
Le jeu des réglettes cuisenaire  GS - Ermel

Matériel
Sur  une  feuille  quadrillée,  le  maître  dessine  les  empreintes  des 
baguettes  de  longueur  1  à  10.  Le  maître  prépare  également  une 
feuille  étalon  des  baguettes  de  1  à  10  avec  les  carrés  marqués 
(feuilles ci-dessous).
On donne à un enfant  une de ces feuilles,  un certain  nombre de 
baguettes différentes, un dé avec des configurations ou des chiffres. 
Il lance le dé et doit poser sur la feuille, dans l’empreinte dessinée, la 
baguette correspondante au jet de dé. Il a réussi le jeu quand toutes 
les empreintes de sa feuille sont recouvertes.
Ce jeu peut se pratiquer en solitaire ou à deux : c’est celui qui remplit 
le  premier  toutes  les  empreintes  qui  gagne.  On peut  l’adapter  au 
champ numérique des enfants et le commencer tôt dans l’année. On 
peut aussi l’utiliser pour augmenter le champ numérique des élèves.
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