	Activité 12 : Eviter des obstacles ou passer par…

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

*se repérer dans un environnement proche

*repérer et décrire oralement des éléments d’un espace organisé

Matériel : 

- cerceaux, cordes, bancs, ballons, balles, panneaux de circulation, enveloppes adressées (au lapin...)

- fiche d’exercices

Description : (cf. annexe 1) 

( En salle de motricité, proposer aux élèves un circuit dans lequel ils devront se déplacer. Ils devront partir d’un lieu déterminé ( ex : une niche) pour aller chercher un objet dans un autre lieu en évitant des obstacles (cerceaux, bancs, panneaux de circulation...).  Au début de la séance, faire observer et décrire l’organisation de l’espace où ils devront évoluer. Faire verbaliser les élèves sur leur expérience. Retour à l’activité avec une consigne précisant la nature des obstacles.

( En classe, décrire collectivement chaque exercice en repérant le point de départ et le point d’arrivée ainsi que les obstacles à éviter. Tracer individuellement le bon chemin.

Variables :

« Vous êtes un facteur et vous avez 8 enveloppes que vous devez poster dans la maison qui correspond, sans en oublier une » , agrandir ou rétrécir le terrain en salle de motricité, ajouter des obstacles, aller chercher plusieurs objets dans différents lieux.
	Activité 13 : Les labyrinthes

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* se repérer dans un espace bi-dimensionnel

* tracer un chemin en respectant les contraintes et en anticipant le tracé de la trajectoire 

Matériel : 

· fiche d’exercices plastifiées (pour essais)

· fiche d’exercices pour réinvestissement

Description : (cf. annexe 2)

Pour chacun des exercices, décrire l’activité et l’objectif à atteindre , c’est à dire : repérer le point de départ et le point d’arrivée (peuvent prendre des formes diverses), tracer le chemin.

Variables :

Faire apparaître ou non des points de départ et d’arrivée marqués par des personnages.

Proposer des grilles de labyrinthes plus ou moins grandes avec des chemins plus ou moins larges.




	Activité 14 : Utiliser une grille

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* placer des objets sur une grille à partir d’un modèle

Matériel : 

- jeux de dames, jeux de lotos

- fiches d’exercices

Description : (cf. annexes 3,4 et 5)

( Des jeux de lotos peuvent être proposés pour se familiariser avec une organisation de l’espace sous forme de grilles ; ces jeux, proposant des nombres allant jusqu’à 25, sont destinés à jouer à 5 (1 élève tire les numéros et les 4 autres recouvrent d’une pastilles les numéros tirés).

( Des jeux de dames peuvent être utilisés pour reproduire des modèles sur une grille ; des pions sont disposés préalablement sur un jeu de dames, sur un deuxième jeu, les élèves devront individuellement organiser leur grille de la même manière que sur le modèle.

( Les fiches d’exercices sont à proposés à la suite de ces activités : 

« Complète les grilles vides en collant des gommettes comme sur le modèle » ; « Dessine les pions sur les grilles vides comme ils sont sur les modèles ».

Variables :

Proposer des grilles où il faut placer des points mais également tracer le chemin correspondant (passage d’une case à l’autre par un côté adjacent).


	Activité 15 : Passer d’une case à l’autre pour tracer un chemin

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* éviter un obstacle ou passer par une case indiquée

* Savoir se repérer dans un quadrillage en passant dans les cases

Matériel : 

- cerceaux et objets divers de grande taille

- fiches d’exercices

Description : (cf. annexes 6 et 7)

( En salle de motricité, installer des cerceaux de manière à former un « quadrillage » (exemple : 5x5) et matérialiser le départ et l’arrivée ; placer quelques objets à l’intérieur de cerceaux. Consigne : « Vous êtes des petits écureuils et vous devez rejoindre votre maison qui est vers le cerceau « arrivée ». Vous partez du cerceau « départ » et pour aller jusqu’à votre maison vous devez passer dans les cerceaux en évitant les obstacles ».

Le même jeu peut être proposé avec une consigne les obligeant à passer dans certains cerceaux pour récupérer des objets.

( En classe , leur proposer les fiches d’exercices.

Variables :

Pour l’annexe n°6, on peut également donner comme consigne : trace le chemin le plus court que va faire le garçon pour rejoindre ses parents rapidement.


	Activité 16: Puzzle du sapin de Noël

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* repérer une forme dessinée sur un quadrillage 

* Lire un modèle et savoir le reproduire 

* Apprendre du vocabulaire topologique

Matériel : 

- fiches du puzzle du sapin ; photocopie agrandie du sapin décoré 

- ciseaux, de la colle.

Description : (annexe 8)

( Découverte du jeu : faire observer aux élèves le sapin décoré (agrandi) et faire remarquer les différents pièces qui le composent ; par exemple, leur faire découvrir la largeur des branches et du tronc ou leur montrer des bandes du puzzle et les faire correspondre aux bonnes rangées sur le sapin.   

Ensuite, faire découper les bandes et les replacer sur un  quadrillage vierge pour reconstituer un sapin identique au premier. ( Après avoir fait découper les cases du quadrillage, demander aux élèves de reconstituer le puzzle soit en posant les carrés sur le sapin déjà dessiné, soit en les posant sur un quadrillage vierge pour reconstituer le dessin.

