Du méso-espace à  l’espace de la feuille de papier (micro-espace) : 

Lecture de plans et cartes, repérage sur quadrillage, alignements, perpendicularité, parallélisme, … 

I. De l’espace au plan
 Activité 1. Le plan de la classe (CP)

Objectif : - Situer des objets d’un espace réel sur une maquette ou un plan, et inversement situer dans l’espace réel des objets placés sur une maquette ou un plan.

- Se repérer dans son environnement proche, s’orienter, se déplacer ;

-Commencer à représenter l’environnement proche ;

Exemple de déroulement 

Activité dans le méso-espace

- Dans la classe, les élèves écrivent leur nom sur une ardoise, puis se déplacent vers la cour.

- Dans la cour, ils doivent se placer comme s’ils étaient en classe. Après un certain temps de déplacement les uns par rapport aux autres, ils réalisent qu’ils ont besoin d’un repère. Ce repère peut être un enfant immobile, ou un autre repère. S’ils n’expriment pas eux-mêmes cette nécessité, le professeur peut suggérer un repère de la cour qui serait par exemple le tableau de la classe.

Une fois positionnés comme en classe, les élèves disposent à leur place l’ardoise comportant leur nom. Elle représente leur place dans la classe. Ils peuvent reproduire cette place en utilisant l’ardoise comme gabarit, à la craie. Ils sont ensuite invités à sortir de l’espace classe ainsi représenté.

- Faire effectuer des déplacements dans cet espace en utilisant les termes devant, derrière, à la droite de …, à la gauche de…

Exemple : « l’élève qui est devant Paul va à sa place ».

Il est possible d’utiliser une affiche avec des étiquettes des prénoms des enfants, afin de reproduire le plan ainsi obtenu. De retour en classe, on peut vérifier la production en la comparant avec les positions réelles des élèves. Reprendre les questions relatives aux postions.

Dans le plan de la feuille de papier

Reprendre les questions relatives aux positons à partir de photos ou de dessins:

Activité 2 : Retrouver un objet caché (CP)

Il s’agit d’une situation de communication dans laquelle un ou deux élèves doivent retrouver un objet caché dans la classe par exemple. En l’absence d’un ou deux élèves, le reste de la classe cache un objet. Le ou les élèves absent(s) le retrouvent grâce à la verbalisation des autres, ou à leur localisation de l’objet sur le plan de la classe. (voir document d’accompagnement 2002 – espace et géométrie au cycle 2, ou Cap maths CP, guide des activités, Hatier)

Cette situation permet de faire prendre conscience que la position de l’objet est définie par rapport à un repère fixe. Le vocabulaire spatial est mobilisé.

Les variables :L’enseignant peut jouer sur certaines variables pour favoriser l’utilisation de certains termes (près de, à gauche de, entre …) :  

· le nombre d’objets, 

leur disposition spatiale (dans la classe ou sur un grand quadrillage au sol, proches ou non de repères marquants, etc.) 

Activité 3. Notions de points de vue (CE1)

Repérer les éléments étudiés sur des photographies prises de différents points de vue.

Exemple de déroulement (Euro Maths CE1)

Matériel : objets de la vie courante comme un bol, une boîte cylindrique, une bouteille, une boîte de sucre (voir image extraite d’Euromaths) et photocopies.

· Les enfants sont par groupe de 4 disposés comme sur l’image, avec des objets positionnés sur la table sans être alignés. Les enfants représentent sur une feuille ce qu’ils voient de leur place. 

· Les enfants d’un groupe échangent leurs dessins avec ceux d’un autre groupe. Chacun doit se positionner sur la table de son camarade en fonction du dessin qu’il a reçu. Le groupe émetteur contrôle la position
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Une activité similaire peut être réalisée à partir de photos d’assemblages de cubes prises selon plusieurs points de vue. (voir photocopies).

