Mathématiques – Espace et géométrie — CE2 — Période 4
Les solides et leurs patrons : du plat au volume
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 2, CE2 : reconnaître et décrire des solides simples ; reconnaître et construire un patron du cube et du pavé. Aligné sur « les solides et leurs patrons » du CM1 et du CM2 en période 4.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Reconnaître et nommer les solides usuels.
1. Décrire un solide par ses faces, arêtes et sommets.
1. Reconnaître un patron du cube.
1. Construire un patron et vérifier.

	Compétences travaillées
	1. Représenter
1. Raisonner
1. Chercher
1. Communiquer

	Prérequis
	1. P1 : le carré, le rectangle
1. P3 : le cercle, les triangles
1. P4 : les aires et le pavage

	Matériel / supports
	1. Solides en bois ou en carton ; boîtes à démonter ; carton ; ciseaux ; annexes 1-3 ; projections 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : descriptions ; tri de patrons.
1. Évaluation finale : décrire trois solides ; reconnaître trois patrons ; construire un patron de cube.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre de solides ; nombre de patrons.
1. Qualitative : manipulation en ★ ; anticipation sans manipuler en ★★★.
1. Chaque hypothèse sur un patron est VÉRIFIÉE en pliant. On ne se fie jamais à l'apparence.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Reconnaître les solides
	Nommer et décrire les solides usuels.
	45 min

	2
	Ouvrir une boîte
	Découvrir le patron par le démontage.
	45 min

	3
	Les patrons du cube
	Reconnaître un patron valide.
	45 min

	4
	Construire un solide
	Fabriquer un solide à partir d'un patron.
	45 min

	5
	Le jeu du message
	Décrire un solide pour le faire reconnaître.
	45 min

	6
	Bilan et évaluation
	Évaluer les acquis de la période.
	45 min




SÉANCE 1 / 6 — Reconnaître les solides
	Objectif
	Nommer et décrire les solides usuels.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Solides ; annexe 1
1. Projection 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Les toucher pour les décrire
groupes
	20'
	1. Des solides sont distribués : cube, pavé droit, cylindre, cône, boule, pyramide, prisme.
1. PREMIÈRE ACTIVITÉ : les trier librement. Les élèves proposent leurs critères.
1. Souvent : ceux qui roulent / ceux qui ne roulent pas. Ceux qui ont des pointes / ceux qui n'en ont pas.
1. CES CRITÈRES SPONTANÉS SONT BONS. On les garde et on les précise.
1. Projection 1 : les solides et leur vocabulaire.
1. LE VOCABULAIRE, construit en manipulant :
1. LA FACE : une surface plate du solide. On peut poser le doigt dessus.
1. L'ARÊTE : le trait où deux faces se rencontrent. C'est un segment.
1. LE SOMMET : le point où plusieurs arêtes se rejoignent. C'est une pointe.
1. ON LES COMPTE EN TOUCHANT, pas en regardant un dessin.
1. LE CUBE : 6 faces (toutes des carrés), 12 arêtes, 8 sommets.
1. LE PAVÉ DROIT : 6 faces (des rectangles), 12 arêtes, 8 sommets.
1. LE CUBE ET LE PAVÉ ONT LES MÊMES NOMBRES. Ce qui les distingue : les faces du cube sont des CARRÉS.
1. UN CUBE EST UN PAVÉ PARTICULIER. C'est un pavé dont toutes les faces sont carrées.
1. Ce point est important : ce n'est pas une autre catégorie.
1. LA BOULE : aucune face plate, aucune arête, aucun sommet. C'est le seul dans ce cas.
1. LE CYLINDRE : deux faces plates rondes, et une surface courbe entre les deux.
1. LE CÔNE : une face plate ronde et une pointe.

	Décrire sans montrer
groupes
	15'
	1. LE JEU DU PORTRAIT : un élève choisit un solide sans le dire.
1. Les autres posent des questions auxquelles on répond par oui ou non.
1. « Est-ce qu'il roule ? » « Est-ce qu'il a des faces carrées ? » « Combien de sommets ? »
1. CE JEU OBLIGE À UTILISER LE VOCABULAIRE PRÉCIS. C'est son intérêt.
1. « Le truc pointu » ne suffit pas pour deviner. « Il a un sommet et une face ronde », si.

