
1ère séance : 

  

6  oiseaux et 1 chat , 1 lanceur de dé 

1 dé faces 1,2,3 noir rouge 

But du jeu : sauver la souris qui s’est cassé 

une patte avant que le chat ne l’attrape 

L’atsem prend aussi une équipe pour le 

même jeu, les autres enfants sont en 

autonomie avec les échasses 

  

Pour le moment, les enfants ne peuvent 

pas être en autonomie dans le déroule-

ment du jeu 

  

Savoirs mathématiques 

visés 

Apprendre à compter à 

partir d’une case 

Correspondance terme 

à terme 1 point : 1 case 

Compter  les points 

avec les doigts si néces-

saire 

Utiliser la comptine nu-

mérique pour avancer 

de case en case 

  

Bilan 

Trop d’oiseaux : les en-

fants se désintéressent, 

trop d’attente 

Case rouge pour le chat : 

ne s’intéresse plus non 

plus car il n’avance pas 

Adaptation 

4 oiseaux au lieu 

de 6 

Pas de case 

rouge , le chat 

avance comme 

les oiseaux 

Pas de case 

noire, pour que 

cela tourne plus 

vite 

Faire des colliers 

de reconnais-

sance de son 

rôle, et des che-

mins de la même 

couleur, bien 

différencier le 

chat 
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2éme séance : 

  

4 oiseaux et 1 chat , 2 lanceurs de dé 

1 dé faces 1,2,3 But du jeu : sauver la sou-

ris qui s’est cassé une patte avant que le 

chat ne l’attrape 

  

Les enfants portent un collier de recon-

naissance oiseau chat dé, 

Les chemins sont de la même couleur que 

l’animal du collier pour les oiseaux et le 

chat a lui un chemins avec des cases 

rouges 

  

L’atsem prend aussi une équipe pour le 

même jeu, les autres enfants sont en 

autonomie avec les échasses 

  

Pour le moment, les enfants ne peuvent 

pas être en autonomie dans le déroule-

ment du jeu 

Savoirs mathématiques 

visés 

idem 

Bilan 

Cela tourne beaucoup 

mieux , les enfants sont 

dans l’action et ne décro-

chent pas de l’activité 

Adaptation 

Sur le dé, ajouter 

la case noire , : 

ne pas avancer 



3éme séance : 

  

4 oiseaux et 1 chat , 2 lanceurs de dé 

1 dé faces 1,2,3 et une case noire 

Les enfants portent un collier de recon-

naissance oiseau chat dé, 

Les chemins sont de la même couleur que 

l’animal du collier pour les oiseaux et le 

chat a lui un chemins avec des cases 

rouges 

  

L’atsem prend aussi une équipe pour le 

même jeu, les autres enfants sont en 

autonomie avec les échasses 

  

Pour le moment, les enfants ne peuvent 

pas être en autonomie dans le déroule-

ment du jeu  

Savoirs mathématiques 

visés 

 

idem 

Bilan 

Le jeu va moins vite donc 

plus de suspense sur l’is-

sue du jeu 

Adaptation 

 

Sur le dé , rem-

placer les cons-

tellations par 

l’écriture 

chiffrée ou des 

doigts 

Après le lance-

ment du 

jeu ,Essayer de 

laisser le groupe 

en autonomie 


