Règles de jeux sur les tables d’addition
Jeu de bataille à 2 :

A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, les cartes sont distribuées aux 2 joueurs.

Lorsque les joueurs posent leur carte, le premier qui donne la somme des deux cartes remporte le pli.

Ex : si le joueur A sort un 2, le joueur B sort un 7, le premier qui annonce « 9 » remporte le pli.

Jeu de bataille à 4 :

A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, les cartes sont distribuées aux 4 joueurs répartis en équipe de 2. La somme des plis de chaque équipe est comptée et le plus haut emporte l’ensemble des plis.

Jeu du complément à 10 (2 à 4 joueurs) :

A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, une pioche est formée. Chacun son tour, un joueur retourne sur la table la première carte de la pioche. Le premier qui annonce le nombre qu’il faut pour aller à 10 emporte la carte.Le gagnant est celui qui aura gagné le plus de cartes.

Jeu des doubles (2 à 4 joueurs)  :

A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, une pioche est formée. Chacun son tour, un joueur retourne sur la table la première carte de la pioche. Le premier qui annonce le double du nombre emporte la carte.

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

Jeu du complément difficile (2 à 4 joueurs)   :

A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, une pioche est formée. Une deuxième pioche « résultats » est en place (cartes de 11 à 20). Chacun son tour, un joueur retourne sur la table la première carte de la pioche et une carte  « résultats ». Le premier qui annonce le plus

rapidement possible ce qu’il faut ajouter pour obtenir le résultat emporte la carte. Le gagnant est celui qui aura gagné le plus de cartes.

Ex : on tire 7 et 18 en carte résultats. Il faut vite annonce « 11 ».

Jeu  de la bande 

Chaque élève dispose d'une bande numérique de 0 à 9 et deux jetons. Le maître énonce un nombre résultat (exemple 7). Les élèves disposent les jetons le plus rapidement possible sur la bande (exemple un jeton sur la case »3 » et l'autre sur la « 4 »). 

Le quinze vainc
Nombre de joueurs : 2

Matériel : une piste de 9 cases de 1 à 9. Trois pions noirs, trois pions blancs.

But du jeu : être le premier à totaliser 15 points en additionnant les cases occupées par ses pions.

Déroulement : Chaque joueur, à tour de rôle, pose un de ses pions sur une case libre. 

Si personne n’a gagné lorsque les six pions sont posés, chaque joueur, à nouveau à tour de rôle, déplace l’un de ses pions vers une case libre.

Jeu des mariages

Il y a 36 cartes. On peut jouer à 2, 3 ou 4.

Les cartes vont toujours par paires de 2 nombres identiques (par exemple, 8 et 5+3, 4+2 et 5+1,…)
On distribue les cartes à chaque joueur, après en avoir éliminé une sans la montrer à quiconque. Un joueur a donc une carte de moins.
Chacun fait ses mariages et pose les paires sur la table (être attentif à l’exactitude). 

Ensuite, tour à tour et en procédant dans le sens des aiguilles d’une montre, un joueur prend une carte de son choix au joueur précédent (les cartes sont cachées). S’il peut composer un mariage, il pose la paire de cartes sur la table. 

Le perdant est celui à qui il reste la carte solitaire : on vérifie qu’elle correspond bien à la carte éliminée en début de jeu. 

Jeu  « Bataille des additions » 
Les élèves jouent par 2. Les cartes sont mélangées et forment une pioche. Une carte est piochée. Le premier qui annonce la valeur de la carte empoche celle-ci. Le gagnant est celui qui aura le premier dix cartes. 
Jeu du Greli Grelo auditif :

L’enseignant fait tomber dans une boîte x jetons (l’élève mémorise au son le nombre correspondant) .  Puis y autres jetons.

Il s’agit ensuite de donner le nombre total de jetons.

