Faire vivre aux enfants les termes gagner, ajouter, perdre, retirer, enlever, 

remettre, … et les associer aux signes adéquats. 

- Se déplacer sur un plateau de jeu 

- Utiliser le dé et reconnaître les schèmes de 1 à 6 

- Compétences transversales : Jouer en équipe, attendre son tour de jeu, 

respecter des règles établies, … 
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Crocky a mal aux dents –  

Règles du jeu 

Matériel :  

- Un plateau de jeu 

- Dix cartes « dents » par enfant 

- Une grande carte « collecte de dents » 

- Un pion « Crocky » de couleur 

- Un dé (au choix : de 1 à 4 pour limiter la vitesse de jeu par exemple) 

 

But du jeu : 

Arriver sur la case « arrivée » avec le plus de dents possible pour Crocky. 

Règles du jeu : 

Chaque joueur possède dix dents dans sa collecte de dents. 

Le joueur qui a le plus de dents commence (si on ne sait pas, on lance le dé, 

celui qui fait le plus commence) !  

Le joueur lance le dé, s’il tombe sur une case        , il gagne le nombre de 

dents écrit après le signe. Si le joueur est déjà au max. de dents (10), il ne 

fait rien. 

Si le joueur tombe sur une case       , il perd le nombre de dents écrit après le 

signe. 

Si le joueur tombe sur une case         , il récupère toutes ses dents. 

Si le joueur tombe sur une case         , il perd toutes ses dents. 

Si le joueur tombe sur une case         , il passe son tour. 
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