	Nom : Compère Julie

Matière : Mathématiques

Sujet : Géométrie : les formes

Date : 17 décembre 2004


Objectifs :
− Savoir se débrouiller avec un géoplan.

− Connaître les noms des formes géométriques suivantes : le carré, le rectangle, le losange, le triangle, le trapèze, le parallélogramme et l’hexagone.

Compétences liées au programme intégré :
Compétences d’intégration : Savoir structurer l’espace. (SSE)

Compétence spécifique : SSE.2 et SSE.3

Compétences spécifiques visées :

SSE.2.3. Coder et décoder des déplacements et des positions sur des réseaux, des quadrillages.

SSE.3.2. Reconnaître des solides, des surfaces, des lignes, des points dans diverses situations.

SSE.3.5. Agencer, fabriquer des solides, des surfaces, des lignes.

Cycle :
2ième cycle (plus particulièrement la 4ième primaire).

Matière : − 18 géoplans. (modèle voir annexe 1)

− 18 élastiques (9 jaunes et 9 rouges) + 6 de réserve (3 de chaque couleur).

− 9 caches.

− 9 sets de formes géométriques. Chacun comprenant : 2 triangles, 

1 carré, 1 rectangle, 1 trapèze, 1 parallélogramme, 1 losange et 1 hexagone. (modèle voir annexe 2)

− 1 set spécial de formes contenant 3 triangles, 1 carré, 2 trapèzes, 

   1 parallélogramme et un losange. (modèle voir annexe 3)

Temps : 50 minutes (détail voir déroulement).

Espace : − En classe.

− Les enfants sont assis 2 par 2.

Analyse matière :
− Géoplan : panneau en bois carré (24 cm x 24 cm) comprenant des clous espacés les uns des autres de 4 cm.

Les figures y sont représentées à l’aide d’élastiques tendus entre les clous. En déplaçant ces élastiques, on obtient une nouvelle figure.

− Coordonnées d’un point : un des éléments qui détermine la position d’un point par rapport à un système de référence, sur un plan.

− Parallèles : deux droites sont dites parallèles lorsqu’elles se situent dans un même plan et qu’elles ne se rencontreront jamais.

− Perpendiculaires : deux droites sont dites perpendiculaires lorsqu’elles forment un angle droit à leur intersection.

− Angle droit : angle dont l’amplitude est égale à 90°.

− Angle aigu : angle dont l’amplitude est inférieure à 90°.

− Angle obtus : angle dont l’amplitude est supérieure à 90°.  

− Le triangle : ● Définition : polygone à trois côtés, il est toujours convexe. (Larousse)

● Caractéristiques : - 3 côtés

- 3 angles

Triangle isocèle : triangle qui possède 2 côtés de même longueur.

Triangle équilatéral : triangle qui possède 3 côtés de même longueur.

Triangle quelconque : triangle qui possède 3 côtés de longueur différentes. 

Triangle rectangle : triangle qui possède un angle droit.

− Le carré : ● Définition : quadrilatère plan dont les côtés ont même longueur et dont les angles sont droits. (Larousse)

● Caractéristiques : - 4 côtés égaux

- 4 angles droits

- diagonales = elles sont égales, perpendiculaires et se coupent en leur milieu.

− Le rectangle : ● Définition : quadrilatère plan dont les quatre angles sont droits. (Larousse)

● Caractéristiques : - 4 côtés égaux 2 à 2.

- 4 angles droits

- diagonales = elles sont égales et se coupent en leur milieu.

− Le trapèze : ● Définition : quadrilatère plan ayant deux côtés non consécutifs parallèles appelés bases. (Larousse)

● Caractéristiques : - 4 côtés (dont 2 sont parallèles)

- 4 angles

− Le losange : ● Définition : quadrilatère dont les 4 côtés ont même longueur et dont les diagonales sont perpendiculaires. (Larousse)

● Caractéristiques : - 4 côtés égaux

- 4 angles

- diagonales = elles sont perpendiculaires et se coupent en leur milieu.

− Le parallélogramme : ● Définition : quadrilatère plan dont les 2 côtés sont parallèles 2 à 2. (Larousse)

● Caractéristiques : - 4 côtés égaux 2 à 2

- 4 angles

- diagonales = elles se coupent en leur milieu.

− L’hexagone régulier : ● Définition : polygone à six angles et six côtés. (Larousse)

● Caractéristiques : - 6 côtés égaux

- 6 angles égaux

Déroulement : 

Distribution à chaque groupe de deux enfants : − 2 géoplans

− 2 élastiques

− un cache

− un set de formes géométriques.

