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Jeu Awithlaknannai CE2/CM1 

Origine du jeu: 

Jeu pratiqué par les indiens "Zunis" du Nouveau Mexique, descendant de jeux apportés par les espagnols au 

XVIème siècle. Symbolisant un combat de serpents, le but du jeu est de capturer tous les pions adverses. 

But du jeu et nombre de joueurs 
Le jeu se joue à deux et comme aux Dames, il s'agit de capturer toutes les pions de l'adversaire en sautant par-
dessus. 
Mais ici il faut suivre les lignes. 

Matériel : le plateau de jeu à imprimer (1 pour 2 élèves), des graines par exemple d’haricots rouges et 

d’haricots 

blancs ou des pions d’un autre jeu. 

Règle du jeu (à imprimer) : La règle est dupliquée 2 fois sur la page. 1 règle du jeu par groupe 2 

Déroulement (environ 40 min) 

L’enseignant constitue des groupes de 2 élèves homogènes 

1) En groupe de 2 – l’enseignant accompagne les élèves les plus en difficulté 

a. Appropriation de la règle par groupe de 2 et récupération du matériel en autonomie 

b. Jeu (quelques minutes) – début d’une partie – mise en oeuvre de la règle 

2) Collectivement : explicitation de la règle 

3) En groupe de 2 : réalisation d’une ou de deux parties 

4) Collectivement : explicitation des stratégies utilisées pour gagner. 
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