	Découverte du monde:

Des nombres pour comparer

	Grande section
	Date : 

	Nombre de séances : 
	Le jeu des boîtes empilées

	Source : ermel : apprentissages numériques et résolution de problèmes édition HATIER



	Objectifs :
· Comparer des collections d’un point de vue quantitatif
· Comparer des nombres oraux ou écrits

· Comparer des collections et des nombres


	Compétences :

· Etre capable de comparer des quantités, de résoudre des problèmes portant sur les quantités
· Etre capable de dénombrer une quantité en utilisant la suite orale des nombres connus



	Matériel :

8 à 12 boîtes (barquettes cantine), des petits cubes ou jetons, un dé ordinaire

	Temps


	Types de regroupement


	Déroulement


	Consigne


	Bilan



	Séance 1 : le jeu peut être joué plusieurs fois pour une bonne maîtrise de la règle. 

	20’


	Par groupe de 4 à 6

	Le maître prépare des boîtes. Ces boîtes contiennent un certain nombre de cubes. Les boîtes sont empilées, seul le contenu de la boîte du dessus est visible.
Le jeu se joue à tour de rôle. Les élèves qui ne jouent pas doivent se taire pour laisser réfléchir l’élève qui joue.

Le premier joueur lance le dé. Il prend la boîte du dessus de la pile si le nombre de cubes dans la boîte est plus petit que le nombre représenté sur le dé.

A la fin de la partie, on compare les collections de chaque joueur : est gagnant celui qui a le plus de cubes.
VARIABLE : on peut jouer avec un dé chiffré.
Ceci fera l’objet d’une autre séance.
Le jeu peut être adapté avec une autre règle : les boîtes alignées.
La règle du jeu est la même mais la disposition des boîtes donne une possibilité de choix. Les élèves qui connaissent la première règle vont explorer plus facilement ces possibilités. Par exemple, s’ils obtiennent un 5, ils voient très rapidement qu’ils peuvent choisir 4 , 3, 2, ou 1


	Nous allons jouer à un jeu. Il y a des boîtes et dans chaque boîte, il y a un certain nombre de cubes.
Pour gagner la boîte du dessus, il faut que le nombre de cubes  dans la boîte soit plus petit que le nombre de points sur le dé.

 Par exemple, si dans ta boîte, il y a 4 cubes et que tu fais 6 avec ton dé, alors tu gagnes cette boîte. Inversement, si tu fais 3 avec ton dé alors tu ne gagnes pas la boîte car 3 est plus petit que 4.

	Ne pas hésiter à faire verbaliser les élèves.
Très vite des stratégies cognitives vont se mettre en place. Le maître peut donc anticiper et demander à l’élève : quel(s) nombre(s) dois-tu faire avec le dé pour gagner la boîte ?

L’élève répond (après plusieurs séances) : tous les nombres  au dessus de….
Avec cette nouvelle règle, les élèves vont devenir très stratégiques pour pouvoir remporter le maximum de cubes.
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