Stage « Des maths à la maternelle »
( Quelques exemples d’activités avec matériel :

	5  A.    B.    C.    D.    E.

4  F.    G.    H.    I.    J.

3  K.    L.    M.    N.    P.

2  Q.    R.    S.    T.    U.

1  V.    W.    X.    Y.    Z.

        1           2          3           4          5


( avec 1 géoplan et des élastiques de différentes tailles et couleurs  

Le géoplan est un carré de plastique avec des picots codés par des chiffres et des lettres. Il permet un travail sur l’espace.

· en PS et MS (variable= le nombre et la quantité de couleurs des élastiques)
1. manipulation libre ->une phase d’appropriation est indispensable avant tout autre exercice afin de ne pas parasiter la suite. Elle permet aussi de travailler la motricité fine.

Là l’adulte intervient pour raconter à l’enfant ce qu’il est en train de faire et l’aider ensuite à verbaliser -> lexique précis : côté, pointe, formes, couleurs, intérieur/extérieur, petit/grand…

2. reproduction de formes (en pré-requis : travail sur les 3 formes carré, rectangle, triangle), d’abord figuratives puis non figuratives 

· compter le nombre de côtés, de pointes, trouver le plus/moins long

· jeux de transformation : on part d’une forme, on en crée une autre en utilisant le même nombre de picots

· utiliser un gabarit et le contourner avec l’élastique, puis agrandir ou réduire la forme construite.

	

	


· reproductions de formes : avec 2 géoplans identiques dont un vierge : 

on reproduit sur le second la figure du premier (ou on trace au feutre sur une photocopie du géoplan vierge, la même forme que celle présentée avec les élastiques sur le géoplan en dur).

· travail à des échelles différentes avec 2 géoplans de tailles différentes ou une photocopie réduite ou agrandie du géoplan

· faire des portraits, des maisons

	D   .    .    .    .    .

C   .    .    .    .    .

B   .    .    .    .    .

A   .    .    .    .    .
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· en GS :

· travail sur la symétrie

· repérage du code : construire la figure ABCD en repérant les bons picots codés
· travail autour des coordonnées, si on se fabrique un géoplan perso avec un autre codage, voire un maillage différent : par ex, l’enfant cache le point (A4) avec un bouchon bleu, le point (B2) avec un bouchon rouge, etc.
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3. les situations-problème :

· construis cette figure avec 1 élastique puis avec

    2 élastiques

· construis deux figures de forme différentes dans lesquelles je peux faire rentrer 4 bouchons                                                   

4. on bascule sur des activités numériques
· notion de carré-unité : 

· combien de carrés-unité y a t-il sur le géoplan ?

· ou donne-moi le nombre juste de bouchons qui peuvent rentrer dans telle figure.


Toutes ces activités autour du géoplan font appel aux compétences des programmes :

- « reconnaître, classer, nommer des formes simples (carré, rond, triangle)

- reproduire un assemblage d’objets à partir d’un modèle »


· quelle mise en œuvre ?
- l’enfant peut manipuler en libre pendant l’accueil (indiv.)

- en grand groupe avec un grand géoplan :

« que peut-on faire avec ce matériel ? » (proposé verticalement, puis à plat) ( un enfant propose, les autres ajustent…

- puis en atelier : 1 ou 2 enfants par géoplan :

« pourquoi ai-je mis des élastiques sur la table ?

que peut-on faire avec sur le géoplan ? »

puis idem avec les bouchons, puis on propose les deux objets ensemble.

- on bascule sur un atelier + dirigé plus tard


           POUR FABRIQUER UN GEOPLAN (tiré d’un doc de Jany Gibert)



- 1 planche de 10mm de contreplaqué (20x20 ou 20x30 ou 30x30)

             - des clous acier de 25mm

  
- 1 maillage de 5cm (parfait en MS)

                    cf. modèles de géoplans dans La classe maternelle sur Internet

 

( avec des blocs logiques :

Ce sont des formes en plastique dur (ronds, carrés, rectangles, triangles), chacune étant déclinée en 3 tailles et 3 couleurs, certaines avec un trou central, d’autres sans. Les blocs logiques permettent de nombreuses activités avec des contraintes différentes :

- activités de tri : on met ensemble ce qui est pareil par forme/couleur/taille/percé ou non ( vers le tableau à double entrée 

- manipulation libre pour faire des figures (type jeu de tangram) ou des dessins

- reproduction de modèles qui peuvent par ex. être présentés à l’écran de l’ordi de la classe en couleur

