	TITRE DE LA SEQUENCE : Le jeu des MATHOEUFS (initiation) pour PS, MS, GS

	Objectif général de la séquence :

 Résoudre des problèmes portant sur des quantités en utilisant des nombres connus

· Commencer à représenter par un schéma une situation problème

· Dénombrer une quantité en utilisant la suite orale des nombres

· Associer le nom des nombres avec leur écriture chiffrée

· Utiliser les nombres dans une situation fonctionnelle qui a du sens
	Domaine : 

Découverte du monde : résolution de problèmes

	Pré requis : 

Connaître la suite orale des nombres et l’utiliser pour dénombrer.


Connaître les couleurs.

	Progression de la séquence en 2 séances. 



	BUT DU JEU

Chaque enfant a des œufs à habiller. Il faut déterminer ce qui manque et passer commande au marchand en une seule fois (il est interdit de faire plusieurs voyages)



	Connaissances :

 les couleurs

 la suite numérique
	Capacités :

 Dénombrer une collection

S’exprimer oralement en utilisant un vocabulaire adapté

Représenter une quantité par une constellation ou le cardinal
	Attitudes : 

Précision, rigueur, attention, observation

	Matériel : le jeu des MATHOEUFS, crayons, papier, bons de commande

	
	Forme de travail

Groupe de 4 à 6 enfants

+

1 ou plusieurs marchands

(L’enfant a ses œufs devant lui ; le marchand se trouve éloigné de façon à ce que l’acheteur ne voit plus ses œufs lorsqu’il est au « magasin »).


	Déroulement de la séquence

PS : Les œufs sont nus et proposés en quantités limitées.

 1ère séance : 1 œuf

2ème séance : on augmente à 2 ou 3 œufs (ou plus selon les capacités des enfants)

MS : idem PS mais on augmente le nombre d’œufs (jusqu’à 6)

On peut commencer à introduire une difficulté supplémentaire en proposant des œufs qui comporte déjà un élément vestimentaire

GS : Les œufs sont partiellement habillés

Problème : Il est difficile de tout retenir (n’oublions pas qu’un seul voyage est possible pour aller chercher les éléments manquants). Comment faire ? L’enseignant propose du papier et des crayons ; les enfants peuvent alors faire une liste.

La réponse le plus fréquemment observée est la suivante : l’enfant dessine tous les éléments manquants. C’est long, fatigant ; comment simplifier ?

L’enfant va alors dessiner le vêtement et noter la quantité à côté. Cette quantité pourra être matérialisée avec des points, des croix mais on amènera progressivement l’enfant à utiliser l’écriture chiffrée.

Les élèves en difficulté joueront dans un premier temps le rôle des marchands ce qui leur permettra d’observer les stratégies mises en place, de se les approprier puis de les reproduire.

Variantes :

Le jeu des poupées : on procède de la même façon mais il s’agit là d’habiller les poupées du coin jeu (il faudra prévoir suffisamment de poupées et de vêtements faciles à enfiler).

Le jeu des maisons : idem avec des maisons à construire (toit, porte, fenêtres…)

Fiche « bon de commande » : Elle peut être utilisée en PS et MS une fois que le jeu est bien maîtrisé. On demandera alors une représentation des quantités par des signes (points par exemple ou étiquettes avec les doigts de la main fournies par l’enseignante)