	Trace
individuel
	10'
	1. Tableau des solides.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Quatre solides ; deux critères

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Sept solides ; compter faces, arêtes, sommets


Trace écrite / bilan : Fiche : les solides et leur vocabulaire.


SÉANCE 2 / 6 — Ouvrir une boîte
	Objectif
	Découvrir le patron par le démontage.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Boîtes à démonter ; annexe 1 ex. 4-6
1. Projection 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le solide devient plat
groupes
	20'
	1. Des boîtes en carton sont distribuées : boîtes de céréales, de médicaments, cubes.
1. LA CONSIGNE : ouvrir la boîte le long des arêtes, sans rien découper, et l'aplatir.
1. Projection 2 : du solide au patron.
1. CE QU'ON OBTIENT : une forme plate qui, repliée, redonne la boîte.
1. ON APPELLE ÇA UN PATRON.
1. LE MOT VIENT DE LA COUTURE : un patron de robe, c'est le tissu à plat avant de coudre.
1. C'est exactement la même idée. Et c'est le même mot.
1. CE QU'ON REMARQUE EN OBSERVANT LES PATRONS :
1. Il y a AUTANT DE MORCEAUX QUE DE FACES. Une boîte à 6 faces donne un patron à 6 morceaux.
1. Les morceaux sont ATTACHÉS ENTRE EUX. Ils ne sont pas séparés.
1. Là où ils sont attachés, c'était une ARÊTE.
1. LES ARÊTES QU'ON A COUPÉES sont devenues les BORDS du patron.
1. LA DÉCOUVERTE : une même boîte peut donner PLUSIEURS patrons différents.
1. Ça dépend des arêtes qu'on a choisi de couper !
1. On le vérifie : deux groupes ont ouvert la même boîte et obtenu des patrons de formes différentes.
1. LES DEUX SONT CORRECTS. C'est étonnant et c'est vrai.

	Comparer
groupes
	15'
	1. Les patrons obtenus sont affichés et comparés.
1. On vérifie : combien de morceaux ? Est-ce qu'ils se replient bien ?
1. Puis chaque groupe replie le patron d'un autre groupe. Ça doit marcher.

	Trace
individuel
	10'
	1. Patron collé ; fiche.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Boîte cubique simple

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Boîte à faces différentes ; deux patrons du même solide


Trace écrite / bilan : Fiche : qu'est-ce qu'un patron.


SÉANCE 3 / 6 — Les patrons du cube
	Objectif
	Reconnaître un patron valide.

	Durée / organisation
	45 min — binômes

	Matériel
	1. Patrons à tester ; carton ; annexe 2
1. Projection 3


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Celui-là marche, celui-là non
collectif
	20'
	1. Projection 3 : les patrons du cube.
1. HUIT ASSEMBLAGES DE SIX CARRÉS sont proposés. Lesquels sont des patrons de cube ?
1. PREMIÈRE RÈGLE, nécessaire mais pas suffisante : IL FAUT SIX CARRÉS.
1. Si j'en ai cinq ou sept, ce n'est pas un patron de cube. C'est facile à vérifier.
1. MAIS SIX CARRÉS NE SUFFISENT PAS.
1. Certains assemblages de six carrés ne se replient pas en cube.
1. LES DEUX ERREURS QUI EMPÊCHENT DE REPLIER :
1. 1. DEUX CARRÉS SE SUPERPOSENT quand on plie. Il y a un trou ailleurs.
1. 2. LA FORME EST TROP « EMPILÉE » : quatre carrés en carré, ça ne peut pas s'enrouler.
1. COMMENT SAVOIR SANS PLIER ? C'est difficile, et c'est justement l'apprentissage.
1. UNE ASTUCE UTILE : je cherche la « bande » de quatre carrés qui fait le tour.
1. Un cube, c'est un tour de quatre faces, plus le dessus et le dessous.
1. Si je trouve quatre carrés à la suite, plus un de chaque côté, ça a de bonnes chances de marcher.
1. MAIS L'ASTUCE NE SUFFIT PAS TOUJOURS : il existe des patrons valides sans bande de quatre.
1. DONC : JE VÉRIFIE TOUJOURS EN PLIANT.
1. C'est la règle de l'année : je ne me fie pas à l'apparence, je vérifie avec un outil.
1. Ici, l'outil, c'est le pliage. Comme pour la symétrie en période 2.