Les activités sur fiche qui suivent ont alors pour objectifs d’entraîner les élèves à comprendre qu’une représentation plane d’objets de l’espace conduit à une perte d’informations et qu’on ne voit pas un assemblage d’objets de la même manière suivant la place où on se trouve.

II. Repérage et déplacement sur quadrillage

Au CP,  les élèves apprennent à reproduire sur quadrillage des dessins occupant des cases d’un quadrillage. Ces activités servent à utiliser les termes lignes et colonnes pour repérer les cases de manière efficace.

(voir photocopies)

Exemple :

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


On peut aussi proposer des jeux : 

Exemple de jeu en CP (Cap Maths, Hatier)

Objectif : Entraîner ou approfondir les connaissances (différenciation, remédiation ou atelier mathématique)

Matériel : 

- 20 cartes

	2 de chaque
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:

- Un quadrillage 4x5 de grande taille, les cases ont la même taille que les cartes de jeu.

- Un quadrillage de petite taille 4x5

Règle du jeu :

Disposer les cartes sur les quadrillages, faces retournées

A tour de rôle, chaque joueur retourne deux cartes ; si elles sont identiques, il remporte les cartes, sinon, il les retourne. 

Le petit quadrillage sert à noter les positions pour soulager la mémoire, et réinvestir le travail sur le repérage sur quadrillage.

Activités dans le méso-espace

Le jeu suivant permet :

‘ Au CP : d’introduire la nécessité de repères  et de codages pour se déplacer sur quadrillage, 

Au CE1 : d’introduire le codage des lignes et des colonnes pour le repérage des cases, et le déplacement sur quadrillage.

Le trésor

- un quadrillage  6 x 6 en CP ou 6 x 5 en CE1

- un pot de yaourt opaque sur chaque case (CP) ou un grand nombre de cases (CE1)

- 50 jetons en CP

n groupes émetteurs + un groupe de n élèves récepteurs (exemple : s’il y a 5 groupes émetteurs, le groupe récepteur comporte 5 élèves, soit un élève récepteur par groupe.

Consigne : Le groupe récepteur tourne le dos au quadrillage.  tous les groupes émetteurs décident de  placer sous 6 à 8 pots, les mêmes pour tous, un jeton par groupe. Donc pour 5 groupes, sous chaque pot, il y a 5 jetons. Un message doit permettre au récepteur du groupe de retrouver les jetons. 

Exemple de quadrillage : ◉ pots comportant 5 jetons ; ◎  pots incolores vides
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Décodage des messages : Chaque groupe émetteur remet son message à l’élève récepteur qui lui est associé. Celui-ci lit le message, retourne le pot décrit. S’il y trouve des jetons, il en ramasse 1. Dans l’exemple ci-dessus, l’élève qui reçoit un message correct doit trouver 6 jetons en tout.  

La mise en commun vise à mettre en évidence la nécessité de repères :

- Au CP et au CE1 pour décrire les déplacements d’une case à l’autre. Choisir collectivement des repères pour les 4 côtés du quadrillage et un code pour les déplacements : → un pas vers la droite, ← un pas vers la gauche, ↑ un pas vers le haut, ↓ un pas vers le bas.

Au CE1 : d’introduire le codage de cases :  exemple x se trouve dans la case C3.
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	1
	2
	3
	4


Des jeux de type bataille navale peuvent être proposées aux élèves en CE1.

Applications 

Elles visent à entraîner les élèves  à coder ou décoder des déplacements sur quadrillage.

Activités complémentaires : repérage sur réseaux

On peut proposer aux élèves des activités visant à les entraîner à repérer des cases qui occupent des postions particulières sur des réseaux dans lesquels on fait varier des mailles. Les relations de voisinage sont conservées.

