LA MAGIE  DES  CHIFFRES    ZAHLENZWERGE
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	Editeur : HABA


	
	Nombre de joueurs : 2 à 4


	
	Niveau : GS 


	
	Durée de la partie : environ 15 minutes



Matériel : 4 lutins ; 1 plateau de jeu ; 50 cartes ; 1 sac ; 10 pions « nombre » ; 24 trésors
Capacités mises en jeu :
· perception tactile ; différenciation de formes
· dénombrement

· raisonnement simple

· concentration

· mémoire
· reproduction d’actions
Apprentissages servis :
· vivre ensemble : respect de la règle
· mathématiques 
dénombrement

raisonnement logique

anticipation

situation problème : analyser, faire des choix …

· compétences transversales

attention, concentration

analyse de l’information

faire des choix 

constater une erreur

· langage

s’exprimer (dans le choix de ce que l’on compte) de façon claire et compréhensible, justifier un choix 
Contraintes particulières : 
De nombreuses pièces à vérifier … une règle un peu longue à retenir (plusieurs « si…. alors… ») et une façon particulière d’aborder la représentation du nombre « Zahlengärten », différente des « constellations » … On adhère, ou pas, et il est toujours possible de re-dessiner les cartes  « nombre couronnes » sous forme de constellation. L’ajout « jeu moteur » peut être supprimé, s’il est jugé trop « perturbateur » pour le calme général souhaité dans une classe…(dommage…)
Règle du jeu, adaptations éventuelles : un « vrai jeu » mathématiques pour les GS, à mon avis. Le principe est celui du jeu de l’oie, un jeu de circuit avec des cases « bonus ». Mais bien peu de hasard dans le déplacement : à chaque tirage le joueur reste maître, dans certaines limites,  du « chiffre » tiré et donc du nombre de cases de son déplacement . Chaque joueur a un projet final (être le premier  à réunir 6 trésors),  à lui de trouver des solutions tactiques chaque fois qu’il a le choix. Selon la carte tirée, en fonction de ce qui l’avantage, le joueur peut décider de compter le nombre d’objets qui y figurent (UN pour une fleur) ou de détails (ou CINQ pour cinq pétales). Un autre tirage permet de « choisir » le chiffre à tâtons dans un sac en se fiant au nombre de côtés du pion. Dans un autre cas, le joueur reproduira une action motrice autant de fois que le nombre choisi entre deux possibilités… L’idée de mêler l’action motrice, la perception tactile au dénombrement « classique » est intéressante. Pour des parties plus courtes, il suffit de fixer à 5 ou 4 le nombre de trésors à collecter pour être le gagnant….
