
Jeu du cochon qui rit GS - Ermel

Objectifs : 
- Dénombrer
- Reconnaître les constellations
- Lire des nombres
- Travailler la réunion de parties
- S’entraîner à surcompter
- Mémoriser certains résultats, par exemple les doubles

Matériel :
- Deux dés
- Des puzzles (cochons, girafes, accordéons) de couleur différente, un par enfant. 

Chaque puzzle est découpé en 8 morceaux numérotés de 2 à 9.

Règle du jeu :
Se joue de 2 à 4 joueurs
La règle évolue selon les performances des enfants.
1ère règle : Chaque joueur doit reconstituer son « cochon ». A tour de rôle, chacun 
lance les deux dés, additionne les points obtenus, annonce son résultat et prend la 
partie de son puzzle correspondante. Le premier qui a terminé son puzzle a gagné. 
Chaque joueur joue autant de fois qu’il est nécessaire pour reconstituer son puzzle 
entier.

2ème règle : Le but du jeu est le même mais on propose aux enfants,  après 5 ou 6 
lancers de dés, de ne plus jeter les dés mais de choisir les faces des dés en fonction de 
leurs besoins, pour obtenir les dernières parties de puzzles. Il est interdit de montrer 
un seul dé. Cette règle suscite l’apparition de stratégies relatives à la complémentarité.

3ème règle : Le but du jeu reste le même mais les dés ont disparu. Chaque enfant doit 
« acheter » au maître les pièces de puzzles, à tour de rôle. Pour cela, il dispose de 
« billets ». Chaque enfant a droit à 4 billets à 1 point, 4 billets à 2 points, 3 billets à 4 
points, 2 billets à 5 points et 2 billets à 6 points. Il doit acheter chaque morceau de 
puzzle  en  utilisant  obligatoirement  deux  billets  à  la  fois.  Cette  règle  permet  de 
travailler les liens entre un nombre et son prédécesseur ou son suivant ainsi que les 
doubles et le surcomptage.

Variables :
Les billets : avec constellations ou écriture chiffrée
Le nombre de morceaux de puzzle 
La numérotation des morceaux de puzzle (ex. : 7, 10, 6, 12, 8, 5, 4, 9)   ajuster la 
valeur des billets.
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