Exemple


III. Alignement, perpendicularité et angles droits

Activités préalables effectuées par les stagiaires

Les relations spatiales

Rechercher dans les manuels les compétences travaillées sur :

· l’alignement

· la perpendicularité

· l’angle droit

Pour chacune de ces notions, repérer :

- la progression du manuel

· une activité d’introduction dans  le méso-espace

· les activités de découverte et/ou d’application qui les accompagnent

Mise en commun et synthèse

III.1 L’alignement au cycle 2

Les activités menées sur le tangram ont permis une première approche de l’importance de la notion d’alignement pour reproduire une figure. Percevoir un alignement de points ou d’objets, vérifier si des points ou des objets sont alignés ou non à l’aide d’une règle, placer des points ou des objets pour qu’ils soient alignés, effectuer des tracés à la règle pour joindre deux points, prolonger un segment sont des compétences régulièrement convoquées en géométrie. Or certaines de ces compétences peuvent être travaillées dans le méso-espace afin d’aider l’élève à commencer à se construire une représentation de ce qu’est un segment, une droite. Le terme d’alignement peut ainsi être introduit en EPS. .  

Exemples d’activités motrices 

Objectif :  se construire une image mentale de la notion d’alignement dans toutes les directions

Activité 1 ( extrait du document d’accompagnement 2002)

- une quille á chaque élève d’un groupe de 4 ou 5 

 Le professeur place deux quilles á 50 cm l’une de l’autre, et délimite des zones de largeur 30 cm environ. Chaque élève doit placer sa quille sur le sol de manière á ce qu’elle soit alignée avec les précédentes et dans une nouvelle zone. Au moment du contrôle de l’ensemble, soit les élèves, soit le professeur si les premiers n’y pensent pas, peuvent relier l’alignement et la disposition des quilles le long d’une ficelle tendue entre les deux quilles données au départ. La ficelle tendue est remplacée par une bande de carton ou une règle quand on travaille sur une feuille de papier.  

Exemple 2 – Alignement de cases et de nœuds d’un quadrillage

Jeu du tic-tac-toe (Euromaths CP Hatier) 

Matériel : des jetons ronds et des jetons triangulaires : 
, ▲
Chaque joueur choisit une forme de jetons. A tour de rôle, les joueurs placent un de leurs jetons dans une case du quadrillage. Le but est d’être le premier à compléter une rangée de ses trois pions horizontalement, verticalement ou en diagonale ;

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Matériel : sur le sol un grand quadrillage de 3(3 carreaux

Deux joueurs,

Premier joueur, 3 jetons ronds et deuxième joueur 3 triangulaires

Déroulement

Phase 1 – jeu collectif  par deux joueurs et le reste de la classe observe. On explique la règle et on s’assure de sa compréhension. Utiliser les termes cases (ou nœuds) alignés, horizontalement, verticalement en diagonale

Phase 2. jeu effectif par groupe de deux

Application sur feuille de papier (voir photocopies)

· repérer des alignements de cases spécifiques ou de noeuds sur  quadrillage

· placer des points alignés avec des points donnés 

· Joindre des points alignés à la règle.

·  Relier des points pour compléter un dessin à main levée puis à la règle.

Ces activités seront reprises dans la reproduction et la construction de figures.

Le tracé à la règle

Il est important d’entraîner les élèves à l’utilisation de la règle : travail sur le maintien, la position par rapport aux éléments à relier, le soin des tracés etc. (voir photocopies)

Exemples d’activités

· Tracer des traits droits à la règle sans contrainte sur support uni

· Relier des points à la règle

· S’entraîner à tracer des traits  dans différentes directions à main levée, puis à la règle

· Tracer des traits à partir de points fixes

· Prolonger des traits pour compléter un quadrillage

· Suivre un trait en pointillés pour tracer des traits délimités

· Reproduire des figures en prenant appui sur des points

· Tracer à la règle sur quadrillage : reproduire de figures, compléter des figures

Variables importantes :

· la direction

· le support

· la distance entre les points

· La complexité des figures

III.2 Droites perpendiculaires, droites parallèles

Deux aspects pour introduire la notion de droite perpendiculaire

· le double pliage d’une feuille de papier

· la recherche de la plus courte distance.