- algorithmes à continuer ou à créer

- jeu du marchand (notion de commande) : un enfant est le marchand de formes, l’autre lui dit ce dont il a besoin pour reproduire la figure de sa fiche (ex : « il me faut un grand rond jaune sans trou, 2 petits carrés rouge à trou »…)

ou seul : l’enfant regarde sa fiche et va chercher à distance tout ce dont il a besoin.

ou par groupe de 2 toujours : 1 enfant dit à l’autre ce dont il a besoin en regardant sa fiche, l’autre va chercher les bonnes formes, puis il écoute la description du 1° pour savoir où les placer (travail autour du vocabulaire de localisation, latéralité : en haut, en-dessous, entre les 2, à gauche…) ( cf. jeu du Pantographe/ jeu du téléphone utilisé en Français Langue Etrangère pour travailler le vocabulaire

- jeu du portrait : un enfant cache une forme choisie dans un sac, les autres posent les bonnes questions pour trouver la forme en question : « est-elle bleue, a t-elle un trou, est-elle moyenne, etc. ? » On ouvre pour valider.

- jeu de Kim tactile : on tâte une forme cachée dans un sac pour reconnaître ses propriétés   géométriques et pouvoir la nommer ( loto tactile


Dans toutes ces activités, on verbalise beaucoup ; la notion d’énumération est  importante, elle servira ensuite lors des activités de dénombrement. 

· on peut aussi répertorier les objets de la classe qui sont de forme ronde, carrée, triangulaire, rectangulaire

· ou organiser une sortie dans le quartier pour partir à la recherche des formes de la rue.
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( avec 1 dé en mousse à 6 points, des bouchons,     

    des cartes-nombre :                                                   (    (

· en PS : jeux autour des constellations jusqu’à 3 ou 4 

- correspondance terme à terme : on lance le gros dé en mousse, on cache chaque point du dé avec un bouchon puis on montre sur les doigts la même quantité.

L’adulte peut montrer la carte-nombre correspondante pour imprégnation (on ne demande pas à l’enfant de lire le nombre écrit)

- comparaison de quantités : 

à partir d’une constellation allant de 1 à 3, demander autant de bouchons qu’indiqués sur la constellation ou demander de montrer « pareil » sur les doigts 

L’adulte présente 2 collections de bouchons de quantités différentes, l’enfant dit où il y en a beaucoup/pas beaucoup, le plus/le moins.

L’enfant peut aussi construire la même quantité que (pareil), ou une autre quantité (pas pareil) ou avec plus/moins de bouchons.

· en MS : idem mais jusqu’à 6 ou 7
+ le jeu de la file numérique : retrouver 5 sur une file  1 2 3 4 5
- à partir d’un dé avec constellations, on peut 

· montrer la quantité sur la main

· montrer le chiffre sur la file

· écrire le chiffre (en fin d’année seulement, sur l’ardoise par exemple)

- manipulations avec des jetons
· piocher autant de jetons que d’absents (correspondance terme à terme)

· trouver le nombre d’enfant à mettre à chaque table pour une répartition équilibrée

- le jeu du furet pour compter les présents pendant le regroupement (enfants assis sur les bancs) : chacun ajoute 1 au nombre dit par son voisin, le dernier à parler donne le nombre d’enfant présents

- la suite des nombres avec le jeu de la marmite : les enfants sont autour de la marmite, chacun a un bouchon en main, il faut remplir la marmite à tour de rôle jusqu’à un nombre donné : le premier enfant met son bouchon dedans en disant « 1 », le deuxième en disant « 2 », etc… Reste à s’arrêter au bon moment !

- associer quantité d’objets/représentation de la quantité : l’enfant dénombre les bouchons et montre la quantité dénombrée sur le dé / les doigts, et/ou l’écriture chiffrée sur la carte-nombre (à l’aide de la file numérique)

- construction d’une collection et dénombrement : jeu de la chasse au trésor : enfants par groupe de 2 -> vas chercher 5 objets de la classe et range-les dans ton sac, le copain valide en dénombrant les objets qu’il sort du sac un à un.

· en GS : idem avec de plus grands nombres

Et le recours à l’écriture chiffrée est plus systématique (file numérique ou cartes-nombre).

· chaque enfant a une quantité X de bouchons et doit prendre la carte-nombre qui y correspond (aide avec une file numérique individuelle)

· inversement, l’adulte montre une carte-nombre, l’enfant doit construire la bonne collection de bouchons ; on peut complexifier en lui demandant de la présenter organisée comme sur les dés ou les cartes à point

