ADMIS MATHS C2
QUADRILLAGES

CE1

Domaine : géométrie

Compétences : utiliser un tableau à double entrée

                         Coder des lignes d’un quadrillage

Qui dit quadrillage dit :

- papier à ligne

- Tableaux à double entrée

- Plan rapporté à un repère

- papier pointé …

Donc tout ce qui permet le repérage quel qu’il soit sur une feuille de papier

Définitions

RESEAU

C’est un ensemble structuré de lignes, droites ou non, dans le plan et qui permettent de joindre 2 points quelconques en se déplaçant uniquement le long des lignes du réseau

(ex : réseau en étoile)
QUADRILLAGE

Est un réseau composé de droites appartenant à 2 directions perpendiculaires entre elles et délimitant des carrés de même longueur

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Le papier à carreaux SEYES utilisé par les enfants est du papier quadrillé comportant des interlignes

Le papier millimétré est un papier quadrillé dont les carrés ont 1 mm de côté

Quand on trace un repère orthonormé (graphique) on sous-entend un pieir quadrillé

Il existe 3 types d’activités autour du papier quadrillé : 

· le repérage sur un quadrillage

· la reproduction de figures

· l’aide aux calculs d’Aires

Une progression possible sur 8 ans 

· activités de sériations amenant à une première lecture de ligne = bandes de papier

· réalisations de frises
· pavages du plan = idée de tableau à double entrée

· tableau à double entrée = lecture en lignes colonnes et cases

· repérage de cases

· repérages de points (description de déplacements)

· reproduction de figures

· calculs d’Aires

· réalisation d’un graphique de proportionnalité

La géométrie sur papier quadrillé se pratique au c2 et c3

Possibilité au c1 car l’utilisation de tableau à double entrée fait appel aux mêmes connaissances (repérage d’une case comme intersection d’une ligne et d’une colonne)

il faut bien comprendre que la lecture d’un tableau à double entrée, lecture de plans et de cartes ainsi que la production graphique appartiennent au même domaine

Quand on repère un point il faut une origine, ce qui n’est pas le cas si on repère une case

Vocabulaire : 

· case, ligne, colonne, bande..

· nœud, ligne horizontale, verticale …

Applications : 

· cases : jeu e l’oie, bataille navale, plan de ville, tableau double entrée  …

· lignes : ligne de métro, quadrillage, graphiques…

Il existe 2 types de repérages 

· le repérage d’une position = 2 données suffisent pour connaitre la position d’une case ou d’un point (approche du couple de coordonnées d’un point)

· le repérage d’un déplacement = 1 point de départ et un point d’arrivée, et les coordonnées des différents déplacements (nœuds  en nœuds = coordonnées de vecteur ou case en case)
repérer une position c’est repérer un point = coordonnée d’un point

introduction de la notion de CHEMIN MINIMAL = celui pour utiliser le moins de déplacements possibles

DOMAINE : organisation et gestion de données

Les élèves utilisent progressivement des représentations usuelles : tableaux , graphiques

Progression : repérer les cases, les nœuds d’un quadrillage

                      Utiliser un tableau et un graphique

SEQUENCE
Le vocabulaire n’apparait qu’au CE1 mais il peut être travaillé au CP (voire en GS) mais de façon « douce » comme première approche

SEANCE 1 : colorier des quadrillages

Objectif : repérer les différentes cases d’un quadrillage

Déroulement : 

- On donne un quadrillage colorié et un vierge, les enfants doivent colorier les mêmes cases

Implicitement, cela permet de repérer les différentes cases pour pouvoir les colorier 
- On donne un quadrillage avec des gommettes de couleurs et un vierge = même exercice

- On donne une frise coloriée il faut la continuer selon le même rythme

SEANCE 2 : coder les cases d’un quadrillage

Objectif : donner du sens au codage des cases d’un quadrillage, utiliser le codage  dans des activités de reproduction

Déroulement : 

Même activités que la séance 1

Le codage des cases se fait de différentes façons : 

· soit on code  les colonnes par le haut et les lignes sur le côté gauche  = tableau à double entrée

· soit on code les colonnes par le bas et les lignes par la colonne de gauche = graphiques

Codage à l’aide de lettres et de nombres est le plus souvent répandu

On amorce sous forme de problèmes : comment on pourrait faire pour réaliser le même coloriage de cases sans avoir le modèle devant le yeux ? 