	Tester
binômes
	15'
	1. Chaque binôme fait une PRÉDICTION pour les huit assemblages, PUIS découpe et plie.
1. LA PRÉDICTION AVANT est essentielle : c'est elle qui fait travailler l'anticipation.
1. On compte : combien de prédictions justes ?
1. Se tromper est normal. Ce qui compte, c'est de comprendre POURQUOI ça ne marche pas.
1. IL EXISTE ONZE PATRONS DIFFÉRENTS DU CUBE. C'est un fait mathématique, et c'est étonnant.
1. On peut chercher à en trouver plusieurs, sans viser les onze.

	Trace
individuel
	10'
	1. Patrons testés collés ; prédictions.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Quatre assemblages ; découpage fourni

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Huit assemblages ; trouver un nouveau patron


Trace écrite / bilan : Fiche : reconnaître un patron de cube.


SÉANCE 4 / 6 — Construire un solide
	Objectif
	Fabriquer un solide à partir d'un patron.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Carton ; règles ; annexe 2 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Tracer et plier
individuel
	22'
	1. CHACUN CONSTRUIT UN CUBE à partir d'un patron qu'il trace lui-même.
1. LA MÉTHODE, étape par étape :
1. 1. Je choisis la taille : des carrés de 5 cm de côté.
1. 2. Je trace mes six carrés, en respectant le patron choisi.
1. 3. J'AJOUTE DES LANGUETTES pour coller. Une languette sur une arête à coller sur deux.
1. Sans languettes, impossible d'assembler. C'est le détail qu'on oublie toujours.
1. 4. Je découpe le contour, JAMAIS les traits de pliage.
1. 5. Je marque les plis en passant la pointe fermée des ciseaux le long de la règle.
1. Ce geste — RAINER — rend les plis nets. Sans lui, le cube est bancal.
1. 6. Je plie, j'encolle, j'assemble.
1. LES ERREURS FRÉQUENTES, et il faut les annoncer :
1. Oublier les languettes. Mal tracer les angles droits. Découper les plis.
1. LE TRACÉ DEMANDE L'ÉQUERRE : tous les angles doivent être droits, sinon le cube ne ferme pas.
1. LE LIEN AVEC LA PÉRIODE 3 EST DIRECT : l'équerre et la vérification.
1. Et l'exigence est la même : l'œil se trompe, l'instrument non.

	Vérifier
binômes
	13'
	1. Chacun vérifie son cube : est-ce qu'il ferme bien ? Les faces sont-elles carrées ?
1. Si le cube est bancal, on cherche POURQUOI : un angle non droit, un côté trop court.
1. Chercher la cause d'un ratage est plus formateur que réussir du premier coup.
1. C'est exactement la démarche des objets techniques en période 3.

	Trace
individuel
	10'
	1. Mon cube ; fiche méthode.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Patron photocopié à découper

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Patron tracé seul ; pavé droit


Trace écrite / bilan : Mon cube construit.


SÉANCE 5 / 6 — Le jeu du message
	Objectif
	Décrire un solide pour le faire reconnaître.

	Durée / organisation
	45 min — binômes

	Matériel
	1. Solides ; annexe 3


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Décrire pour faire construire
binômes
	22'
	1. LE JEU : un élève a un solide caché. Il le décrit par écrit. Son binôme doit le reconnaître parmi douze.
1. CE QUI DOIT FIGURER DANS LE MESSAGE :
1. Le nombre de FACES et leur forme.
1. Le nombre d'ARÊTES et de SOMMETS.
1. Est-ce qu'il roule ? Est-ce qu'il a des faces courbes ?
1. CE QUI NE COMPTE PAS : la couleur, la matière, la taille.
1. Ce ne sont pas des propriétés géométriques.
1. Cette distinction est importante : les élèves décrivent spontanément la couleur.
1. LE CRITÈRE DE RÉUSSITE : mon binôme trouve-t-il le bon solide ?
1. S'il ne trouve pas, mon message était incomplet ou faux.
1. C'est le même jeu du message qu'en géométrie plane, en géographie et en anglais.
1. LE MÊME PRINCIPE, DANS QUATRE MATIÈRES : décrire assez précisément pour être compris.
1. PUIS ON VA PLUS LOIN : décrire un solide pour qu'il soit CONSTRUIT.
1. Là, il faut donner les mesures. « Un cube dont les faces mesurent 4 cm de côté. »
1. Décrire pour reconnaître et décrire pour construire, ce n'est pas la même chose.

