Le jeu de l’arbre.
Niveau : moyenne section

Objectifs :

· Savoir reconnaître les couleurs

· Savoir lire les nombres de 1 à 3

· Savoir lancer les dés

· Savoir reconnaître les signes + et –, savoir ce qu’ils signifient 

· Savoir exécuter l’ « ordre » donné par les deux dés

· Savoir attendre son tour de jeu

· Savoir accepter de perdre (ou de gagner simplement)

Durée du jeu : elle dépend de la capacité des joueurs à lancer les dés et à comprendre l’action à effectuer.

Le jeu peut être interrompu à tout moment. Il suffit alors de compter le nombre de pommes sur chaque arbre, celui qui en a le plus a gagné.
Matériel : le jeu de l’arbre 

·  Un plateau représentant quatre arbres de couleurs différentes (rouge, bleu, vert, jaune)
· Un dé-couleur comprenant une couleur sur chaque face (deux couleurs 

faisant passer son tour : rose et orange)
· Un « dé des chiffres » donnant des indications sur le nombre de pommes à ajouter ou à enlever (+ ou – 1,2 ,3)
· Des « pommes » des quatre couleurs 

Déroulement : plusieurs variantes sont possibles :

· Avec quatre enfants, chaque enfant choisit son arbre et le premier qui a placé toutes les pommes sur son arbre a gagné la partie.
Chaque joueur lance à son tour les deux dés et annonce au groupe ce qu’il doit faire.

Exemple : « Je dois mettre une pomme sur mon arbre »

Si le dé-couleur affiche une couleur qui n’est pas celle du joueur, il doit passer son tour.

Si le dé-couleur affiche la couleur du joueur, il lit ce que le « dé des chiffres » indique et ajoute ou enlève des pommes.

Il n’agit que sur son arbre.

Puis, il passe à un autre joueur.

· Avec quatre enfants, chaque enfant choisit son arbre et le premier qui a placé toutes les pommes sur son arbre a gagné la partie.

Chaque joueur lance à son tour les deux dés et annonce au groupe ce qu’il doit faire.

Exemple : « Je dois enlever une pomme de l’arbre rouge ».

Le joueur exécute ce que les dés lui indique qu’il s’agisse de sa couleur ou non.
Il peut donc agir sur les arbres de tous les participants.

Puis, il passe les dés au joueur suivant.

· Avec un groupe de joueurs plus important, ce n’est plus un joueur qui gagne mais un arbre. L’arbre qui est rempli en premier gagne la partie.
Cette manière de jouer permet aux enfants de prendre plus de recul par rapport au jeu, ils ne gagnent pas personnellement donc s’investissent totalement dans la lecture des chiffres et des « ordres » donnés par les dés.

Chaque joueur lance les deux dés, dit au groupe l’action à effectuer et joue.

Exemple : « Je dois ajouter deux pommes à l’arbre bleu ».

Il peut agir sur tous les arbres.

Puis, il passe les dés au joueur suivant.

Transversalité :
· Découverte du monde : la notion de « plus que », « moins que ».

· Langage oral : les couleurs, les nombres, les phrases complexes (« Je dois ajouter une pomme car le dé m’indique … »)

· Motricité : lacer un ou deux dés en tenant compte des contraintes matérielles comme la taille de la table.

· Vivre ensemble : apprendre à être un « bon joueur », savoir gagner modestement ou perdre sans colère.

[image: image1.png]



