	FICHE DE PREPARATION

ATELIER LOGIQUE PROBLEMES Groupe 5

« CARTES A GOGO »

	DOMAINE D’ACTIVITE : reconnaissance de figures géométriques planes et connaissances des nombres entiers inférieurs à 6.

OBJECTIF : comprendre des consignes orales de plus en plus complexes
	MATERIEL POUR REALISER LES CARTES :

· papier blanc bristol de 7,5 x 10 cm

· marqueur noir, feutres.

· 2 étiquettes marquées « G » et « D »

DESCRIPTION DES CARTES : au recto, un personnage fait de figures géométriques planes, et au verso, des constellations de points.

	TEMPS
	DEROULEMENT DE LA SEANCE

	1 min

5 min
	GS
	CP
	CE1

	
	Toutes les cartes sont éparpillées côté recto sur le tapis.

Les élèves sont répartis en deux équipes.

Consigne de départ : 

« Vous êtes par équipe. Vous avez devant vous des cartes avec des personnages. Je vais vous en décrire une. Le premier groupe qui trouve la carte, lève le doigt. »

L’enseignant est le meneur du jeu. Il décrit une première carte, comme par exemple : « trouvez le personnage qui a une tête ronde verte et des jambes rectangles noires ».

Compétences visées :

· garder en mémoire une succession d’informations dans une consigne donnée,

· distinguer les formes géométriques telles que le carré, le rectangle, le triangle et le cercle.

Un deuxième temps peut être proposé si l’on se rend compte que l’activité ne fonctionne pas. Cette fois-ci les élèves ne sont plus par groupe.

On tourne toutes les cartes côté verso pour faire apparaître les constellations de points.

La consigne sera alors : « Faisons un autre jeu. Vous voyez des constellations de points. Un point est égal à 1, deux point à 2… et vous allez devoir trouver le chiffre qui manque à chaque fois. Par exemple :


Ou


Compétences visées :

· produire une suite orale de 1 en 1,

· encadrer un entier entre deux unités consécutives.

Aides possibles : 

· si incompréhension de la consigne, le maître peut reformuler ou donner un exemple,

· s’il y a un problème de forme, de taille, le maître peut montrer des cartes et nommer les formes et monter les différentes tailles,

· s’il y a un problème de mémoire, le maître peut répéter plusieurs fois la consigne ou la dire plus lentement.
	Le déroulement est le même sauf que l’on introduit la notion de gauche et de droite. Les cartes seront disposées dans le même sens pour une lecture plus facile. Si cette notion est en cours de construction, une aide peut être donnée en plaçant sur le tapis des étiquettes droite et gauche et avoir ainsi un repère.

Le découpage du temps est le même qu’en GS.

Consigne de départ : 

« Vous êtes par équipe. Vous avez devant vous des cartes avec des personnages. Je vais vous en décrire une. Le premier groupe qui trouve la carte, lève le doigt. »

Le maître est le meneur du jeu. Il joue sur les consignes et varie leur complexité, comme par exemple : « Retrouvez le personnage qui a le bras droit levé et un chapeau carré rouge » ou en jouant sur la négative : « Retrouvez tous les personnages qui n’ont pas de chapeaux en forme de triangle et qui ont les jambes carrées ».

Compétences visées :

· garder en mémoire une succession d’informations dans une consigne donnée,

· distinguer les formes géométriques telles que le carré, le rectangle, le triangle et le cercle,

· se construire la notion de latéralisation

Aides possibles : 

· si incompréhension de la consigne, le maître peut reformuler ou donner un exemple,

· s’il y a un problème de forme, de taille, le maître peut montrer des cartes et nommer les formes et monter les différentes tailles,

· s’il y a un problème de mémoire, le maître peut répéter plusieurs fois la consigne ou la dire plus lentement.
	Le déroulement est identique qu’au niveau CP sauf que l’on complexifie les consignes.

Le découpage du temps est le même qu’en GS et CP.

Consigne de départ : 

« Vous êtes par équipe. Vous avez devant vous des cartes avec des personnages. Je vais vous en décrire une. Vous devez la retrouver le plus vite possible. »

Volontairement, le maître ne place pas au départ les étiquettes « G » et « D ».

Le maître est meneur du jeu. Il joue sur les consignes et varie leur complexité, comme par exemple : « Trouvez tous les personnages qui ont la jambe droite levée et classez-les dans l’ordre croissant. »

Ici, les élèves ne sont pas par groupe mais travaillent ensemble.

