
Le jeu des boutons  GS - Ermel

Le maitre a une série de cartes quadrillées. Chaque enfant à une boite 
avec une réserve de boutons. Le maitre montre une carte sans que les 
enfants puissent la toucher. Chacun doit sortir de la boite autant de 
boutons que de cases blanches. Le maitre demande à chacun de dire ce 
qu’il a fait et on vérifie que chaque enfant a sorti le même nombre de 
boutons
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