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Q Guide du Maitre

Theme 4 : Géométrie.

Cours 2 : Repérer et placer un objet dans un
quadrillage




Présentation du Guide du Maitre

Matériel nécessaire pour Activité de groupe ou
Numero, nom et réaliser I'activité. individuelle ?
catégorie de
I"activité. R §
Dans la classe ou a Nombre d’écrans dans
L : I’extérieur ? I'activité.
Estimation de durée de
I'activité. Elle varie
entre 1,2 et 3(9).
\F Activité 3 : Situer les trgis parties du corps humain. | 3/10 V\l
urée MatW¥riel ¥u Type d'a¥tivitd NoWbre d'écran(s) Place de I’activité dans
OB TNl et stylet En classe Collectif 1 I
e cours.
e
1 Lire la consigne et mentrer les fleches sur lesquelles il faut cliquer. Si Ecouter laconsigne et regarder le TNI.
besoin, cliquer pour donner un exemple.
2 Faire venir un éléve autableau pour reconstituer une partie d'un des deux Cliguer sur les fleches pour remettre une partie de corps asa
corps. place.
3 C ter les rép des éléves, d der & l'éléve d' i Justifier sa réponse, bonne ou mauvaise.

pourquoi il pense que ¢’est labonne réponse.

4 Passer a unautre éléve et refaire les étapes 2 et 3. Une fois les deux corps
reconstitués, passer a I'activité suivante.

«- Cliquez sur les fléches orange et reconstituez les corps - Cliquez sur les fléches orange et reconstituez les corps
de Jan et Ana. | de Jan et Ana.
Jan Jan

LS

Ecranl Ecranlcorrigé




Présentation du Guide du Maitre

Etapes de
I"activité pour
guider le maitre.

_ Activité 3 : Situer les trois parties du corps humain.

Type d'activité
Collectif

3/10

Nombre d'écran(s)
1

Actions du maitre
tout au long de I'activité,
étape par étape.

2

Durée Matériel Lieu
DO TNl et stylet En classe
Etape Actions du maitre

1 Lirela consigne et montrer les fleches sur lesquelles il faut cliquer. Si

besoin, cliguer pour donner un exemple.

Faire venir un éléve au tableau pour reconstituer une partie d'un des deux
COrps.

E Commenter les réponses des éléves, demander a I'éléve d"expliquer
pourquei il pense que c'est [a bonne réponse.
4 Passer aunautre éléve et refaire les étapes 2 et 3. Une fois les deux corps

reconstitués, passer a I"activité suivante.

Actions de I'éléve

Ecouter la consigne et regarder le TNI.

Cliquer sur les fleches pour remettre une partie de corps asa
place.

lustifier sa réponse, bonne ou mauvaise.

- Cliquez sur les fleches orange et reconstituez les corps 1
de Jan et Ana.

L
.4

Cliquez sur les fleches orange et reconstituez les corps
de Jan et Ana.

%;

Ecranl

/ Ecran1corrigé \

Actions de I’éleve
tout au long de I'activité,
étape par étape.

/

\

Visuel de I'activité.

Il peut parfois y avoir plusieurs écrans.

Correction de I'activité
lorsque c’est utile.




Mathématiques

Théme et cours travaillés

Voici le theme et le nom du cours que vous allez travailler avec les éleves :

1. Activités fondamentales

=
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N = O

13.

Identifier un rond et un triangle.

Identifier un carré et un rectangle.

Trier et classer des objets a I'aide d’une caractéristique.

Trier et classer des objets a I'aide de plusieurs caractéristiques.

Trouver des objets placés a sa droite ou a sa gauche.

Trouver des objets placés a droite ou a gauche d’un autre objet.

Ordonner des objets en utilisant les termes « avant » « aprés » et « entre ».
Ordonner des objets en utilisant les termes « juste avant » et « juste apres ».
Ranger des objets selon la taille et la grosseur.

Connaitre le haut et le bas d’un objet.

Maitriser les notions « d’intérieur » et « d’extérieur ».

Maitriser les notions « sur » et « au-dessus».

Maitriser les notions « sur », « au-dessus » et « sous ».

4., Géométrie

1.
2.

3.

Distinguer et tracer les différentes lignes.
Repérer et placer un objet dans un quadrillage.

Reconnaitre des ronds, des triangles, des carrés et des rectangles.

5. Mesures

1.
2.
3.