Variables :

Faire jouer les enfants par groupe de 3. Le PE mènera le jeu au départ et indiquera des positions. Quelques cases ( tronc, sommet ) seront déjà placées et serviront de référence aux enfants, exemple : « place la pièce au dessous du soleil ». Le gagnant est celui qui termine son sapin le premier sans erreur.
	Activité 17 : Jeux de robots

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* Coder et décoder un déplacement

* Savoir repérer et construire un chemin

Matériel : 

- cerceaux ou quadrillage tracé au sol

- fiche d’exercices

Description : (annexes 9 et 10)

( En salle de motricité (avec l’installation d’un quadrillage au sol), organiser des déplacements à partir de jeux en binôme : un élève jouant le rôle d’un robot et un autre lui indiquant le chemin à suivre à partir de repères fixes déterminés collectivement (exemple : côté fenêtre, côté porte…). 

Ensuite, le robot doit aller d’un point A à un point B en parcourant le chemin que lui indique un commandant. A chaque pas du robot un troisième élève utilise des flashcards pour coder ses déplacements.

( En classe, travailler sur les fiches d’exercices :

- décoder les déplacements de deux robots

- coder le déplacement du robot qui doit passer par : l’étoile noire, le rond, le triangle pour arriver au carré. Décoder le déplacement dessiné pour le reproduire dans un second quadrillage.

Variables :

On peut travailler avec les robots informatiques.



	Activité 18 : Reproduction de figures sur du papier pointé

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* savoir se repérer dans le géoplan

* savoir utiliser le quadrillage pour reproduire des figures simples

Matériel : 

- fiches exercices. 

Description : (annexes 11,12 et 13)

Décrire collectivement les fiches exercices en faisant émerger le fait que les lignes passent par des points.

Donner aux enfants des modèles à reproduire sur des planches plastifiées afin que les enfants puissent d’abord faire des essais.

La validation se fait par superposition d’un calque « réponse » sur leur production.

Distribuer les fiches exercices.

Variables : 

Donner des modèles de plus en plus complexes, avec un nombre de points qui augmentent.
	Activité 19 : Les îles

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* coder et décoder un déplacement

* se déplacer sur les lignes du quadrillage

Matériel : 

- fiches d’exercices

Description : (annexe 14)

( En salle de motricité, jouer au robot et coder les déplacements à l’aide de cartons indiquant : 

des flèches (la direction) 

le nombre de pas effectués dans une direction.

( En classe, sur la fiche d’exercices, faire observer l’exemple en indiquant que chaque consigne (code) de déplacement comprend un nombre (le nombre de cases) et une flèche (une direction).

Faire repérer l’île noire et l’île blanche. Faire remarquer qu’il y a quatre cases comportant des indications donc quatre déplacements à effectuer.

Variables :

Selon le niveau des enfants, on peut ajouter des déplacements à effectuer pour joindre les deux îles.




	Activité 20 : décoration de son quadrillage

Niveau : GS

Objectifs spécifiques : 

* tracer un quadrillage

* apprendre à utiliser la règle pour tracer des lignes

* se repérer dans un quadrillage pour reproduire un modèle

Matériel : 

- damiers et pions (en grand nombre) de quatre couleurs différentes

- fiches exercices (coller des gommettes de couleurs pour palier le problème de lecture du codage des couleurs) 

Description : (annexe 15)

( Dans un premier temps, proposer aux élèves un jeu dans lequel ils doivent replacer sur un damier des pions de couleurs pour reproduire un modèle.

( Après ces entraînements, distribuer aux élèves les exercices avec la consigne suivante : « Tracez d’abord le quadrillage avec une règle ; puis dessinez dans les cases les formes géométriques en suivant le modèle de Zoé et en respectant les codes de couleurs ».

Variables :

il est possible de faire cette activité en deux temps si les élèves rencontrent des difficultés : tracer le quadrillage puis l’utiliser.


	


	Activité 21 : lecture de coordonnées

Niveau : CP

Objectifs spécifiques : 

* repérage, codage de cases sur un quadrillage.

Matériel :

· crayon

Description : (cf. annexes 1 et 2)

· Travail individuel

· Relever les coordonnées des objets placés dans un tableau à double entrée.


	Activité 22 :  lecture de coordonnées

Niveau : CP

Objectifs spécifiques : 

* repérage de positions à partir d’un code sur un quadrillage.

Matériel :

· crayon

Description : (cf. annexes 3,4 et 5)

· Travail individuel

· Placer les objets dans le tableau à double entrée en fonction des coordonnées fournies.




