
La pêche à la ligne GS - Ermel

Objectifs : 
- Lire des nombres
- Surcompter
- S’entraîner au calcul mental

Matériel :
- 12  poissons  munis  d’un  anneau  métallique.  Chaque  poisson  porte  au 

recto un nombre compris entre 1 et 3, au verso une constellation de 
points correspondant à ce nombre.

- 4 cannes à pêche dont le fil se termine par un aimant

Règle du jeu :
Se joue à 4 joueurs
Chaque enfant alternativement pêche 3 poissons. Le gagnant est celui qui a le 
plus de points.
La pêche terminée, chaque joueur totalise ses points soit en utilisant les points 
dessinés soit le nombre écrit sur le carton.
L’originalité de ce jeu est qu’on travaille d’emblée au niveau des représentations 
dessinées ou mentales.

Evolution du jeu
Pour en favoriser l’appropriation, on pourra proposer une première partie avec 
un seul objet, puis 2. Ultérieurement, on pourra aussi augmenter le nombre de 
points sur chaque poisson.

Variante :
N’inscrire que l’écriture chiffrée des nombres.
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