Projection 1 — Tracer une perpendiculaire (S1)
Le geste en trois temps
1. 1. Je pose le côté de l'angle droit de mon équerre SUR la droite (d).
1. 2. Je fais GLISSER l'équerre le long de (d) jusqu'à ce que l'autre côté touche le point A.
1. 3. Je trace le long de ce côté, en dépassant un peu de part et d'autre.
 
Je n'oublie pas
1. Le petit carré qui code l'angle droit.
1. De nommer ma droite et mon point.
 
L'erreur qui coûte cher
Si l'équerre glisse pendant le tracé, tout est faux. Je la tiens fermement !


Projection 2 — Deux méthodes pour les parallèles (S2)
Méthode 1 : la double perpendiculaire
1. Je trace une perpendiculaire à (d).
1. Je trace une perpendiculaire à CETTE perpendiculaire, en passant par A.
1. Pourquoi ça marche ? Deux droites perpendiculaires à une même droite sont parallèles.
 
Méthode 2 : le glissement
1. Je pose l'équerre sur (d) et je bloque une règle contre elle.
1. Je fais glisser l'équerre le long de la règle jusqu'au point A.
1. Je trace : l'écart est resté constant.
 
Le codage
Deux droites parallèles portent la même petite flèche.
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