
Jeu du trésor GS - Ermel

Objectifs : 
- considérer les nombres comme mémoire des quantités
- maîtriser le pouvoir d’anticipation qu’ils donnent ;
- élargir le champ numérique
- fréquenter des situations additives

Matériel :
- une grande boîte contenant une grande quantité de petits objets : le 

trésor ;
- une petite boite ou un petit sac par enfant
- deux dés à jouer usuels

Situation :
A partir d’un jet de dés, chaque enfant gagne un certain nombre de trésors 
qu’il stocke dans sa boite. Ce trésor va s’accroître avec d’autres jets de 
dés. Parfois, un farceur fait disparaître la totalité ou une partie du trésor de 
chaque enfant. Comment savoir ce qu’il manque à chacun ?
Les 4 grandes étapes de cette situation sont :

- chacun se constitue son trésor, le trésor est ensuite échangé 
contre un reçu ;

- les boites sont vides, il faut reconstituer le trésor de chacun ;
- le nombre de trésors augmente par un nouveau lancer de dés ;
- quelques objets ont disparu, il faut trouver ce qui manque.
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