LUheure (1).
LUheure (2).
LUheure (3).



Mathématiques > Repérer et placer un objet dans un quadrillage

Sommaire des activités du cours :

| Je découvre | | Je m’entraine

@ Observez e quadrilage ) Piacsz lss snmaux dans e quadrilags ssion les
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Je découvre Activité 1 : Découvrir le vocabulaire lié au quadrillage.

Durée

(O8O

Etape Actions du maitre Actions de I’éleve

1

2

Matériel
TNI et stylet

Lire la consigne : « observez le quadrillage ».

Expliquer aux éleves qu’il s’agit d’'un quadrillage et qu’un quadrillage se
compose de colonnes, de lignes et de cases.

Cliquer sur le C et expliquer gqu’il s’agit d’une colonne.
Expliquer que le quadrillage se compose de quatre colonnes. (Les montrer
en cliqguant sur A, B et D).

Cliquer sur le 1 et expliquer qu’il s’agit d’une ligne.
Expliquer que le quadrillage se compose de trois lignes. (Les montrer en
cliquant sur 2 et 3).

Cliquer sur une case et expliquer qu’il s’agit d’une case (croissement entre
une ligne et une colonne).

Expliquer que le quadrillage se compose de 12 cases (les montrer en
cliquant dessus).

&) Observez le quadrillage.

®

Ecran 1

Lieu Type d’activité
En classe Collectif

Ecouter attentivement la consigne.

1/10

Nombre d’écran(s)

1

Ecouter attentivement les explications données par le maitre.

Observer le tableau et écouter attentivement les explications

données par le maitre.

10




Je découvre Activité 2 : Découvrir la fagon dont on lit les coordonnées d’un quadrillage. 2/10

Durée Matériel
© © TNI uniquement

Etape Actions du maitre Actions de I’éleve

1 Lire la consigne : « nommez la place de chaque fruit ».

2 Expliguer comment se lisent les coordonnées dans un quadrillage en
prenant comme exemple I'ananas.
NB : explications :
-« pour lire les coordonnées dans un quadrillage on commence par
repérer la case. Une fois la case repérée, il faut regarder le nom de la

colonne puis celui de la ligne. Pour I'ananas, les coordonnées sont A-1 ».

Accompagner chaque explication par le geste associé.

3 Inviter un éléve a nommer les coordonnées de la banane.
4 Inviter le reste de la classe a valider ou invalider la réponse donnée.
5 Répéter les étapes 3 et 4 pour le citron et I'orange.

&3 Nommez la place de chaque fruit.

A B C D
| & '
2 @

3 &

Ecran 1

Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)

En classe Collectif 1

Ecouter attentivement la consigne.

Ecouter attentivement les explications données par le maitre.

Donner les coordonnées de la banane.
Valider ou invalider la réponse donnée.

Donner les coordonnées du citron et de 'orange.

10




_ Activité 3 : Se repérer dans un quadrillage.

Durée Matériel
(CRO) TNI et stylet

Etape Actions du maitre Actions de I’éleve

3/10
Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)
En classe Collectif 10

1 Lire la consigne : « reproduisez le modele de gauche sur le quadrillage de Ecouter attentivement la consigne.
droite ».
2 Inviter un éléve a venir au tableau pour reproduire le quadrillage de Venir au tableau pour reproduire le quadrillage de gauche sur le

gauche sur le quadrillage de droite.
3 Inviter le reste de la classe a valider ou invalider ce qui a été fait.

4 Passer a I'écran suivant et répéter les étapes 2 et 3.

quadrillage de droite.
Valider ou invalider ce qui a été fait.

Venir au tableau pour reproduire le quadrillage de gauche sur le
quadrillage de droite.

(& Reproduisez le modéle de gauche sur le quadrillage
de droite.
(<" Reproduisez le modéle de gauche sur le quadrillage
de droite.
- - e sur le quadrillage
Correction écran 1 de droite.
Ecran 1