Compétences visées :

· garder en mémoire une succession d’informations dans une consigne donnée,

· distinguer les formes géométriques telles que le carré, le rectangle, le triangle et le cercle,

· se construire la notion de latéralisation,

· connaître le terme de « croissant »,

· ranger les personnages par ordre croissant.

Aides possibles : 

· si incompréhension de la consigne, le maître peut reformuler ou donner un exemple,

· s’il y a un problème de forme, de taille, le maître peut montrer des cartes et nommer les formes et monter les différentes tailles,

· s’il y a un problème de mémoire, le maître peut répéter plusieurs fois la consigne ou la dire plus lentement.

	
OBSERVATIONS PENDANT LA SEANCE ET BILAN :

A propos de la consigne : Nous avons décidez au fur et à mesure d’en changer les modalités. Les enfants faisant spontanément beaucoup d’hypothèses sur le déroulement du jeu nous avons décidé de leur demander des propositions sur ce qu’on pouvait faire avec les cartes de jeu.


Leur faire formuler la consigne en les guidant, voir tous les jeux possibles avec ces cartes.

Nous nous sommes rendu compte également de l’importance de leur demander de lever le doigt lorsqu’ils repéraient la bonne carte parce qu’ils s’emparaient vite de tout le tapis de jeu cachant parfois la visibilité du groupe. 

A propos des CE1 : Au vu du niveau élevé des groupes de GS et CP nous avons introduit de nouvelles phases de jeu pour les CE1. Un élève devenait meneur de jeu et choisissait une carte dans sa tête pour ensuite la décrire aux autres. Difficulté : Si l’élève fixe trop du regard la carte choisie les autres trouvent tout de suite (deux jeux de cartes ?)

Nous avions mis des constellations au verso des cartes ce qui nous a permis de poursuivre sur l’addition avec les CE1 qui trouvaient facilement les descriptions de cartes. 

Lorsqu’on a trouvé tous les personnages à tête carrée et pieds bleus nous les avons retourné pour faire des additions. 

         Introduire la description de la carte par l’enfant lui-même pour le groupe. Inclure les constellations selon les difficultés rencontrées.

A propos des CP : Nous avions prévu une aide au repérage de la gauche et de la droite avec des cartes G et D mais nous avons pu constater que les enfants même en GS maîtrisaient déjà assez bien la latéralisation (dans cette école). Nous avions préparer uniquement des personnages de dos qui levaient un bras ou une jambe mais il aurait peut être plus fallu jouer sur l’orientation des cartes. 

        Possibilité de multiplier les critères de description en allant progressivement : « bras verts en rectangle, tête en cercle et jambe gauche levée (sans dissocier formes et latéralisation)

A propos des GS : Nous avons été agréablement surprises. Ils maîtrisent déjà un vocabulaire adéquat des formes géométriques ainsi que la gauche et la droite pour certains. Ils ont compris très vite la consigne. Avec eux montrer sert plus qu’une longue explication. Nous avons néanmoins remarquer une difficulté pour certain a dissocier tête et chapeau ou encore jambes et pieds. Nos personnages étaient peut être trop ambigus. 

A propos du jeu en lui-même : Nous avons peu exploité la variable de la taille. Les personnages petits, moyens et grands ont eu peu d’influence sur le déroulement. Nous en concluons que nous aurions pu enlever ce paramètre. Avec les formes, les couleurs, les constellations il y avait déjà assez de possibilités à exploiter.  

Enfin, nous avions préparé des descriptions de cartes qui se sont révélées inutiles dans la mesure où le jeu se complexifiait et évoluait en fonction du groupe. Il ne pouvait pas y avoir de questions toutes faites. 

Dans l’ensemble le jeu semble avoir convenu aux trois niveaux de classe tant dans la difficulté que dans l’intérêt qu’ils y ont porté. Néanmoins il parait clair que cette séance ; qui est à la fois une séance de langage passionnante et une séance mathématiques, devrait se dérouler sur une durée de 10-15 minutes. Nous avons eu un peu de mal à gérer les six minutes sans se sentir un peu frustrées. Pour proposer un atelier en six minutes sur ce thème il nous aurait fallu nous concentrer soit sur la partie langagière « compréhension et formulation des consignes » soit sur la partie plus pratique « trouver la ou les bonnes cartes »
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