«  Repérer, se repérer »

  Complément à la séance « Promenade géométrique »
Proposition de programmation

	
	Compétences
	Objectifs
	Descriptif

	1
	Repérer des objets/ à des repères fixes dans l’espace de la  cour de récréation
	Prendre et utiliser des repères dans l’espace de l’école               

Comprendre et utiliser le vocabulaire spatial
	- Cf promenade géométrique
- Recherche d’un message caché dans la cour  grâce à des indices écrits ou oraux plus ou moins ambigus
- Hypothèse de localisation puis vérification (synthèse des stratégies, erreurs, réussites…)
- recherche des formes indiquées par le message (localisation, description)

	2
	Repérer des objets/ à des repères fixes dans l’espace classe
	Repérer dans l’espace des objets / à d’autres repères fixes

Comprendre et utiliser le vocabulaire et expressions spatiales adéquates
	Recherche par un élève, grâce à des informations orales (schéma, dessin…),  d’un objet caché dans une des 4 boîtes placées dans la classe

	3
	
	
	Recherche par un élève, grâce à des informations écrites,  d’un objet caché dans une des 4 boîtes placées dans la classe

	4
	
	
	Recherche par un élève, grâce à des informations écrites,  d’un objet caché dans une des 8 boîtes placées dans la classe (2 boîtes au même endroit)

	5
	
	
	Dessiner le plan de la classe

	6
	Repérer des objets/ à des repères fixes retour dans la cour de récréation
	Prendre et utiliser des repères dans l’espace de l’école               

Comprendre et utiliser le vocabulaire spatial
	Idem 1 mais avec un plan ou un schéma de la cour et un positionnement des objets avec un croix

	7
	Repérer des objets dans la feuille de papier
	Organiser son propos

Ecouter l’autre, traiter l’information

Utiliser le vocabulaire spatial

Identifier, analyser, corriger ses réussites, ses erreurs


	Le jeu du paravent  1 :

Sur une feuille, les élèves émetteurs positionnent des objets sans être vus des récepteurs auxquels ils doivent donner des consignes afin de réaliser le même agencement

Comparaison des agencements (erreurs, réussite, causes)

	8
	
	
	Le jeu du paravent  2 :

Idem  mais avec des formes géométriques dessinées sur la feuille après positionnement

Comparaison des agencements (erreurs, réussite, causes)

	9
	
	
	Le jeu du paravent 3:

Idem avec  dessin géométrique (maison, arbre, immeuble…)

	10
	
	
	Trouve la carte :

Les élèves possèdent 4 cartes où sont positionner des formes géométriques. Le meneur de jeu  donne des indices sur les positions 

Vérification collective

	11
	
	
	Dessine moi… !

Idem mais les élèves doivent dessiner les formes géométriques suivant les indication du meneur de jeu (carré 2X2)

Vérification collective

	12
	
	
	Listen’up :

Dessiner un objet grâce aux indications fournis par le meneur de jeu

	12
	Repérer des objets sur un quadrillage
	Se repérer dans les cases d’un quadrillage pour trouver un objet

Reproduire une disposition sur un quadrillage

Réaliser un schéma pour communiquer des informations concernant des positions

Comprendre la nécessité d’orienter le schéma pour retrouver les positions


	Jeu des gobelets 1 :

Sur une affiche, un quadrillage 6X6 est dessiné, sur lequel un meneur de jeu va positionner  des 4 jetons sous 8 gobelets pré positionnés. Il donne des indices de lignes et de colonnes pour aider les autres élèves à retrouver les jetons 

Validation collective des réussites et des erreurs

	13
	
	
	Jeu des gobelets 2 :

Idem mais avec un dessin (rond pour le gobelet et point coloré pour le jeton)

Validation collective des réussites et des erreurs

	14
	
	
	Reproduire les positionnements d’objets/ modèle (repérage / colonne et ligne)

	15
	
	
	Reproduire les positionnements d’objets/ modèle (repérage sur le codage (D,5)