	Jouer
binômes
	13'
	1. Quatre messages échangés par binôme.
1. Puis on analyse les échecs : qu'est-ce qui manquait dans le message ?
1. L'analyse des échecs est le vrai apprentissage.

	Trace
individuel
	10'
	1. Mes messages ; fiche.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Six solides ; critères fournis

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Douze solides ; message de construction


Trace écrite / bilan : Fiche : décrire un solide.


SÉANCE 6 / 6 — Bilan et évaluation
	Objectif
	Évaluer les acquis de la période.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Sujet ; solides ; annexe 3 ex. 4-6


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Révision
collectif
	12'
	1. Les points clés sont repris :
1. FACE, ARÊTE, SOMMET : le vocabulaire précis.
1. Le cube et le pavé ont 6 faces, 12 arêtes, 8 sommets. Le cube a des faces carrées.
1. Un patron a autant de morceaux que le solide a de faces.
1. Un même solide a PLUSIEURS patrons.
1. Six carrés ne suffisent pas : je vérifie EN PLIANT.
1. Sans languettes, je ne peux pas assembler.

	Évaluation
individuel
	23'
	1. Décrire trois solides avec le vocabulaire précis ; dire lesquels de quatre assemblages sont des patrons de cube et pourquoi ; compléter un patron auquel il manque une face ; écrire un message décrivant un solide.
1. Les solides et le carton sont disponibles : on peut vérifier en pliant.

	Trace
individuel
	10'
	1. Évaluation corrigée.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux solides ; deux patrons

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois solides ; patron à compléter sans manipuler


Trace écrite / bilan : Évaluation corrigée.


ANNEXE 1 — Les solides et leur vocabulaire  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON VOCABULAIRE
	Le mot
	Ce que c'est
	Comment je le reconnais

	LA FACE
	une surface plate
	je peux poser le doigt dessus

	L'ARÊTE
	le trait où deux faces se rencontrent
	c'est un segment

	LE SOMMET
	le point où des arêtes se rejoignent
	c'est une pointe


 
1. Je les compte EN TOUCHANT. Pas en regardant un dessin.
MES SOLIDES
	Le solide
	Faces
	Arêtes
	Sommets

	le CUBE
	6 carrés
	12
	8

	le PAVÉ DROIT
	6 rectangles
	12
	8

	la BOULE
	aucune
	aucune
	aucun

	le CYLINDRE
	2 rondes plates
	
	

	le CÔNE
	1 ronde plate
	
	1 pointe


 
LE CUBE ET LE PAVÉ ONT LES MÊMES NOMBRES
1. Ce qui les distingue : les faces du cube sont des CARRÉS.
1. UN CUBE EST UN PAVÉ PARTICULIER.
1. Ce n'est pas une autre catégorie.
LA BOULE EST À PART
1. Aucune face plate. Aucune arête. Aucun sommet.
1. C'est le seul dans ce cas.
Ex. 4 — LE JEU DU PORTRAIT
1. Un solide est choisi en secret. Je pose des questions oui/non.
1. « Est-ce qu'il roule ? » « A-t-il des faces carrées ? » « Combien de sommets ? »
POURQUOI CE JEU EST BON
1. Il m'oblige à utiliser le vocabulaire PRÉCIS.
1. « Le truc pointu » ne suffit pas pour deviner.
1. « Il a un sommet et une face ronde », si.
Ex. 5 — OUVRIR UNE BOÎTE
1. J'ouvre la boîte le long des arêtes et je l'aplatis.
1. J'obtiens une forme plate qui, repliée, redonne la boîte.
1. ON APPELLE ÇA UN PATRON.
D'OÙ VIENT LE MOT
1. De la COUTURE ! Un patron de robe, c'est le tissu à plat avant de coudre.
1. C'est exactement la même idée. Et c'est le même mot.
Ex. 6 — CE QUE JE REMARQUE
1. Il y a AUTANT DE MORCEAUX QUE DE FACES.
1. Les morceaux sont ATTACHÉS entre eux.
1. Là où ils sont attachés, c'était une ARÊTE.
1. Les arêtes que j'ai coupées sont devenues les BORDS du patron.
LA DÉCOUVERTE
1. Une même boîte peut donner PLUSIEURS patrons différents !
1. Ça dépend des arêtes que j'ai choisi de couper.
1. Et les deux sont CORRECTS.


