DEFI MISSION A LIRE
/A\QtheMAtjwves A VOTRE ENFANT

« Aujourd’hui je vends ! »
Et si on installait un magasin dans la maison ?

= Pour jouer, il faut trouver un petit espace

Volicl une activité a dans lequel tu vas pouvolr Installer ton « magasin ».
réaliser de Cherche ce que tu peux placer sur les rayons : tes jouets, des emballages vides,
fa PS a la GS. des trésors de la nature, des vétements... Organise ton étalage en attendant les clients.
D'"'}‘ '-"‘-'"': activite, Tu peux créer le magasin qui te plait ! prends soin de bien installer les articles 3 vendre.
EJ’;";:E:::':H - Tu peux préparer de petites étiquettes pour indiquer le prix de chaque objet en vente

{Venfant écrit le nombre correspondant ou dessine le nombre de pigces quil faudra).

MEFCﬁﬂl::ﬂﬂr:hfnl;E = Ensuite, tu peux accuelllir des dlients : papa, maman, des fréres et sceurs,
bitar st ou des clients imaginaires !
i:::mr :‘?;;:: el‘s. Chaque dient choisit un objet et tu lui demandes le nombre de pigces quil faut te donner
e Je (sl tu n'as pas de piéces, tu peux utiliser des petites pates, des billes, des cailloux....).
- Ensuite, le jeu se complique un peu : chaque client doit acheter plusieurs objets.
A toi de compter le nombre de pigces quil doit te donner!
Tu peux écrire son ticket de caisse.
U
m Et sl on transformait le magasin en drive 7
Le coin des parents: Un adulte dessine ce quil veut commander
Le jeu du marchand est une situation facile et 3 toi de préparer son panier et son ticket de caisse,
4 mettre en ceuvre car proche des situations puis pars livrer !

réelles rencontrées par les enfants.

Ce sera l'occasion de favoriser le langage :

lors de linstallation et du choix

des objets a utiliser dans son magasin,

vous pouvez questionner l'enfant sur le nom des différents types de

magasins quil connait (poissonnerie, boucherie, boulangerie, épicerie...).

Du vocabulaire spécifique est utilisé : client/ articles/ facture/ prix/ vendre /acheter...

ainsi que des messages spécifiques : formules de politesse a utiliser, échanges autour des objets en vente.
La situation mathématique repose sur le fait de I'utilisation d’'une monnale simplifiée : la préparation des
dtiquettes de prix est l'occasion d'utiliser les nombres (les plus grands écrivent le nombre cholsl, les plus
petits dessinent ou collent le nombre de pléces voulu) - a titre indicatif : 1 4 3 pour les P5 - 1a 6 pour les M5
et 1 a10 pour les G5,

Les situations o I'on achéte plusieurs articles sont a réserver aux grands et nécessitent parfols que l'enfant
dessine les pléces pour pouvolr compter ce quil faut.

La situation « drive » permettra aux moyens et aux grands de tenter l'expérience seuls : ils préparent une
commande puis totalisent le nombre de piéces nécessaires.

Vous pouvez aussi créer des situations de recherche pour l'enfant. Par exemple : j'ai 8 pigces a dépenser...
quest-ce que je peux mettre dans mon panier 7

Vous pourrez renouveler le jeu en dessinant les articles que vous ne possédez pas (fruits, légumes) ou en
les réalisant en pate 3 modeler, en pate a sel. Et pourquol ne pas culsiner de petits gateaux pour une vente
spéciale 7

Tous les accessolres permettant aux enfants d'entrer dans l'maginaire d'un magasin reconstitué seront les

blenvenus | 5achets, panlers, enselgnes, bons de commandes sont des supports que vous pouvez aussl
construlre ensemble lors d'autres activités,
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