Explication des règles du jeu aux enfants (règles originales voir annexe 4). Mise en place du concept de coordonnées. Vérification du set de formes géométriques (cette étape permet une vérification du vocabulaire des enfants sur le sujet des formes géométriques). (10’)

Jeu. (10’)

Temps d’arrêt et d’évaluation des difficultés rencontrées par les enfants. 

(5’ à 10’)
Jeu. (10’)

Synthèse : liste des formes que nous avons rencontrées. Pour la réflexion, leur montrer d’autres triangles, hexagones, trapèzes, etc. que ceux avec lesquels ils ont joué et leur demander le nom de ces formes. (10’)

Consignes en style direct :
« Pour cette activité vous ferez équipe avec votre voisin. »

« Voici un géoplan, un élastique, un cache et un set de formes. »

« Vous allez jouer à une sorte de touché−coulé. »

« Qui connaît ce jeu ? »

― Si quelqu’un répond « oui », je lui demande : 

« Peux−tu m’expliquer le but et les règles du jeu ? »

― J’explique de toute façon (si personne n’a répondu et je reprends les explications de l’enfant pour que ce soit clair pour tout le monde) : 

« Le but du jeu est de couler tous les bateaux de l’adversaire avant que ce dernier n’ait coulé tous les vôtres. La difficulté réside dans le fait que vous ne pouvez pas voir où se situent ses navires. Vous devez donc viser au hasard jusqu’à ce que vous en touchiez un. »

« J’ai parlé d’une sorte de touché−coulé car au lieu d’avoir des bateaux, vous aurez des formes géométriques. Le but de ce jeu est d’essayer de reproduire exactement la même forme que celle de votre voisin et d’en donner le nom. »

« Voici un exemple. » (sur mon géoplan, j’aurai placé un carré dont les coordonnées des sommets sont : B2, B4, D2, D4.)

« Qui sait comment s’appelle cette forme ? »

Réponse attendue : un carré.

« Quelles questions peut−on poser pour trouver la forme du voisin sur le géoplan? »

Réponse attendue : Donner un nom au point.

« Oui, cela s’appelle une coordonnée. Ici elle se compose d’un chiffre et d’une lettre. »

(― Exercice avec le géoplan au tableau.)

« Quelles coordonnées appartiennent à ce carré ? »

Réponse attendue : B2, B3, B4, C2, C3, C4, D2, D3, D4.

Voici les règles du jeu :

« Celui qui possède l’élastique rouge prend le cache, choisit une des formes proposées et place son élastique pour faire apparaître cette forme sur son géoplan. Attention, cachez bien votre forme. Votre partenaire, qui possède un élastique jaune propose une coordonnée. »

« Qui peut rappeler les deux éléments qui composent une coordonnée ? »

Réponse attendue : un chiffre et une lettre.

« Si le point donné par votre partenaire se trouve dans votre forme, vous dites touché. S’il se trouve en dehors vous dites raté. Une fois qu’il vous demande le dernier point appartenant à votre forme, vous dites touché−coulé. Attention les jaunes. Pour gagner, votre forme doit absolument être identique à celle de votre partenaire et vous devez en donner le nom. »

« A vous de jouer ! »

(Jeu durant 10’.)

« On s’arrête quelques instants mais ne rangez pas tout, vous reprendrez votre partie. »

« Quelles sont les difficultés que vous avez rencontrées ? »

Réponses attendues : 

● Retrouver les coordonnées dictées par l’adversaire sur son géoplan.

― Pensez au tableau à double entrée, il faut regarder à gauche et en haut, c’est pareil ici. Si vous avez vraiment du mal aidez vous de vos doigts.

● Vérifier que la forme obtenue par l’adversaire est la même que celle du départ.

― Demandez à votre camarade les coordonnées des sommets de sa forme et vérifiez si elles sont identiques aux vôtres.
« Qu’avez−vous trouvé facile ? »

Réponse attendue :
● Dire le nom de la forme à la fin.

« Avez−vous eu l’occasion de tenir chaque rôle ? »

― Si oui, c’est bien.

― Si non, vous essayez de ne pas traîner pour terminer la partie entamée afin que votre camarade puisse aussi essayer.

« Vous pouvez reprendre la partie. »

(Jeu pendant ± 8’.)

« Ceux qui n’ont pas fini, terminent la partie entamée. Les autres ne commencent pas une nouvelle mais rangent les géoplans, les élastiques, les formes géométriques et le cache. »

(Je ramasse le tout.)

« Quelles formes avez−vous rencontrées ? »

Réponse attendue : le carré, le losange, le rectangle, le triangle, le parallélogramme, le trapèze et l’hexagone. 