	Activité 23 : Rencontres

Niveau : CP

Objectifs spécifiques : 

* repérage des nœuds sur un quadrillage

Matériel :

· crayon

· règle

Description : (cf. annexe 6)

· Travail individuel

· Tracer le chemin des personnages et noter leur endroit de rencontre


	Activité 24 : reproduction de figures

Niveau : CP

Objectifs spécifiques : 

* repérage des nœuds sur un quadrillage

* relier les points entre eux 

Matériel :

· crayon

· règle

Description : (cf. annexes 7 à 17)

· Travail individuel

· Placer les points comme sur le modèle sur le quadrillage vierge

· Joindre les points avec la règle

Variables :
· plus ou moins de points

· le placement du quadrillage vierge par rapport au modèle (à coté, dessous, en diagonale…)

· la taille des cases

· la reproduction à l'identique, agrandie…


	Activité 25 :  se déplacer sur un quadrillage

Niveau : CP

Objectifs spécifiques : 

* Repérage et codage de déplacements sur un quadrillage.

Matériel :

· crayon

Description : (cf. annexes 18 à 22)

· Travail individuel

· En fonction d'un parcours dessiné sur un quadrillage, repérer le déplacement et trouver un codage pour traduire ce déplacement.

Variables : 

Le type codage peut-être donné dans la consigne (ex des flèches) ou doit être imaginé par l'élève.

Le type de codage (flèches, coordonnées…)
	Activité 26 :  messages codés

Niveau : CP

Objectifs spécifiques : 

* Repérage et tracer de déplacements à partir d’un code.

Matériel :

· crayon

Description : (cf. annexes 23 et 24)

· Travail individuel

· En fonction d'un codage donné, repérer et dessiner le déplacement correspondant sur le quadrillage.

Variables : 

Le type de codage (flèches, coordonnées…)


	


	Activité 27 :  reproduction de figures

Niveau : CE1

Objectifs spécifiques : 

* repérage des nœuds sur un quadrillage

* relier les points entre eux 

Matériel :

· crayon

· règle

Description : (cf. annexes 1 à 6)

· Travail individuel

· Placer les points ou colorier les cases comme sur le modèle sur le quadrillage vierge

· Joindre les points avec la règle quand nécessaire

Variables :
· le placement du quadrillage vierge par rapport au modèle (à coté, dessous, en diagonale…)

· complexité de la figure

· reproduction en coloriant des cases ou en suivant les lignes du quadrillage

· la reproduction : sur quadrillage identique

                                sur quadrillage différent (cases agrandies, formes des cases modifiées…)


	Activité 28 :  le morpion

Niveau : CE1

Objectifs spécifiques : 

* Repérage et codage de cases sur un quadrillage.

Matériel :

· crayon

· 2 dés (un numéroté de 1 à 6, et un autre avec les lettres de A à F)

· une feuille quadrillée pour 2

Description : 

· Travail par 2

· Un joueur lance les dés. Il place une croix sur le quadrillage selon les coordonnées fournies par les dés.

· Puis c’est au tour de son adversaire qui place un rond

· Le premier à aligner 4 symboles a gagné.


	


	Activité 29 : la bataille navale

Niveau : CE1

Objectifs spécifiques : 

* repérage, codage et décodage de cases sur un quadrillage.

Matériel :

· crayon

Description : 

· Travail par 2

· Sur une feuille de papier quadrillée, on dessine 2 carrés de 10 cases sur 10. Sur le 1er carré, les joueurs disposent leur flotte composée d'un porte-avions mesurant 4 cases, de 2 cuirassées mesurant 3 cases, de 3 torpilleurs de 2 cases et de 4 sous-marins mesurant 1 case chacun.

· Les bateaux ne doivent pas se toucher, pas même par un coin

· Le 1er à tirer annonce par exemple B4. Si l'adversaire a, à cet endroit là, un bateau, il est touché.

· Le tireur a droit à 3 coups, puis c'est à son adversaire de tirer.

· On note sur le carré du bas les réponses de l'adversaire. 

· Un bâtiment est coulé quand toutes les cases ont été touchées. C'est le 1er qui coule la flotte de son adversaire a gagné.

Variables :
Varier le nombre de types de bateaux et/ou le nombre de cases du quadrillage
	Activité 30 : lecture de coordonnées

Niveau : CE1

Objectifs spécifiques : 

* repérage, codage et décodage de cases sur un quadrillage.

Matériel :

· crayon

Description : (cf. annexes 7 à 12)

· Travail individuel

· Relever les coordonnées des objets placés dans un tableau à double entrée

                                                        ou 

· placer une lettre / colorier une case en fonction de coordonnées




	Activité 31 :  se déplacer sur un quadrillage

Niveau : CE1

Objectifs spécifiques : 

* Repérage et codage de déplacements suivant les lignes d’un quadrillage.

Matériel :

· crayon

Description : (cf. annexe 13)

· Travail individuel

· En fonction d'un parcours dessiné sur un quadrillage, repérer le déplacement et trouver un codage pour traduire ce déplacement.

Variables : 

Le type de codage (flèches, coordonnées…)
	Activité 32 :  se déplacer sur un quadrillage

Niveau : CE1

Objectifs spécifiques : 

* Repérage et décodage de déplacements suivant les lignes ou les cases d’un quadrillage.

Matériel :

· crayon

Description : (cf. annexe 14)

· Travail individuel

· En fonction d'un codage donné, repérer et dessiner le déplacement correspondant sur le quadrillage.

Variables : 
Le type de codage (flèches, coordonnées, texte …)
	


