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Activité : Le jeu du banquier

Roles :

e Leclient : veut acheter ce qu’il y a dans le magasin, donc doit venir voir
le banquier

e Le banquier : doit donner au client le bon nombre de « sous »

Materiel et disposition :

e Des jouets (objets connus par I’enfant)

e Affiches avec la valeur du jouet : 1 cercle= 1 sou. Les valeurs sont
comprises entre 1 et 9

e «Sous » : jetons/ l1égos/ graines/ Des cailloux etc...

e Crayon et feuilles (Pour étape 2)

->1 coin magasin : avec les jouets et leur valeurs/ Crayon et feuille

- La banque : Les sous




REGLE DU JEU : le client veut acheter de superbes jouets au magasin,
mais pour cela il doit aller voir le banquier pour avoir des sous. Le
banquier donne des sous au client uniquement si ce dernier a reussi a
demander le nombre EXACT.

Etape 1:

L’enfant se met dans la peau du client et I’adulte dans celui du banquier.

Le client observe les jouets du magasin, une fois qu’il a choisi celui qu’il désire,
il va voir le banquier et lui dit le nombre de sous dont il a besoin pour acheter ce
jouet.

Exemple : Si le client veut acheter le STABILO il devra dire : « 5 jetons s’il-
vous-plait pour acheter le STABILO »

—>L’enfant peut le dire oralement

—>L’enfant peut aussi montrer le nombre de doigt exact au banquier

ETAPE 2 :

Le but du jeu reste le méme, sauf que cette fois-ci le client n’aura plus le droit de
parler, ni de montrer le nombre sur ses doigts.

Pour que le banquier puisse lui donner le nombre de jetons dont il a besoin, le
client devra écrire le nombre en chiffre a I’aide de la feuille et du crayon mis a
sa disposition au magasin.

Exemple : Si le client veut acheter le STABILO d’une valeur de 5 sous, il devra
venir voir le banquier avec une feuille comme celle-ci : 773

ETAPE 3:
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L’enfant et I’adulte inverse leur réle. L’ enfant devient banquier et I’adulte
devient client.



PROLONGEMENT : Petite feuille d’exercice en PDF.

Une bande numérique est aussi jointe pour aider I’enfant dans cette phase de

prolongement