« Comment s’appelle cette forme ? » 

(Je leur montre d’autres triangles, hexagones, trapèzes, etc. que ceux avec lesquels ils ont joué et leur demande le nom de ces formes.) (voir annexe 3).

« Voici une synthèse reprenant toutes les formes que nous avons rencontrées et leurs noms dans le désordre à vous de les réunir. Vous pouvez venir me montrer votre feuille quand vous avez terminé. »

Annexe 4 : 
Les règles du touché−coulé classique :

Dans la bataille navale, deux joueurs, ou plutôt deux flottes sont en guerre. Chacun des joueurs possède une flotte de 5 bateaux (un destroyer, un sous-marin, un croiseur, un cuirassé et un porte-avions) sur son océan. Pour gagner, un joueur doit couler l’ensemble de la flotte de son adversaire (se trouvant, elle, sur un autre océan identique) avant que celui-ci en ait fait autant.

Chaque océan est représenté par une grille de 10 x 10 cases en carré (il y a donc 100 cases en tout).

Les différentes lignes sont nommées de A à J et les colonnes de 1 à 10. Si on veut parler de la case supérieure gauche, on la nomme donc A1. Et si on veut parler de la 4ième case de la 5ième ligne, on la nomme E4.

En début de partie, en le cachant à son adversaire bien entendu, chacun des joueurs place ses bateaux sur son océan en recouvrant un certain nombre de cases. Le destroyer prend 2 cases, le sous-marin et le croiseur en prennent 3 chacun, le cuirassé en prend 4 et le porte-avions en prend 5. Le joueur peut placer ses bateaux horizontalement ou verticalement mais pas en diagonale. De plus, un bateau ne peut en toucher un autre (ni horizontalement, ni verticalement, ni en diagonale). Une fois que les bateaux des deux joueurs sont correctement positionnés, la partie peut commencer.

Chaque joueur va alors à tour de rôle, tenter d’envoyer une torpille sur la flotte de l’adversaire. Pour ce faire, il nomme la case sur laquelle la torpille est envoyée. Son adversaire lui annonce alors si la torpille a touché l’un de ses bateaux ou non. Si c’est le cas, il dit « Touché ! » et précise également quel bateau a été touché (le joueur sait ainsi combien de cases comporte le bateau qu’il vient de toucher). Si par contre, la torpille n’a rien touché, il dit alors « À l’eau ! ».

Afin de garder une trace des tentatives passées ainsi que celles de son adversaire, chaque joueur utilise deux grilles. La première est celle qui représente son propre océan et donc sur laquelle il peut voir ses propres bateaux. La seconde représente l’océan de son adversaire. Après chaque essai de l’un ou l’autre des joueurs, chaque joueur va placer le résultat de cette tentative sur l’une des deux grilles. Lorsqu’il envoie une torpille, il placera un pion rouge sur la case correspondante de la deuxième grille s’il a touché un bateau de son adversaire et un pion blanc si sa torpille n’a rien touché. Cette grille permettra au joueur d’affiner ses tentatives ultérieures. Lorsque c’est à son adversaire d’envoyer une torpille, c’est sur la première grille, c'est-à-dire celle sur laquelle se trouve sa propre flotte, qu’il placera un pion rouge ou blanc selon le résultat. Ceci permet de suivre également l’avancement de l’adversaire.

Lorsque toutes les cases sur lesquelles a été placé un bateau ont été torpillées, ce bateau est coulé. Le joueur dit alors « Touché coulé ! » au lieu de « Touché ! ».

Une fois les 5 bateaux de l’un des deux joueurs coulés, la partie est terminée et l’autre joueur est le vainqueur.

Le géoplan : Livret de jeu.
Contenu :
2 géoplans, 1 cache, 1 set de formes, 2 élastiques.

But du jeu :
Reproduire identiquement la forme de son adversaire et la nommer.

Règles du jeu :
Le joueur 1 prend le cache, choisit une des formes proposées et place son élastique pour la faire apparaître sur son géoplan. Attention, cachez bien votre forme. Le joueur 2 propose une coordonnée (une lettre et un chiffre correspondant à un point qui pourrait se trouver dans la forme géométrique). Si la coordonnée dictée par le joueur 2 se trouve dans la forme, le joueur 1 dit « touché ! », si elle se trouve en dehors il dit « raté ». Une fois que le joueur 2 demande le dernier point appartenant à la forme du joueur 1 ce dernier dit « touché coulé ! ». Attention le joueur 2, pour gagner il faut absolument que votre forme soit identique à celle du joueur 1 et il faut en donner le nom.

Après chaque partie, on échange les rôles.

Bon amusement.....



























PAGE  
9

