
Tracer des jeux  de cour

Activité, projet à concevoir …

… et à mener avec sa classe: 

• en lien avec les relations, outils et propriétés 
géométriques, 

• en utilisant les mesures et grandeurs,

• dans des espaces différents (micro, méso-espace).



Dans les programmes, ce qui pourra être travaillé:

• reproduire, construire quelques figures géométriques,

• reconnaître et utiliser les notions d’alignement, d’angle droit, d’égalité de longueurs, de 
milieu, de symétrie

• décrire, reproduire sur papier quadrillé ou uni des figures ou des assemblages de figures planes (éventuellement à 
partir d’éléments déjà fournis de la figure à reproduire qu’il s’agit alors de compléter) ; 

• utiliser la règle, le compas ou l’équerre comme instruments de tracé ; 
• reconnaître, nommer les figures usuelles : carré, rectangle, triangle, triangle rectangle, polygone, cercle, disque ; 
• écrire à partir des côtés et des angles droits, un carré, un rectangle, un triangle rectangle. Les construire sur un 

support uni connaissant la longueur des côtés ; 
• construire un cercle connaissant son centre et un point, ou son centre et son rayon;
• utiliser la règle (non graduée) pour repérer et produire des alignements ; 
• repérer et produire des angles droits à l'aide d’un gabarit, d'une équerre ; 
• reporter une longueur sur une droite déjà tracée, en utilisant une bande de papier avec un bord droit ou la règle 

graduée ou le compas (en fin de cycle) ; 
• repérer ou trouver le milieu d’un segment, en utilisant une bande de papier avec un bord droit ou la règle graduée;
• reconnaître si une figure présente un axe de symétrie (à trouver), visuellement et/ou en utilisant du papier calque, 

des découpages, des pliages ; 
• reconnaître dans son environnement des situations modélisables par la symétrie (papillons, bâtiments, etc.) ; 
• compléter une figure pour qu'elle soit symétrique par rapport à un axe donné.

• mesurer des longueurs, 

• utiliser le lexique, les unités, les instruments de mesures spécifiques de ces 
grandeurs



Des exemples!



Consignes de l’activité

• Choisir ou imaginer un jeu de cour qui comporte des formes 
géométriques (carré, rectangle, triangles, cercle…) 

• Ecrire la fiche prescriptive du jeu (ses règles et son déroulement!)

• Le construire tout d’abord sur une feuille de papier (en utilisant 
différentes techniques de tracé des formes géométriques avec 
différents outils)

• Réaliser ensuite son tracé dans la cour en prenant soin que ses 
dimensions puissent convenir pour jouer (cases ni trop petites ni 
grandes!)



Règle de la marelle
Exemple 

d’une 
situation



Quelques points remarquables pour réaliser le tracé:

Axe de symétrie

Milieu du carré 
3  et 6 pour 
construire les 
carrés 4 et 5 
puis 7 et 8

Poursuite après 
le carré 3 d’un 
carré dans le 
prolongement, 
idem après le 
carré 6  (lignes 
bleues) puis 
tracé du milieu 
du carré 6 
prolongé avant 
et après (en 
orange)
Report à gauche 
et droite des 
lignes bleues de 
½ carré. 
Prolongements 
pour tracé 
(lignes noires)

Pour le ciel ½ 
cercle de 
rayon égal au 
coté des 
carrés.
Repérage du 
centre (entre 
carré 7 et 8)

Pour la terre ½ 
cercle de rayon 
égal à ½ côté 
des carrés. 
Centre du ½ 
cercle milieu 
du côté carré 1