ANNEXE 2 — Les patrons du cube  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
PREMIÈRE RÈGLE
1. IL FAUT SIX CARRÉS.
1. Cinq ou sept : ce n'est pas un patron de cube. C'est facile à vérifier.
MAIS SIX CARRÉS NE SUFFISENT PAS
1. Certains assemblages de six carrés NE se replient PAS en cube.
LES DEUX ERREURS QUI EMPÊCHENT DE REPLIER
	L'erreur
	Ce qui se passe

	deux carrés se SUPERPOSENT
	il y a un trou ailleurs

	la forme est trop « empilée »
	quatre carrés en carré ne peuvent pas s'enrouler


 
MON ASTUCE
1. Je cherche la BANDE DE QUATRE carrés qui fait le tour.
1. Un cube, c'est un tour de quatre faces, plus le dessus et le dessous.
1. Quatre carrés à la suite, plus un de chaque côté : ça a de bonnes chances de marcher.
MAIS L'ASTUCE NE SUFFIT PAS TOUJOURS
1. Il existe des patrons valides SANS bande de quatre.
1. DONC : JE VÉRIFIE TOUJOURS EN PLIANT.
1. C'est ma règle de l'année : je ne me fie pas à l'apparence.
1. Comme pour la symétrie : LE PLIAGE TRANCHE.
Ex. 4 — MES PRÉDICTIONS
	Assemblage
	Ma prédiction
	Résultat après pliage

	1
	
	

	2
	
	

	3
	
	

	4
	
	


 
1. La PRÉDICTION AVANT est essentielle : c'est elle qui me fait anticiper.
1. Se tromper est normal. Ce qui compte, c'est de comprendre POURQUOI.
LE FAIT ÉTONNANT
1. IL EXISTE ONZE PATRONS DIFFÉRENTS DU CUBE.
1. C'est un fait mathématique. Onze, pas plus, pas moins.
1. Combien peux-tu en trouver ?
Ex. 5 — CONSTRUIRE UN CUBE
	Étape
	Ce que je fais

	1
	je choisis la taille : des carrés de 5 cm

	2
	je trace mes six carrés, à l'ÉQUERRE

	3
	J'AJOUTE DES LANGUETTES pour coller

	4
	je découpe le contour, JAMAIS les traits de pliage

	5
	je RAINE les plis avec la pointe fermée des ciseaux

	6
	je plie, j'encolle, j'assemble


 
Ex. 6 — MES ERREURS À ÉVITER
1. Oublier les LANGUETTES. Sans elles, je ne peux pas assembler.
1. Mal tracer les ANGLES DROITS. Le cube ne fermera pas.
1. Découper les traits de PLIAGE.
SI MON CUBE EST BANCAL
1. Je cherche POURQUOI : un angle non droit ? un côté trop court ?
1. Chercher la cause d'un ratage est plus utile que réussir du premier coup.
1. C'est comme en objets techniques : je teste, je constate, je modifie.


ANNEXE 3 — Décrire un solide  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LE JEU DU MESSAGE
1. J'ai un solide caché. Je le décris par écrit.
1. Mon binôme doit le reconnaître parmi douze.
CE QUI DOIT FIGURER DANS MON MESSAGE
	J'indique…
	☐

	le nombre de FACES et leur forme
	

	le nombre d'ARÊTES
	

	le nombre de SOMMETS
	

	est-ce qu'il roule ?
	

	a-t-il des faces courbes ?
	


