Les compléments à 10


Dixminos : Pour voir
Scopa Escoba : pour voir
[image: image1.jpg]Nous vous proposons diverses activités qui ont tous pour objectif d’amener les eléves &
mérmoriser les compléments & 10,

Les dixminos

Matériel : Les divminos sont fabriqués dul 1 | 1 |aul o [ o

Régle : Chaque joueur regait 6 dixminos, les autres constituent I pioche
Un dixmino de ia pioche est tiré au sort et placé sur a table. Le premier joueur place un
dismino de son jeu & coté de celui qui est sur la table & condition que la somme des
nombres en contact soit égale & 10. 5% ne peut pas jouer, i pioche un dimino quil a le
droit de place immédiatement si c’est possible.

Clest alors au suivant de jouer suivant les mémes conditions. Le jeu S'arréte lorsqu'un joueur
a pu placer tous ses dixminos.

Exemple de début de partie
On pourra proposer des parties fictives sur fiche

les éleves devront remplir les cases vides

ou pointer les erreurs 13 ol il y en 3
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Remarque : Une autre régle est proposée dans le ERMEL, Apprentissages numeriques st
résolution de problérnes CE1, Hatier, 2002

L'Escoba (variante adaptée d'un jeu espagnol)
Matériel : Un jeu de 52 cartes auquel on a enlevé les tétes et les 10

Regle : Ce jeu se joue de deux joueurs & quatre joueurs
Chaque joueur regoit 3 cartes. 4 autres cartes sont retournées sur la table, c'est le tapis
Le reste des cartes constituent 13 pioche.

Chaque joueur, & tour de réle, peut prendre une ou plusieurs cartes du tapis avec une de
ses cartes & condition que leur somme fasse 10. Sl ne peut pas faire 10 alors il pose une de
ses cartes sur le tapis

Lorsque tous les joueurs ont utiis leurs 3 cartes, on en distribue & nouveau 3 & chacun et
ce jusau'a épuisement de la pioche.

Le gagnant est celui qui aura ramassé le plus de cartes.

Dix avec les doigts
Uenseignant montre un nombre de doigts compris entre 1 et 10, les éléves doivent mantrer
le plus rapidement possible le complément & 10 (variante de Lucky Luke)

Par exemple, Ienseignant montre 3 doigts, les éléves doivent en lever 7.

Ce jeu est sans parole.




