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Technique d’exécution : 

Champs de 
formation 

Français et Mathématique 

Classe CE1 au CM2 
Utilité Conjugaison et Repérage dans le plan 

Formule 
d’utilisation 

Se joue entre 2 à 4 apprenants/2 à 4 équipes de 2 à 4 joueurs 

Matériel − un plateau de jeu portant une grille de jeu et une autre grille témoin 
pour chaque joueur/équipe 

− un crayon à papier pour chaque joueur /chef d’équipe 
Déroulement Chaque joueur/équipe de joueurs dispose de son plateau de jeu. Chaque 

plateau de jeu contient une grille de jeu et une grille témoin ainsi qu’un 
tableau présentant les navires, leur nom et le nombre de fois qu’il faut 
les représenter sur la grille de jeu. 
Sur les cases de la première ligne sont écrits les pronoms personnels et 
celles de la première colonne sont vides. C’est là qu’il sera écrit les 
verbes à conjuguer, choisis pas l’enseignant selon les besoins spécifiques 
de chaque élève ou groupe d’élèves.  
Un plateau de jeu 

 
Au cours d’un jeu, tous les joueurs/équipes de joueurs ont les mêmes 
verbes écrits selon le même ordre sur leurs grilles. 
  La partie de pêche de conjugaison reprend les règles de la partie de 

Partie de pêche Partie de pêche Partie de pêche Partie de pêche (Mordu-pêché)    

- ConjugaisonConjugaisonConjugaisonConjugaison 
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pêche classique une fois les temps des verbes choisis. 
  Chaque joueur/équipe place les navires sur les cases à l’horizontal ou à 
la verticale, en grisant les cases au crayon, en tenant compte du nombre 
indiqué pour chaque navire dans le tableau ou par le maître. Chaque 
joueur doit éviter que l’adversaire voie les positions de ses navires. Avec 
les plus jeunes il est conseillé de placer moins de navires. 

 
Quand la partie commence, le joueur/l’équipe dont c’est le tour, tire sur 
un navire ennemie en conjuguant, à haute voix, un des verbes de la liste 
au temps retenu et à la personne de son choix sur la grille de jeu pour 
indiquer la case attaquée (par exemple, on mangeait qui correspond à la 
case de croisement entre le pronom personnel on et le verbe manger de 
la liste). On pourra épeler les terminaisons. 
Le joueur/l’équipe adverse doit signaler au joueur qui a tiré en disant à 
haute voix : 
− ‟toucherˮ si la conjugaison du  verbe choisi à la personne choisie 

correspond à la position sur la grille d’une partie d’un navire, ce joueur 
continue son tour ; 

− ‟Mordu-pêchéˮ si c’est tout un navire ou la dernière partie du navire, 
dont les autres parties sont déjà touchées,  ce joueur continue son 
tour.   

− ‟Raterˮ   si la conjugaison du  verbe choisi à la personne choisie ne 
correspond pas à la position d’aucun navire ou partie de navire, ce 
joueur perd son tour. 

− ‟Mal dit et raterˮ si le verbe est mal conjuguer à la personne choisie 
ou la terminaison est mal épelée, dans ce cas, il perd également son 
tour. Si son adversaire arrive à le corriger, il gagne un joker qu’il 
pourra exhiber pour continuer un tour qu’il  serait en train de rater. 
Le joker est représenté par des pions blancs. 

NB : On ne peut pas sauver un tour qu’on veut perdre pour avoir mal 
conjugué le verbe ou mal épelé la terminaison.  
Une partie de pêche se termine lorsque l’un des joueurs n’a plus de 
navires. 
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Le gagnant est celui qui à couler tous les navires de son adversaire. 

Quelques 
stratégies 

*cocher ses propres tires dans la grille témoin pour se les rappeler et ne 
pas répéter les tires rater ou savoir les navires qu’on a déjà touchés ou 
coulés afin de ne plus tirer sur ces positions ; 
*vérifier la véracité des signaux de l’adversaire au cours du jeu ou en fin 
de la partie pour d’éventuelle réclamation.  Le joueur convaincu de 
tricherie perd le jeu. 
*chronométrer le temps de déroulement du jeu 
 

Adaptation  
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