 
CE QUI NE COMPTE PAS
1. La couleur. La matière. La taille.
1. Ce ne sont pas des propriétés GÉOMÉTRIQUES.
1. Et pourtant, c'est ce qu'on décrit spontanément !
MON CRITÈRE DE RÉUSSITE
1. Mon binôme trouve-t-il le bon solide ?
1. S'il ne trouve pas, mon message était incomplet ou faux.
LE MÊME JEU DANS QUATRE MATIÈRES
	Matière
	Ce que je décris

	géométrie plane
	une figure à reproduire

	géographie
	un paysage à retrouver

	anglais
	un itinéraire à suivre

	solides
	un solide à reconnaître


 
1. LE MÊME PRINCIPE : décrire assez précisément pour être compris.
Ex. 4 — ALLER PLUS LOIN
1. Décrire pour RECONNAÎTRE, ce n'est pas décrire pour CONSTRUIRE.
1. Pour construire, il faut les MESURES.
1. « Un cube dont les faces mesurent 4 cm de côté. »
Ex. 5 — Mon message
 
 
 
 
 
Ex. 6 — MON BILAN DE LA PÉRIODE
	Je sais…
	☐

	dire face, arête, sommet
	

	décrire un cube et un pavé
	

	qu'un cube est un pavé particulier
	

	ce qu'est un patron
	

	qu'un solide a plusieurs patrons
	

	que six carrés ne suffisent pas
	

	construire un cube avec des languettes
	


 
MA RÈGLE DE L'ANNÉE
1. JE VÉRIFIE EN PLIANT.
1. L'ŒIL SE TROMPE, L'INSTRUMENT NON.


ANNEXE 4 — Sécurité et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
SÉCURITÉ
1. Ciseaux à bouts ronds. Les découpes de carton épais sont faites par l'adulte.
1. Le rainage se fait avec la POINTE FERMÉE des ciseaux ou un stylo sans encre, jamais avec un cutter.
1. Les boîtes à démonter sont fournies par l'enseignant, propres et vérifiées. Ne pas demander aux élèves d'en apporter.
MANIPULER AVANT DE NOMMER
1. Le tri libre des solides précède le vocabulaire. Les critères spontanés des élèves sont bons et il faut les garder.
1. COMPTER EN TOUCHANT, pas sur un dessin. Un dessin de solide est une projection, il induit des erreurs de comptage.
1. Les solides doivent être manipulables, pas seulement représentés.
« UN CUBE EST UN PAVÉ PARTICULIER »
1. Cette inclusion est importante et souvent négligée.
1. Les élèves construisent spontanément deux catégories séparées.
1. C'est la même logique que « un carré est un rectangle particulier », vue en période 1.
LE DÉMONTAGE DE BOÎTES
1. Il fait découvrir le patron par l'action, ce qui est bien plus solide qu'une définition.
1. LA DÉCOUVERTE QU'UN SOLIDE A PLUSIEURS PATRONS est essentielle et elle surprend.
1. Elle apparaît naturellement quand deux groupes ouvrent la même boîte différemment.
1. L'étymologie (patron de couture) est exacte et elle ancre le mot.
LES PATRONS DU CUBE
1. « Six carrés » est nécessaire mais pas suffisant : c'est le point de la séance.
1. LA PRÉDICTION AVANT PLIAGE est le dispositif : sans elle, l'élève découpe sans anticiper.
1. L'astuce de la bande de quatre est utile mais incomplète. Le dire : une astuce partielle reste une astuce.
1. LE PLIAGE TRANCHE. C'est la même règle que pour la symétrie en période 2.
1. Le fait qu'il existe exactement onze patrons est vrai et il fascine. Ne pas viser l'exhaustivité au CE2.
LA CONSTRUCTION
1. LES LANGUETTES sont le détail qu'on oublie et qui bloque tout. Les annoncer avant.
1. LE RAINAGE fait la différence entre un cube net et un cube bancal. Le montrer.
1. L'équerre est indispensable : un angle non droit empêche la fermeture. Lien direct avec la période 3.
1. CHERCHER LA CAUSE D'UN RATAGE est plus formateur que réussir du premier coup.
1. C'est exactement la démarche des objets techniques : tester, constater, identifier la cause.
LE JEU DU MESSAGE
1. Il oblige au vocabulaire précis et il fournit un critère objectif.
1. L'exclusion de la couleur et de la matière est un apprentissage : ce ne sont pas des propriétés géométriques.
1. LE MÊME JEU EXISTE EN GÉOMÉTRIE PLANE, EN GÉOGRAPHIE ET EN ANGLAIS. Le faire remarquer.
1. La distinction « décrire pour reconnaître » / « décrire pour construire » prépare le programme de construction du CM1.
Matériel
1. Solides manipulables en bois ou en plastique : cube, pavé, cylindre, cône, boule, pyramide, prisme.
1. Boîtes en carton à démonter, fournies et vérifiées par l'enseignant.
1. Carton fin, ciseaux, colle, règles, équerres.
1. Assemblages de six carrés photocopiés, dont des non-patrons.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. LES SOLIDES ET LES PATRONS SONT AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 4. L'alignement est total.
1. LE DÉMONTAGE DE BOÎTES SE FAIT EN COLLECTIF COMPLET : c'est la découverte fondatrice à tous les niveaux.
1. LE VOCABULAIRE (face, arête, sommet) est strictement commun.
1. « UN SOLIDE A PLUSIEURS PATRONS » est une découverte commune, et beaucoup de CM2 ne l'ont jamais faite.
1. LA PRÉDICTION AVANT PLIAGE vaut aux trois niveaux ; les CM peuvent être invités à ne pas plier du tout.
1. LES ONZE PATRONS DU CUBE sont un défi que les CM1 et CM2 peuvent chercher à épuiser, pendant que les CE2 en trouvent quelques-uns. MÊME ACTIVITÉ, MÊME MATÉRIEL, AMBITION DIFFÉRENTE.
1. LA CONSTRUCTION est identique ; le CM1 et le CM2 construisent en plus des pyramides et des prismes.
1. LE JEU DU MESSAGE fonctionne parfaitement en binômes inter-niveaux.
1. Ce qui diffère : le CE2 reconnaît et construit un patron du cube ; le CM1 rédige un programme de construction ; le CM2 travaille les représentations en perspective.


