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(telier 3 : bo. monnaie. #
Obj : Utiliser la monnaie pour rédliser des
sommes données.
Phase | : Manipulation : Jeu de la
Marchande. Des listes de courses sont
données aux éléves, ils doivent donner la
somme exacte au maitre.
Phase 2 : En bindmes : le client pioche une
carte au banquier et lui paye la somme, en
échange d’une vignette. Celui qui gagne est
celui qui a le plus de vignettes.

Phase 3 : exercice individuel.
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Module 1 : pou te maibre.
(justements du moduube.

(telier 1 : dLen grands W
Obj : lire, écrire et décomposer des grands nombres.
Phase | : Devinettes de nombres (outil : tableau de
numération) x 5.
Dans mon nombre mysteére, il y a:
74 unités - 458 millions - 106 milliers.
Lire ainsi les nombres obtenus.
Phase 2 : en binémes : dictée de nombres :
Chaque éléve écrit un nombre sur son ardoise, et le dicte &
son binéme. Comparaison des résultats.
Phase 3 : Legon + chéques de banque : Ecrire en lettres.

Phase Y : Décomposition des nombres - utilisation du tableau

de numération.
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