Il faudra prévoir un questionnement pour aider et orienter les élèves dans le codage  ex : la couleur rouge est sous quel chiffre ? La couleur rouge est à droite de quelle lettre ? 

SEANCE3 : utiliser un quadrillage codé

Objectif : repérer les cases d’un quadrillage à l’aide de leurs codes 

Déroulement : 

On donne le plan de la ville tracé dans un quadrillage avec en haut des chiffres et à gauche des lettres 
On demande aux enfants de CHERCHER  la rue ……et de la coder dans un tableau 

Idem jeu de bataille navale

	Titre : Se repérer dans un quadrillage : La Bataille Navale     
Place dans la progression : Séance 4/4 après : l’alignement des cases ( reproduire des figures ( déplacement ( repérage

	Objectif général (I.O) : géométrie : 

· Repère des cases, des nœuds d’un quadrillage. 

· Alignement.

· Savoir se déplacer dans un quadrillage

Mots clés : Case, nœud, code, quadrillage

Objectif spécifique : Le repérage dans un quadrillage→ L’objectif est que les élèves réussissent à se repérer au sein d’un quadrillage de manière concise, en nommant les lignes et les colonnes via un chiffre et une lettre.

	Organisation de la classe : 

Phase 1 : 2 élèves sortent, puis travail collectif avec le reste de la classe.

Phase 2 : Collectif avec le maître.

Phase 3 : Collectif, interactions entre le maître et les élèves

Phase 4 : En groupe, bataille navale à deux. Puis collectif pour l’introduction du « en vue ».
	Durée de l’activité : 

Phase 1 : 10 minutes (début)

Phase 2 : 10/15 minutes.

Phase 3 : 10/15 minutes.

Phase 4 : 15 minutes.

Durée totale : 45 minutes.

	Matériel nécessaire (y compris les supports) : 

Phase 1 : Une grille 5x5, un trésor.

Phase 2 : Une grille 5x5, marqueur, trésor.

Phase 3 : 3 grilles 5x5,  marqueurs de différentes couleurs,  un quadrillage 5x5 par élève.

Phase 4 : Une feuille de 6 quadrillages 5x5 par élève, un livre pour la séparation.

	Pré requis : Les élèves savent se déplacer sur un quadrillage.

	Déroulement et consignes : 

Phase 1 : La chasse au trésor.
Deux élèves joueront le rôle de chercheurs de trésor, le reste de la classe devra établir un code afin que les chercheurs puissent retrouver le trésor. Les indications seront signifiées par un chemin codé en flèches. Si les élèves ne parviennent pas à établir un chemin codé, les aider en leur donnant un point de départ et à eux de choisir le chemin menant au trésor. Une fois le message établit, les chercheurs reviennent en classe et trouve le trésor en décodant le message.

Phase 2 : Mise en place du repérage

1) Introduire la notion de repérage en demandant aux élèves s’il n’y a pas un autre moyen pour trouver le trésor, un moyen plus rapide.

2) Ecrire sur l’affiche le repère et expliquer qu’on se repère sur un quadrillage à l’aide d’un code en regardant là où se croisent la ligne et la colonne.

3) Demander alors qui peut donner le code pour indiquer où se cachait le trésor ?

4) Faire plusieurs exemples en déplaçant le trésor : et si le trésor était caché là ? Quel serait le code ? 

5) Faire l’inverse : qui est capable de me placer le trésor en A2 ? Faire plusieurs exemples aussi.

