Séquence / thème :    Dominique Valentin   GS                      Fiche de préparation d’atelier jeux de mathématiques
Date(s) : …………………période 2-3
	Domaine : Découvrir le monde – se repérer dans l’espace : les relations spatiales 

	Titre : les tours p 115 
	Niveau : GS 

	
	
	Effectif : 

	
	
	Durée : 20 mn  x 2


	Objectif général (amener l’élève à…) :

- Prendre conscience des effets d’une rotation sur le plan spatial 
	Compétences  langagières visées :

- S’exprimer en situation de jeu 
- utiliser le lexique de déplacement
	Compétences fin maternelle  (Etre capable de…) : 

-  se repérer dans l’espace d’une page 

- Se situer dans l’espace et situer les objets par rapport à soi


	- Compétences Socle commun (palier 1)  (Etre capable de…) : 
- résoudre des problèmes simples 

- Situer un objet par rapport à soi ou à un autre objet, donner sa position et décrire son déplacement
- Observer et décrire pour mener des investigations 


	Déroulement 

	Durée 
	supports / Matériel
	Séances/ Phases / Tâches de l’enseignant / Consignes
	Tâches de l’élève / Compétences (performances attendues)
	Tâches de l’Asem
	Dispositif 

	20 
	15 cubes, bandes, 
	- Repérage des attitudes des élèves 

- verbaliser et montrer les actions par un exemple 

- à chaque partie l’enseignant verbalise les différents buts à atteindre

Atelier : 5 tours alignées sur une bande

Objectif: utiliser des infos numériques dans un ordre spatial 
Consigne : 
Vous devez réaliser 5 tours ne comprenant pas le même nombre de cubes
	- se repérer dans l’espace et le temps 

- s’engager dans une résolution de problème 


	
	Atelier dirigé (2 ou 4 élèves) 

	20 mn 
	18 cubes, grilles 
	Atelier : 9 tours sur un quadrillage 
Objectif : comprendre les contraintes de positionnement sur chaque ligne et sur chaque colonne
Consigne :
Placer les tours (de 1 à 3 étages) de façon à ce qu’il n’y ait pas 2 tours de même hauteur sur la même ligne et sur la même colonne
	- repérer les lignes horizontales

- repérer les lignes verticales : colonnes 
 
	
	


	Evaluation(s) : 

	Remédiations(s) : Montrez aux élèves les erreurs possibles et dirent pourquoi c’est faux 

	Prolongement(s) : jeu du sudoku

16 tours pour un quadrillage  p 128 (avec des tours de 1 à 4 étages) 
	Bilan : 



