
Fiche 1 

Jeu 1 : La bataille des cartes pour l’addition 
Nombre de joueurs : 2  
Matériel :  
1 jeu de 54 cartes (sans les figures)  
Des jetons (ou des bouchons)  
But du jeu : Etre le premier à gagner 10 jetons  
Règle :  
1/ Les cartes sont mélangées puis distribuées entre les joueurs. Les joueurs ne regardent pas leur carte et les posent 
devant eux.  
2/ Chaque joueur pose en même temps les deux premières cartes de son paquet. Chacun annonce son total :     
             2+7 = 9  
             8+4 = 12  
Celui qui a le plus gagne 1 jeton et les cartes sont mises de côté.  
On recommence ainsi jusqu’à ce qu’un joueur gagne 10 jetons.  
Variante : On peut ajouter les figures qui valent alors : valet = 10, dame = 15, roi = 20 
 
Jeu 2 : Les dés multipliés 
 Matériel :  
- 2 dès à 6 faces par équipe (2 à 4 joueurs) 
- 1 feuille de score par élève  
- Calculatrice  
Déroulement :  
Chaque équipe reçoit les dés et une feuille de score (un marqueur de points est désigné, un secrétaire pour vérifier 
les résultats)  
La partie se joue en 5 tours.  
Un joueur lance les dés et annonce le produit réalisé par les valeurs des dés, par exemple : 6x3.  
Chacun note sur son ardoise le résultat qu’il pense être juste. Le secrétaire vérifie le résultat à la calculatrice.  
Les élèves qui ont bon ajoutent 5 points dans la colonne correspondant au tour.  
Quand les 5 tours sont terminés, les élèves comptent leur total de points de leur équipe pour savoir qui a gagné.  
 
Jeu 3 : Le jeu des 5 dés 
Matériel :  
5 dés : 5 dés 6 faces 
Déroulement :  
Un nombre est annoncé par l’enseignant (entre 10 et 30 par exemple). Par exemple l’enseignant annonce 19.  
Puis il lance les 5 dés.  
Les dés donnent : 5 – 4 – 3 – 6 – 5  
Les élèves jouent en binôme. Ils ont leur ardoise à disposition et doivent atteindre le nombre ciblé ou s’en rapprocher 
le plus possible à partir des dés. Ils peuvent additionner ou soustraire (ou multiplier en CE1/CE2).  
Chaque équipe dispose du même temps, puis on compare les solutions.  
Par exemple, pour faire 19 : 5 + 5 + 4 + 6 – 3  
Si deux équipes trouvent la solution, celle qui gagne est celle qui a utilisé le moins de dé.  
La première équipe qui atteint 3 points gagne la partie. 
 
Jeu 4 : Le jeu du Furet 
Le jeu du furet est un jeu où on fait dire des nombres à tour de rôle aux élèves en respectant une règle.  
Dans la méthode, lorsqu’on ne parle que du « jeu du furet », cela signifie que la règle est de « donner le suivant ».  
Dans la mise en oeuvre, pour garder le dynamisme et obliger les élèves à être attentifs, il faut bien entendu passer 
d’un élève à l’autre de façon aléatoire. Le jeu doit être rapide, car c’est ce qui garantit la mémorisation de la suite 
numérique. Un élève dispose donc de deux-trois secondes pour répondre. S’il ne sait pas, on poursuit avec un autre.  
Autres règles utilisées :  
- compter de x en x : 2 en 2, 5 en 5, 10 en 10, etc.  
- compter de façon décroissante  
- combinaison des précédentes…  
- varier sur le nombre de départ (de 0, de 1, de 9, etc.).  
Variantes :  
- Lorsqu’un élève hésite, l’enseignant propose deux réponses sur l’ardoise et l’élève choisit (par exemple, en 
comptant de 2 en 2, on propose la réponse et un nombre impair).  
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Fiche 3 (carte à découper par 2) 
 
 

                
 
  
 

                  
              
                 
 



Fiche 4 (cartes à découper) 
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Fiche 6 : SUDOKU 
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