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	Cycle :……1
	Classe : MS……
	Période  n° : 2
	Année scolaire : 2007 – 2008



CHAMP DISCIPLINAIRE :structuration de l’espace
	cycle
	PERIODE    SCOLAIRE    CONSIDEREE

	Réf. livret
	Compétences devant être acquises dans le champ disciplinaire et en maîtrise du langage
Être capable de… suivi de Avoir compris et retenu…
	Objectifs d’apprentissage du champ disciplinaire :

Etre capable de …
	Objectifs d’apprentissage en maîtrise du langage ; être capable de…
	Situations d’apprentissage possibles
	Evaluation (choix des objectifs à évaluer : savoir, savoir- faire, savoir-être)
	Observations

	Page
	N°
	
	
	PARLER
	LIRE
	ECRIRE
	
	
	

	15
	4.5
	Suivre un parcours décrit oralement, décrire ou représenter un parcours simple.
	Coder, décoder  un déplacement.
	Décrire le parcours suivi.
	Retrouver les codes correspondant à chaque étape
	Coder le parcours suivi .
	Jeu Magnard p.136 « le retour du roi » : se déplacer sur sa plaque de jeu en respectant les codes d’un dé.
	Situer des objets par rapport aux autres éléments et par rapport à soi.

Ordonner les codes dans le sens de la lecture.
	

	15
	4.5
	Suivre un parcours décrit oralement, décrire ou représenter un parcours simple.
	 Décoder  un déplacement.
	Décrire le parcours suivi.
	Décoder sa bande linéaire.
	
	Jeu Magnard p.137 « voyages touristiques» : se déplacer sur sa plaque de jeu en respectant les codes d’une bande linéaire
	Reconnaître les codes des éléments du parcours.

Les lire de gauche à droite.
	

	15
	4.5
	Suivre un parcours décrit oralement, décrire ou représenter un parcours simple.
	Coder,  décoder  un déplacement.
	Décrire le parcours suivi.
	Décoder sa bande linéaire.
	Coder un chemin
	Jeu « roule-galette » Diag.p.62: un enfant code le parcours que doit suivre la galette
	.

Décoder un chemin, le parcourir
	

	15
	4.5
	Suivre un parcours décrit oralement, décrire ou représenter un parcours simple.
	 Décoder  un déplacement.
	Décrire le parcours suivi.
	Décoder sa bande linéaire.
	Coder un chemin
	Fiche éva  Magnard « le retour de la sirène »
	Exercice réussi
	

	15
	4.5
	Suivre un parcours décrit oralement, décrire ou représenter un parcours simple.
	Coder,décoder un déplacement
	Décrire le parcours à suivre
	Décoder sa bande linéaire.
	Coder un chemin
	Jeu « roule galette » inversé : la galette suit le parcours de son choix, un enfant code ce parcours.
	Mémoriser le parcours ; placer ses codes linéairement de gauche à droite
	

	  15
	4.5
	Suivre un parcours décrit oralement, décrire ou représenter un parcours simple.
	Coder,décoder un déplacement
	Décrire le parcours suivi.
	Décoder sa bande linéaire
	Coder un chemin
	Sur velleda avec 5 gommetes de couleurs : un enfant trace un parcours, puis le code sur feuille qu’il fait lire à son voisin afin qu’il trace le même parcours.
	Tracer un chemin, le coder.

Décoder un chemin, le tracer
	

	15
	4.5
	Suivre un parcours décrit oralement, décrire ou représenter un parcours simple.
	Coder un déplacement
	Formuler la consigne
	La consigne
	Coder un chemin
	Fiche évaluation  « le cirque » : placer les codes selon le sens de la visite.
	Exercice réussi
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