	Domaine : les quantités et les nombres
	 Niveau : cycle 1 : GS
	 Date : 
	   Durée : 20 min

	Compétence visée: Déterminer une collection équipotente (même nombre) à la collection proposée, sans la présence explicite de celle-ci.

	Objectif : Amener les élèves à utiliser le nombre pour mémoriser une quantité.


	Place dans la séquence : séance 2


	Organisation : 1 groupe avec ma présence / l’autre est  en autonomie.

	Matériel nécessaire : les jetons, les boîtes et un support pour chaque enfant.

	Déroulement  et différentes phases : 

1. Réinvestissement de la séance précédente : 

Rappel des règles du jeu. Quelles étaient les différentes étapes du jeu ? Quelles étaient les erreurs que vous aviez faites ?

Rappel des critères de réussite : 

· Il ne faut faire qu’un seul trajet

· Il ne faut pas qu’il y ait de ronds blancs sans jetons bleus et il ne faut pas avoir de jetons en trop.

Rappel des critères de réalisations : Que faut-il faire alors pour réussir correctement ?

· Il faut d’abord compter correctement le nombre de ronds blancs

· Sur le trajet, il faut se répéter le nombre dans sa tête pour ne pas l’oublier

· Prendre les jetons un par un dans la boîte pour ne pas se tromper

2. Phase de jeu n°1 :

Consigne : en un seul trajet ramener juste qu’il faut pour que chaque rond blanc soit recouvert d’un jeton bleu. Si il vous en manque ou si vous en avez en trop, vous avez perdu. Attention fermez les yeux le voleur de jetons va passer…

Verbaliser sur les procédures et sur le type d’erreurs.

3. Phase de jeu n°2 : 

Introduction d’une variable : attribuer différents rôles aux élèves.

« Consigne : vous allez être par 3, je me mets avec un groupe. Un enfant va être celui qui va demander combien il veut de jeton. Le deuxième joueur est chargé d’aller chercher le nombre de jetons demandé au banquier (le troisième joueur) qui doit donner le nombre exact de jetons. Une fois que le deuxième joueur a placer les jetons sur la grappe de raisin, c’est le premier joueur qui doit vérifier et dire si c’est bon ou pas. »

Analyse : Relever les erreurs possibles :

· Erreur de comptage du 1er joueur

· Le 2éme joueur oublie le nombre

· Le banquier ne distribue pas le bon nombre de jetons

· Erreur dans la validation par le 1er joueur/


	Durée : 

3 min

7 min

10 min


	Bilan : 

	


