Situations additives de référence 
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Matériel


- Situation 1 :piste graduée (cf exemples)


- situation 2 : billes ou perles ou autres objets de petite taille


- situation 3 : une boite, des jetons








Organisation / Déroulement


Situation 1 (MS/GS) : Transformation d’une position


Déplacement d ’un pion sur une piste graduée     (type jeu de l ’oie)


On  cherche  la  position  finale,  le  déplacement,  la  position initiale. 


La  situation  est  abordée  dès  la  MS/GS,  d ’abord  en avançant,  puis  avec  un  dé  « avance/recule »  et  un  dé indiquant la valeur du déplacement.





Situation 2 (MS/GS) : Réunion de collections : greli-grelo


Des billes dans la main gauche, des billes dans la main droite, on réunit ou on sépare les deux collections


( on montre chaque main l’une après l’autre, on cache à chaque fois l’autre main, on réunit en cachant la collection : »greli-grelo, combien j’ai de sous dans mon sabot ?»).


On calcule la valeur de la réunion.





Situation 3 (GS): Transformation d’une collection 


Une  boîte  fermée  avec  une  fente  contient  une collection initiale de jetons : on en ajoute ou on en enlève. On  cherche  l ’état  final (combien de jetons après avoir mis ?),  ou  la  transformation (combien j’en ai ajouté si j’en ai 8 puis 11 ?,  ou  l ’état initial (il y a des jetons dans la boite. J’en ajoute 3. Nous comptons...Il y a 7 jetons. Combien y en avait-il au début ?)














Variables didactiques


 Sur les situations additives, la variable se jouera autour de la taille des nombres choisis et la complexité de la situation proposée (situation 3, état initial plus complexe qu’état final).








Evaluation


Evaluer régulièrement la réussite des élèves sur une même situation.