Correction écran 2

10




Je m’entraine  Activité 4 : Repérer et nommer des cases codées. 4/10

Durée Matériel Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)
© TNI et stylet En classe Collectif 2
Etape Actions du maitre Actions de I’éleve
1 Lire la consigne : « écrivez les coordonnées de chaque animal ». Ecouter attentivement la consigne.
2 Inviter un éléve a venir au tableau pour écrire les coordonnées de la Venir au tableau pour écrire les coordonnées de la chenille.
chenille.
3 Inviter le reste de la classe a valider ou invalider la réponse donnée. Valider ou invalider la réponse donnée.
4 Répéter les étapes 2 et 3 pour a fourmi et I'abeille. Venir au tableau pour écrire les coordonnées de la fourmi et de 3
I'abeille. \/
5 Passer a I'écran suivant et répéter les étapes 1, 2 et 3. Venir au tableau pour écrire les coordonnées de la banane, de 4
I’'ananas, de I'orange et du citron. \/
] 5
1 Ecrivez les coordonnées de chaque animal.
: ——
A B | c b | E | @
. D-1
1 8. —_——
) )
- —
. ! \EL
< Ecrivez les coordonnées de chaque animal. 3 tth BL
L -0
4 , AL ue fruit.
A B C D | E ﬁ
. Correction écran 1 [ ]
A B C D E @
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Ecran 1 Correction écran 2




Je m’entraine  Activité 5 : Repérer et corriger des erreurs de coordonnées.

5/10

Nombre d’écran(s)

Durée Matériel Lieu Type d’activité
© TNI et stylet En classe Collectif 2
Etape Actions du maitre Actions de I’éleve
1 Lire la consigne : « repérez les coordonnées erronées puis corrigez-les ». Ecouter attentivement la consigne.
2 Inviter un éléve a venir au tableau pour rayer les coordonnées erronées et Venir au tableau pour rayer les coordonnées erronées et les
les corriger. corriger.
3 Inviter le reste de la classe a valider ou invalider les réponses données. Valider ou invalider les réponses données.
4 Passer a I'écran suivant et répéter les étapes 2 et 3. Venir au tableau pour rayer les coordonnées erronées et les

corriger.

% Repérez les coordonnées éronnées puis corrigez-les.

Al B C D  E 3/‘1
: ) ——
i

£ Repérez les coordonnées éronnées puis corrigez-les.

A B C D |E

1| P P4
D-2

2 | |
Skl EE. Eal -~
3 4 BE-3

.
AR-1 |

B puis corrigez-les.

Ecran 1

Correction écran 1 ’

10

@

i ]

Correction écran 2




Je m’entraine  Activité 6 : Placer des objets dans un quadrillage selon des coordonnées. 6/10

Durée Matériel Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)
© TNI et stylet En classe Collectif 2
Etape Actions du maitre Actions de I’éleve

1 Lire la consigne : « placez les animaux dans le quadrillage selon les Ecouter attentivement la consigne. 1
coordonnées indiquées ».

2 Inviter un éléve a venir au tableau pour placer le crabe dans le quadrillage Venir au tableau pour placer le crabe dans le quadrillage selon les 2
selon les coordonnées indiquées. coordonnées indiquées.

3 Inviter le reste de la classe a valider ou invalider la réponse donnée. Valider ou invalider la réponse donnée.

4 Répéter les étapes 2 et 3 pour I'anolis, le poisson et la grenouille. Venir au tableau pour placer I'anolis, le poisson et la grenouille

dans le quadrillage selon les coordonnées indiquées.

5 Passer a I'écran suivant et répéter les étapes 2 et 3 pour le stylo plume, la Venir au tableau pour placer le stylo plume, la régle, le cahier et
regle, le cahier et la colle. la colle dans le quadrillage selon les coordonnées indiquées.

@) Placez les animaux dans le quadrillage selon les
coordonnées indiquées.

1 ale [ c|p|E "™ &4
1| | Dor, |[ta-4)
@) Placez les animaux dans le quadrillage selon les 2 | ‘ ‘ D C-1]
coordonnées indiquées. 3 ' | @ ' |
| - - | | % D-3 ‘
4 | ‘ | Q e selon les

A B C D E Correction écran 1
1
, A B C D E |\ 83
3 - Sl
. 2 L 2/ Y 4 A-zl
. 3 N D-4l
W s Wiy & 4

Correction écran 2

10




Je m’entraine  Activité 7 : Dessiner des formes géométriques dans un quadrillage selon des coordonnées 7/10

Durée Matériel Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)
© TNI et stylet En classe Collectif 2
Etape Actions du maitre Actions de I’éleve

1 Lire la consigne : « dessinez les figures dans le quadrillage selon les Ecouter attentivement la consigne. 1
coordonnées indiquées ».

2 Inviter un éléve a venir au tableau pour dessiner le carré sur le quadrillage Venir au tableau pour dessiner le carré sur le quadrillage selon les 2
selon les coordonnées indiquées. coordonnées indiquées.

