Tout au long du second trimestre, dans le cadre de notre travail sur I’éducation a l'image, nous avons étudié le mon-
de des pirates, les bateaux et la mer. Pour finir, dans chaque classe nous avons fabriqué un jeu puis, sous forme de
dictée a ’adulte, nous avons rédigé une régle de jeu pour pouvoir préter nos jeux aux autres classes.

L'lle au trésor

Jeu inventé ef fabriqué par les éléves de Moyenne Section

Nombre de joueurs: de 2 d 14

Matériel : 1 coffre
1ile
60 pieces d’or posées sur |'lle
1dé (de 1a 5 avec une face pirafe)

1 puzzle de pirate

Buf du jeu : meltre foutes les pieces d'or dans le coffre avant I'arrivée
du pirafe.

Déroulement :
Chaque joueur lance le dé :
. s’ lire un nombre, il mel le nombre de pieces indiqué par le dé

dans le coffre.
s'il lire un pirate, il pose un morceau du pirate sur ['fle.

La partie est finie :

. quand toutes les pieces sont dans le coffre ; ce sont les joueurs qui
onf gagne.
ou quand le puzzle du pirate est reconstitué ; ¢’est le pirate gui a
gagne.




Tout au long du second trimestre, dans le cadre de notre travail sur I’éducation a l'image, nous avons étudié le mon-
de des pirates, les bateaux et la mer. Pour finir, dans chaque classe nous avons fabriqué un jeu puis, sous forme de
dictée a ’adulte, nous avons rédigé une régle de jeu pour pouvoir préter nos jeux aux autres classes.

La course au résor

Jeu inventé el fabriqué par les éleves de Grande Section

Nombre de joueurs:de 2 a6

Matériel : 1 circuit
2 dés
1 pion bateau par joueur

Buf du jeu : Arriver le premier sur |'lle au frésor.

Déroulement :
A tour de role, chaque joueur lance les dés ef avance du
nombre de cases donné par les dés.

Altention, il y a des pieges !
case « NAUFRAGE » : on recommence au début.
case « ATTAQUE DES PIRATES » : on recule de 4 cases.
case « TEMPETE » : on saufe un four.
case « REQUIN » : il nous fail reculer de 4 cases.
case : « MONSTRE MARIN » : on saufe un four.

case : «<VENT» : le venl nous pousse, on rejoue.