Exemple de progression (Euromaths CE1)

· Identifier des angles droits

· Reconnaître des droites parallèles 

· Tracer des droites perpendiculaires à main levée,

· Tracer des droites perpendiculaires à l’équerre

· Reproduction de figures 

· Compléter une figure

Activités motrices associées

Il s’agit de commencer à construire le concept de perpendicularité et d’angle droit avant d’utiliser l’équerre

Exemple 1.

dans le méso-espace : Jeu  Un, deux, trois soleil !
Un joueur se place debout face à un mur, il est le meneur du jeu. Les autres joueurs se placent à une certaine distance de lui. Le joueur face au mur tape trois fois en criant "1, 2, 3" et lorsqu'il dit "SOLEIL", il se retourne. Pendant le temps où il ne regarde pas, les autres joueurs avancent et doivent s'immobiliser lorsqu'il se retourne. Si l'un d'entre eux bouge, il doit retourner au point de départ. Ceci recommence plusieurs fois, jusqu'à ce qu'un des joueurs parvienne à toucher le mur. Dans ce cas, ce dernier prend la place du meneur, et le jeu peut recommencer ; tout le monde se replace au point de départ.

Retour en classe :

· matérialisation sur feuille d’une partie de jeu .

· Tracé de chemins à parcourir : mise en évidence du fait que si l’on veut faire le plus court chemin, il faut se diriger perpendiculairement au mur.

· Utiliser l’équerre pour tracer des chemins, et la règle pour comparer des longueurs.
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conclusion, les trajets les plus courts sont perpendiculaires au mur (aspect distance d’un point à une droite)

Exemple 2 : Le double pliage d’une feuille de papier

L’activité menée au cours du stage montre l’importance de déchirer les bords du papier pour éviter les pliages bord à bord qui risquent de donner aux élèves une conception erronée de ce que sont des droites perpendiculaires.

Exemple de consigne :

 Plier la feuille en 2

Plier de nouveau en 2 en mettant bien les plis l’un sur l’autre

Déplier

A partir de quelques réalisations, on fait observer les marques des plis, on introduit l’expression « droites perpendiculaires »

Faire replier par un enfant sa  réalisation, lui demander de positionner sur chacun des angles formés par le pli. Introduire l’expression « angle droit », indiquer que cet instrument que l’on vient d’obtenir est une équerre en papier. Faire colorier les angles droits des pliages par des couleurs différentes.
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Synthèse : deux droites perpendiculaires se coupent en formant 4 angles droits

Pour les droites parallèles

 A partir d’une équerre en papier, on réalise un nouveau pli comme pour obtenir une nouvelle équerre. (montrer un exemple de pli aux élèves).

Exemple :


On obtient deux droites perpendiculaires à la même droite. Elles sont parallèles entre elles.

Activités sur feuille

Les exercices proposés au cycle 2 concernent les points suivants :

•deux droites étant données, sont-elles perpendiculaires ?  sont-elles parallèles ?
•une droite étant donnée, tracer une autre droite perpendiculaire à cette droite: 

- sans contrainte

-  en un point situé sur la droite 

-  en un point extérieur à cette droite 

· tracer deux droites perpendiculaires en un point. 

. Pour les angles droits :

· repérer  des angles droits dans diverses positions

· reproduire, construire des angles droits par divers procédés : utilisation de l’équerre, des lignes d’un papier pointé ou quadrillé

Les tracés peuvent se faire d’abord à main levée

Les erreurs 

• erreur sur le choix de l’angle de l’équerre 
• positionnement incorrect  : un des côtés n’est pas positionné contre une des droites perpendiculaires 

• utilisation inadéquate des graduations  :  par exemple pour tracer un carré de 4 cm de côté, l’élève positionne son équerre sur le côté déjà tracé de 4 cm, trace l’angle droit tout en marquant le point correspondant à 4 cm pour le deuxième côté. 
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