3 Inviter le reste de la classe a valider ou invalider la réponse donnée. Valider ou invalider la réponse donnée.

4 Répéter les étapes 2 et 3 pour le triangle, le rectangle et le rond. Venir au tableau pour dessiner le triangle, le rectangle et le rond

sur le quadrillage selon les coordonnées indiquées.

5 Passer a I'écran suivant et répéter les étapes 2 et 3 pour le carré, le Venir au tableau pour dessiner le carré, le triangle, le rectangle et
triangle, le rectangle et le rond. le rond sur le quadrillage selon les coordonnées indiquées.
€ Dessinez les figures dans le quadrillage selon les
coordonnées indiquées.
A B C D  E -
D-1
1 A\ ] A
\ A-1 /
: 2 —l —
€& Dessinez les figures dans le quadrillage selon les :
coordonnées indiquées. 3 o
4 llage selon les
. E-4
A B  C D  E L
D-1 Correction écran 1 [ ]
J— A B C D E
1 A _B8-3 J
A-1 1 A [
2 — D-1
] 2 ] —
D-2 I
3 x 3 ' B-2
4 E-4 4 E-2

Ecran 1 Correction écran 2

10




_ Dessiner des quadrillages avec une regle. 8/10

Durée Matériel Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)
© 0O TNI uniquement En classe Individuel 1
Etape Actions du maitre Actions de I’éleve
1 Lire la consigne : « dessinez des quadrillages ». Ecouter attentivement la consigne. 1
2 Demander aux éleves de dessiner des quadrillages de différentes tailles sur ~ Dessiner le quadrillage demandé par le maitre.
leur cahier, a I'aide de leur regle. 2
NB : exemple de quadrillages :
-3x3
Ax4 3
-2x2..
3 Passer dans les rang (ou demander aux éleves de lever leur cahier) afin de Dessiner le quadrillage demandé par le maitre. 4
vérifier ce qui a été fait.
5
6

€ Dessinez des quadrillages.

Ecran 1

10



Je retiens Activité 9 : Retenir I'essentiel sur les quadrillages. 9/10

Durée Matériel Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)
© TNI et stylet En classe Collectif 1
1 Lire la consigne : « rappeler ce que vous connaissez sur les quadrillages ». Ecouter attentivement la consigne.
2 Montrer la lettre C et inviter un éléve a nommer cette partie du Nommer la partie du quadrillage montrer par le maitre.
quadrillage.

Réponse attendue : « c’est une colonne ».

3 Cliquer sur C pour vérifier la réponse donnée. Ecouter la réponse attendue.
4 Montrer le nombre 2 et inviter un éléve a nommer cette partie du Nommer la partie du quadrillage montrer par le maitre.
quadrillage.

Réponse attendue : « c’est une ligne ».

5 Cliquer sur 1 pour vérifier la réponse donnée. Ecouter la réponse attendue.
6 Cliquer sur une case et inviter un éléve a nommer cette partie du Nommer la partie du quadrillage montrer par le maitre.
quadrillage.

Réponse attendue : « c’est une case ».

7 Cliquer sur une case pour Vvérifier la réponse donnée. Ecouter la réponse attendue.

> Rappelez ce que vous connaissez sur les quadrillages.

‘ Je connais le vocabulaire lié
B , au quadrillage
"

A B C D

Ecran 1



Je joue Activité 10 : Nommer les coordonnées d’objets dans un quadrillage. 10/10

Durée Matériel Lieu Type d’activité Nombre d’écran(s)
CRORC) TNI et stylet En classe Collectif 1
Etape Actions du maitre Actions de I’éleve

1 Expliquer le jeu aux éléves : Ecouter attentivement les explications.

-« il s’agit d’'un jeu de morpions. Deux éléves (un de chaque équipe)
viennent au tableau. Un a les pions verts, I'autre a les pions rouge. Le but
est de former une ligne avec ses pions (horizontale, verticale, diagonale). A
chaque fois qu’un pion est posé, I'éleve doit donner ses coordonnées. Si
I’éleve se trompe il enléve son pion ».

- « L’équipe qui remporte le jeu est celle dont les joueurs ont remporté le
plus de parties ».

2 Inviter deux éléves a venir au tableau pour commencer le jeu. Venir au tableau pour commencer le jeu.

@) Jouons au morpion.

Ecran 1



