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2 types d’activités en salle de motricité ou dans la cour 

Objectifs visés: 

 Maîtriser le vocabulaire permettant de définir 

des déplacements (avancer, reculer, gauche, 

droite) 

 Coder et décoder pour prévoir et réaliser des 

déplacements dans un espace proche. 

 Coopérer en vue d’un objectif commun 

 A partir des éléments trouvés lors du déplace-

ment ( des objets à comptabiliser, des éti-

quettes nombres, constellations ou barres 

doigts...), trouver le nombre mystère du     

parcours. 

Activité 1:  

Un émetteur lit le message: il décode. 

Un récepteur exécute le programme. 

Un « scripteur » note les éléments trouvés.  

Ensemble, ils trouvent le nombre  mystère. 

Activité 2: L’émetteur code le déplacement 

au fur et à mesure à l’oral à l’aide du plan. 

Le récepteur exécute le programme. 

Le « scripteur » note les éléments trouvés.  

Ensemble, ils trouvent le nombre  mystère. 

Conseils: 

 Mettre un bracelet aux élèves « émetteur » et 

« récepteur » pour les aider dans l’orientation 

droite/gauche. 

 Pour la deuxième activité, proposer des 

feutres  pour les élèves qui auraient besoin de 

tracer l’itinéraire choisi. 

 



    semaine 4 

jour 1 

GS 
Énigm’Oise 

Lieu: cour ou salle de motricité 

Matériel: plots ou cerceaux; cartes ou objets à cacher (cf plan page sui-

vante); cartes message (exemple ci-dessous) 

Activité 1: Un émetteur lit le message: il décode. 

Un récepteur exécute le programme. 

Un « scripteur » note les éléments trouvés.  

Ensemble, ils trouvent le nombre  mystère. 
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Où va le kangourou? 

Plateau de jeu 

https://www.lestibidous.fr/l-ecole-des-tibidous/la-grande-section/fiches-a-imprimer/observation-gs/parcours-fleches.html
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L’enseignant crée diverses grilles  

et les élèves doivent coder le  

déplacement  à l’aide des cartes 

instructions (les flèches) en les 

positionnant sur une bande. 

Puis il vérifie en  modélisant le 

déplacement avec un               

personnage par exemple. 

https://micetf.fr/grid4bot/
https://micetf.fr/grid4bot/


Trois exemples de grilles créées  



On peut ajouter des contraintes: 

le plus long  des chemins, le plus 

court des chemins, avec un 

nombre défini de flèches…. 
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Le choix des parcours peut être modifié en fonction des compétences de vos élèves. 

http://www.pepit.be/exercices/maternelles/divers/releveruntrajet/page.html
http://www.pepit.be/exercices/maternelles/divers/suivreuntrajet/page.html
http://www.pepit.be/exercices/maternelles/divers/releveruntrajet/page.html
http://www.pepit.be/exercices/maternelles/divers/suivreuntrajet/page.html

