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1. 4.1.  Place de l’enseignant         13  
2. 4.2.  Une logique spiralaire         13  
3. 4.3.  Faire naître et actualiser les représentations initiales    14  

5. Proposition de typologie          16  
6. Jeux et développement de l’enfant         18  
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L’épicerie            16  
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