
Les boîtes alignées GS - Ermel

Aligner  au  moins  6  boîtes  devant  les  enfants,  sans  ordonner  les 
collections. Chaque joueur a un dé. Le premier joueur lance le dé et peut 
prendre une des boîtes si celle-ci contient moins d’objets que le nombre 
représenté sur le dé.  Il  est  souhaitable  d’avoir  joué au jeu des boîtes 
empilées avant.

Variables
On peut aussi demander aux enfants de prévoir les jets de dé qui leur 
permettront de prendre telle ou telle boîte.
On pourra ajouter une boite que personne ne pourra prendre avec 6 ou 
7 jetons.
On  peut  choisir  de  laisser  les  objets  dans  les  boîtes  au  lieu  de  les 
regrouper pour comparer les gains.
On peut proposer le même jeu en élargissant le champ numérique, en 
remplaçant le dé par un jeu de 10 cartes nombres avec des constellations 
de 1 à 10 étoiles  ou par 2 ou 3 dés dont on cumulera les jets et en 
changeant le contenu des boîtes en conséquence.
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