Ecole maternelle de Soirans

classe de MS/ GS

La roue des coccinelles

(jeu référence 440 (N/ réf 870167)   chez SCOLAVOX

(facilement adaptable sur feuille plastifiée)

nombre de joueurs : de 1 à 6

niveau : MS /GS

matériel : des plateaux de jeu individuel (feuille format A4 avec le dessin de 3 corps de coccinelles sous pochette plastique ou plastifiée)

                dé de 1 à 6 ou roue de 1 à 6

                feutres effaçables

but du jeu : compter et additionner jusqu’à 6, décomposer les nombres  jusqu’à 6.
déroulement du jeu : 
Chaque joueur reçoit un plateau individuel sur lequel il y a 3 coccinelles dessinées.

Chaque coccinelle devrait avoir 6 pattes, 3 de chaque côté.
Le premier joueur tourne l’aiguille de la roue ou lance le dé et dessine les pattes de la coccinelle selon le nombre pointé par l’aiguille ou indiqué par le dé, en utilisant le marqueur effaçable.  S’il fait  « 5 » , il faut dessiner 3 pattes d’un côté et 2 pattes de l’autre. 

La roue passe ensuite au joueur suivant. 
Attention, au tour  suivant , il faut compléter les pattes des coccinelles en respectant toujours la règle qui est de mettre 3 pattes de chaque côté. Ce qui impose de devoir compléter d’abord  un côté et éventuellement de compléter l’autre côté ou une autre coccinelle. Par exemple, si une coccinelle a déjà 5 pattes (3 d’un côté et 2 de l’autre), et que l’on fait 3 avec le dé, il faut compléter la coccinelle avec 1 patte (pour en avoir 6 au total) et placer les 2 autres pattes sur une autre coccinelle ce qui oblige à décomposer les nombres et rend le jeu intéressant. 

Le joueur qui a dessiné le premier les 6 pattes sur toutes ses coccinelles est le gagnant.

A la fin du jeu, les joueurs effacent les pattes à l’aide d’un chiffon ou d’une éponge.
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