SAUVE QUI…POULE
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	Editeur : HABA


	
	Nombre de joueurs : 2 à 4


	
	Niveau : GS


	
	Durée de la partie : 10à 15minutes



Matériel : 1 plan de jeu ; 1 poule ; 4 renards de quatre couleurs différentes ; 4 carte- renard ; 4 gros dés (1 à 6), 1 petit dé (1 à 4)
Capacités mises en jeu :
· raisonnement tactique, choix, anticipation
· analyse de l’information

· association

· dénombrement

Apprentissages servis :
· mathématiques :

domaine du nombre : 1 à 6 
situation problème

raisonnement tactique
· langage
échanges langagiers
· vivre ensemble

respect de la règle

attention portée à ’autre

association, coopération …( dans certaines limites ! )
Contraintes particulières : 
Une éventuelle réticence au côté : s’associer, mais ne pas hésiter à « jouer perso » pour gagner… peut faire refuser le jeu….
Règle du jeu, adaptations éventuelles : un « vrai jeu mathématique », un « vrai jeu ludique »…
Poule et renards se poursuivent sur un circuit : un renard peut gagner individuellement si il attrape la poule…mais tous perdront ensemble si la poule rattrape le plus lent des renards. Il faut donc à la fois veiller à la cohésion du groupe, mais ne pas hésiter à « jouer perso » pour gagner… ce qui peut « choquer » ou tout au moins gêner certains adultes….
Chacun à son tour lance les quatre gros dés et décide à quel renard il attribue quel nombre de points indiqués (le sien et celui des autres joueurs) . Les renards se positionnent alors sur la plan de jeu, en fonction des points attribués et éventuellement des obligations données par des cases spéciales. Puis le joueur lance le dé « poule », qui commence elle aussi son périple. Qui attrapera qui ? Qui gagnera ? Chance et tactique se mêlent…
A tester en MS si les élèves ont une bonne pratique des jeux de plateau.

