	Construire les premiers outils pour structurer sa pensée 
	gs
	Fin période 3
	

	
	
	
	

	Jouer à la marchande
Apprendre en jouant pour permettre d‘agir sur le réel, de construire des fictions et de développer son imaginaire.

	Objectif général : 
Construire les nombres pour exprimer des quantités.
Attendus ciblés pour utiliser les nombres :
· Réaliser une collection dont le cardinal est donné.
· Utiliser le dénombrement pour constituer une collection d’une taille donnée.
· Mobiliser des symboles analogiques, verbaux ou écrits, conventionnels ou non conventionnels pour communiquer des informations orales et écrites sur une quantité. 



	Etapes
	Objectifs spécifiques / Situations
 
	Conditions matérielles

	1
Tris et catégorisation
/
Utilisation du vocabulaire associé
	Dénommer les produits et emballages.
Les trier et catégoriser en 4 ensembles :
· Alimentaire (avec épicerie, fruits/légumes, produits d’entretien)

· Liquides
· Médicaments
· Beauté/hygiène [image: image1.jpg]4 4
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	Matériel récupéré et apporté par les familles 

	2
Sortie au marché

	Ancrer le jeu de la marchande dans une réalité :
1. Avant la sortie : leur demander s’ils sont déjà allés au marché, pourquoi va-t-on au marché ? que peut-on y acheter ?... 
2.  Se rendre ensuite au marché :
· En achetant des ingrédients nécessaires à la préparation d’une recette

· Pour découvrir l’étiquetage et la notion de prix attribué aux produits

· Pour observer l’échange et l’utilisation des pièces de monnaie


	Préparer une séance par ex. sur type d’écrit (recette, liste...)

Porte-monnaie et monnaie paniers, liste de course...



	3
Étiquetage
	Se mettre d’accord pour donner une valeur à chaque produit constitutif du magasin.
Étiqueter chaque produit de 1 à 10 euros
Sans idée de la valeur réelle (grande incohérence permise)

(Mais peut être commencer à poser le problème que 2 objets valent 2 fois le prix d’1 ?)
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	4 groupes de travail/ 4 ensembles de produits



	3’ 
Situations connexes possibles
 
	1. sur la vraisemblance des prix : enquête chez les parents
2. sur la proportionnalité des prix de produits vendus en lots ou à l’unité (ex : 2 œufs pour 1 gâteau combien d’œufs pour 3 gâteaux ?)
Remarque : 
L’espace «   jeu de la marchande » ainsi aménagé peut rester installé pendant toute la durée de la séquence et être proposé en jeu libre.

	

	4
Acheter à l’enseignant-vendeur
1 pour 1 (1€ une pour pièce de 1€)

	Acheter un produit en puisant la somme nécessaire dans une banque illimitée placée à distance :
1. Mémoriser le prix (et/ou réaliser un pense-bête avec collection témoin / chiffres) 

2. Prendre le nombre de pièces de 1 euros nécessaires

3. Vérifier lors de l’échange avec le vendeur-enseignant


	Banque illimitée

Pièces de 1 euros

	5
1 pour 1 (1€ pour une pièce de 1€)
En binôme

	Acheter un produit en puisant la somme nécessaire dans une banque illimitée placée à distance.
Idem séance 4, mais organisation en binôme.

	En binôme

	6
Décomposer
Introduction des pièces de 2 euros

6’
Entraînement
Décomposer le 5


	Décomposer les prix (2€ puis 4€) pour pouvoir payer avec des pièces de 1€ et 2€

1. Préparer son porte-monnaie pour acheter un objet à 2 €.
2. Préparer son porte-monnaie pour acheter un objet à 4 €.

L’enseignant-vendeur régule et valide les achats

· Achat d’un objet unique

· Différencier en demandant ou pas d’utiliser obligatoirement les pièces de 2 euros et proposer des situations qui nécessitent de décomposer sans seulement associer une quantité de pièces correspondante à un prix affiché (ex : le rôti à 8 euros)
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Préparer son porte-monnaie pour acheter un objet à 5 € en utilisant des pièces de 1€ et 2 €.


	Pièces de 1 et 2 euros

	7
Anticiper 
1) Les bons de commandes
	Proposer des listes de courses pour acheter plusieurs objets à la fois (2 à 3)
« Retire à la banque la somme nécessaire pour acheter tous les produits de la liste »

1. En plusieurs fois

2. En une fois

L’enseignant dans le rôle du banquier puis un élève.
· Chercher à anticiper la somme nécessaire pour payer l’achat de plusieurs produits :

· Utiliser papier/crayons pour rechercher et se souvenir (collections témoins et chiffres)

· Trouver des stratégies pour réaliser des sommes de pièces correspondantes aux prix totaux.

 
	Listes de course sous formes de bons de commande

Matériel (crayons + papier) pour chercher des solutions et garder des traces pour réaliser les sommes

	8
Anticiper 
2) « Avec une somme donnée »
	L’enseignant détermine les sommes dans chaque porte-monnaie (5 ou 10 euros)
Les élèves doivent dépenser la totalité de leur porte-monnaie : « que peux-tu acheter en ayant tout dépensé ? »

1. En plusieurs fois

2. En une fois


	Porte-monnaie

Pièces de 1 et 2 euros 

Billets de 5 et 10 euros


