SCENARIO 1 « Poly MNathan»

Niveau de classe : G&cole maternelle Charles Perrault

Mis en application sur deux clasB&eynaud 35 éleves
C. Bonjour 36 éleves

Matériel, durée et lieu :

Matériel : Poly M

Espace : coin regroupement ou tab
Durée : 10 a 20 minutes
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Critéres de réussite (pour I'éléve) :
Pas de criteres de reussite liés aux
Iproductions des éléves.

Roles du maitre :

OBSERVER

*les productions et procédures des
éleves

*le langage utilisé par les éléves
*la coopération

FAIRE RESPECTER les regles de
fonctionnement.

*observer I'investissement des éley

But, consigne et déroulement du temps de jeu :

Jeu en autonomie.

But : Joue au Poly M pour explorer les possibildésrtes.
Consigne : « Jouez aux Poly M en respectant lédsgélg fonctionnement ».

Bilan : aucun ou mise en valeur de quelques prazhg{photos pour mettre dans le cahier) pour faipérer aux éleves les possibilités du jeu.

Type de jeu : Forme de jeu :
Exploration Libre niveau 1
Symbolique Libre niveau 2
Construction Structuré niveau 1
Jeu arégles Structure niveau 2

Bilan de la mise en ceuvre : -Qu’ont appris leseseprévu/imprévu) ?

-Mau d’engagement des éleves
-fgliltés rencontrées

Les éleves ont appris & manipuler les piéces : #arba désemboiter ».Difficulté a détacher cedsipieces.
Engagement complet de tous les éléves, le jeutemyant, coloré, silencieux, facile a manipuler.
Bien veiller & avoir le nombre nécessaire de pigegsapport au nombre d’éleves dans le groupe.

€s.




SCENARIO 2« Poly-M Nathan »

Niveau de classe :GS

SCENARIO 2

« Poly-M»

Objectifs :
Utiliser un modeéle pour le reprodulin

Matériel, durée et lieu :

éMatériel :

Poly-M

Modeles de constructions
(constructions réelles ou photos)
Espace : tables debout

Durée : 10 a 20 minutes

Critéres de réussite (pour I'éléve) :
La construction réalisée est identiq
au modeéle (formes des pieces,
nombre de piéces, couleurs des
piéces).

Roles du maitre :

WAIDER LES ELEVES A:

Choisir un modele adapté a leurs
capacités

Réunir les piéces nécessaires a la
construction du modele.
S’organiser dans leur travail
Comparer leur production au mode
Pour vérifier

OBSERVER:

Les stratégies des éléves

Le langage utilisé

Les modes de coopération

But, consigne et déroulement du temps de jeu :

Jeu en autonomie ou accompagné

(PE ou ATSEM).

But : Reproduire le modéle avec les Poly-M
Consigne : « Vous devez essayer de reproduirenistreation qui est sur la photo ».
Validation : Le maitre aide chaque éléve a compmagroduction au modele.

Type de jeu : Forme de jeu :
Exploration Libre niveau 1
Symbolique Libre niveau 2
Construction Structuré niveau 1
Jeu arégles Structure niveau 2

Bilan de la mise en ceuvre : -Qu’ont appris lesesddprévu/imprévu) ?
-Mau d’engagement des éleves
-fictiltés rencontrées

Les éléves apprennent a observer un modeéle, erdpémpiéces nécessaires a sa réalisation, asgrawe , a comparer la construction réalisée et

rectifier en fonction des erreurs.




SCENARIO 3 « Poly-M» Niveau de classe : GS

Obijectifs : Matériel, durée et lieu : Critéres de réussite (pour I'éléve) : | R6les du maitre :
Apprendre a résoudre une situation Matériels : 9 voitures réparties dans les trois | Expliquer aux éleves ce qu’est un
probléme complexe a plusieurs. Poly-M garages. garage.
Réinvestir les acquis des scénarios| 9 voitures de tailles différentes -3 garages répondant aux critéres dAIDER les éleves a s’organiser, a s
précédents (procédures, modeles, | Modéles utilisés pour le scénario 2 | départ : garages fermés avec ou samsojeter dans la situation proposée,
productions). Espace : table ou coin regroupemepporte. faire des choix, a utiliser les outils §
Durée : 2 a 3 séances -toutes les voitures sont dans un | disposition.
garage OBSERVER les procédures et le
langage utilisés.

But, consigne et déroulement du temps de jeu :

Jeu accompagné (PE ou ATSEM).

But : Construire 3 garages pour abriter 9 voitures.

Consigne : « Construisez 3 garages pour abrit@itares ».

Bilan : 1/un bilan de fin de séance pour obserggipkopositions et pour revenir sur les critéregdssite.
2/une séance pour expliciter les pracegsiutilisées et en garder une trace.(photosxbe)te

Type de jeu : Forme de jeu :
Construction Structure niveau 2
Bilan de la mise en ceuvre : -Qu’ont appris lesesdprévu/impréevu) ?

-Nived’engagement des éleves

Difficultés rencontrées
Séance 1

Au départ chacun se lance dans la fabrication gamage (un éleve demande s'il faut mettre une cmiées enfants ne tiennent pas compte de la tabe
voitures et du nombre de garages demandé. Au ddéparé collaborent pas. On se retrouve avec uaggepar éleve et des voitures sans garage. Il faut
repréciser qu’il ne faut que trois garages et quées les voitures doivent étre abritées et galit travailler ensemble.

Séances 2 et 3
Les éléves commencent a réfléchir ensemble, awécles uns les autres pour trouver des solyteoonsinvestir le vocabulaire. lls ont proposé des

solutions : faire des garages plus grands, metisersditures sur le toit et construire un escal@rpnonter. Ills ont appris a éliminer des proposgien
fonction des critéres de départ.




