
Le petit marché des connaissances 2018 
 
Circonscription : Contres                        
 

Nom de l’école : Cour Cheverny                                                               
Christelle Robert-Boquet- PEMF 

Idée des deux dés de Patrick Wieruszewski, enseignant de 
Mathématiques à l’Université d’Orléans, en poste à l’ESPE 
Centre Val de Loire 
 
Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution :  
 
Album à compter 
Comptes tout ronds de Olivier Douzou, éditions du Rouergue, 1997 
 
Nom du jeu : quel dé choisir ?  
 
Domaine : Construire les premiers outils pour structurer sa pensée  
 Découvrir les nombres et leurs utilisations 
 
Attendu travaillé :  
- Utiliser le nombre pour exprimer la position d’un objet ou d’une personne 
dans un jeu, dans une situation organisée, sur un rang ou pour comparer des 
positions 
- Réaliser une collection dont le cardinal est donné. Utiliser le dénombrement 
pour comparer deux quantités, pour constituer une collection d’une taille 
donnée ou pour réaliser une collection de quantité égale à la collection 
proposée. 
 
Objectifs: reconnaître les chiffres du dé de 1à 3 (élèves de niveau 1) 
reconnaître les chiffres du dé de 1à 4 (élèves de niveau 2) 
reconnaître les chiffres du dé de 1à 6 (élèves de niveau 3) 
dénombrer les cases jusqu’à 3 (niveau 1) 
dénombrer les cases jusqu’à 4 (niveau 2) 
dénombrer les cases jusqu’à 6 (niveau 3) 
comparer la position du pion en fonction du nombre obtenu par le premier dé 
puis le second 



 
Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album :  
 
Création d’un album à compter qui reprend la structure du livre 
 
Règle du jeu : 
 
C’est un jeu de stratégie. Chaque joueur joue chacun son tour en lançant deux 
dés. Si le joueur tombe sur les cases « crocodile », il se fait manger et il est 
éliminé. Le joueur doit prendre un seul dé et doit choisir lequel est le plus 
intéressant pour arriver le premier à la fin du parcours et peut lui éviter de se 
faire manger par le crocodile.  
  
Variante : 
Il n’est pas possible de placer son pion sur une case où il y a déjà un pion.  
 
 

 
Jeu peint au sol dans la cour de récréation de Cour Cheverny 

 
 
 
 