Phase 3 : La bataille navale

Demander s'ils connaissent un jeu où l’on utilise ce « genre » de quadrillage (avec les lettres et les chiffres). Une fois découvert que le jeu est la bataille navale, on effectue une partie entre le professeur et la classe.

Consigne « il faut retrouver le bateau qui est caché dans le quadrillage avec l’utilisation du codage appris précédemment ». 

Phase 4 : La bataille navale deux par deux

On passe à la phase de fonctionnement en groupe par deux afin d’effectuer une bataille navale entre les élèves. Consigne « Vous formerez des groupes de deux et vous effectuerez une bataille navale ». Au cours de cette phase on fait aussi découvrir le principe du « en vue » de la bataille navale.

	Difficultés anticipées : 

 Phase 1 : 

- Les élèves ne savent plus faire le déplacement 

Remédiation : Effectuer un rappel de la séance précédente.

Phase 2 : 

- Les élèves ne donnent  pas de réponses.

Remédiation : donner un indice, poser des questions « comment faire ? »

- Les élèves donnent un nouveau chemin (déplacement).

Remédiation : Certes, mais indiquer aux élèves qu’on cherche une autre solution.

- Les élèves répondent en termes de lignes et de colonnes ou de vertical/horizontal.

Remédiation : Souligner que l’idée est bonne, orienter l’élève vers le fait de savoir si on pourrait nommer les colonnes et les lignes.

Les élèves donnent le repérage mais inversé,  les chiffres pour les colonnes et les lettres pour les lignes.  

Remédiation : Indiquer le codage qui est utilisé de manière générale, les colonnes sont nommées par des lettres et les lignes par des chiffres.

Phase 3 et 4 : 

Difficulté à comprendre les règles  du jeu.

Remédiation : Expliquer à nouveau et passer par l’exemple afin de faire comprendre.  



	Bilan :

Trois questions principales pour ce bilan dont la fonction principale était de faire verbaliser les enfants sur ce qu’ils ont fait. Puis, dans un second temps, de leur faire prendre conscience de l’intérêt d’utiliser ce « système de code » en comparaison aux flèches qui indiquent le déplacement ce qui entraîne alors un code plus long et donc potentiellement plus d’erreurs.

-         Qui peut m’expliquer ce qu’on a fait aujourd’hui ?

-         Pourquoi est-ce qu’on a mis des chiffres et des lettres sur le quadrillage ?

-         Comment est ce qu’on appel cela ?

La critique principale que l’on peut émettre dans ce bilan vient du fait que les élèves ont eu du mal à prononcer le mot « code ». Celui-ci n’ayant pas été assez clairement introduit lors de la séance.

	Evaluation : Réinvestissement de ce qui a été vu lors de la séance.
	Prolongements : 

- Augmenter la taille des bateaux, la taille des grilles de quadrillage ainsi que le nombre de bateaux. 

- Prévoir du matériel pour effectuer une différenciation pédagogique, avec plus de différenciations entre les élèves. 




SEANCE 4 : lignes d’un quadrillage

Objectif : repérer les nœuds d’un quadrillage et les utiliser dans des reproductions de figures

Déroulement : 

Idem séance 1 mais reproduction de polygones ou de dessins figuratifs sur un quadrillage, l’élève ne visualise plus les cases mais les lignes

SEANCE 5 : coder les lignes d’un quadrillage

Objectif : donner du sens au codage des lignes d’un quadrillage, utiliser le code dans de activités de reproduction

Déroulement : 

Idem séance 2 mais avec codage des nœuds et travail réciproque

Ex : regarde le chemin du lapin vers la carotte, décris ce chemin à l’aide du vocabulaire , trace un autre chemin plus court 

SEANCE 6 : déplacements sur un quadrillage

Objectif : coder un déplacement sur un quadrillage, ou suivre un code pour se déplacer sur un quadrillage

 Déroulement : 

Codage à l’aide de flèche 
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On peut compliquer les données en donnant un nombre de déplacment ex : 2 à gauche , 3 en haut , 6 à droite ……