ANNEXE 5 — Projection 1 — Les solides et leur vocabulaire  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
TROIS MOTS POUR DÉCRIRE UN SOLIDE
	Le mot
	Ce que c'est
	Je le montre avec…

	UNE FACE
	une surface plate
	ma main à plat

	UNE ARÊTE
	le trait où deux faces se rencontrent
	mon doigt qui glisse

	UN SOMMET
	le point où des arêtes se rencontrent
	la pointe de mon doigt


 
MES SOLIDES
	Le solide
	Faces
	Arêtes
	Sommets

	LE CUBE
	6 carrés
	12
	8

	LE PAVÉ
	6 rectangles
	12
	8

	LA PYRAMIDE (base carrée)
	5
	8
	5

	LE CYLINDRE
	2 disques + 1 face courbe
	2 cercles
	0

	LA BOULE
	1 face courbe
	0
	0


 
CE QUE JE REMARQUE
1. Le cube et le pavé ont les MÊMES nombres.
1. Le cube est un pavé dont toutes les faces sont des CARRÉS.


ANNEXE 6 — Projection 2 — Du solide au patron  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
UN PATRON, C'EST LE SOLIDE À PLAT
1. Je prends une boîte. Je la DÉCOUPE le long des arêtes. Je l'ÉTALE.
1. CE QUE J'OBTIENS, C'EST LE PATRON.
CE QUE ÇA M'APPREND
1. Un patron du cube a SIX carrés. Toujours six.
1. Parce que le cube a six faces.
1. Mais tous les assemblages de six carrés ne sont PAS des patrons.
POUR CONSTRUIRE UN SOLIDE
	N°
	Ce que je fais

	1
	je trace le patron sur du papier fort

	2
	j'ajoute des LANGUETTES pour coller

	3
	je RAINURE les plis avec la pointe des ciseaux, sans couper

	4
	je découpe le CONTOUR seulement

	5
	je plie, je colle


 
L'ÉTAPE 3 EST LE SECRET
1. Sans rainure, les plis sont mous et le solide ne tient pas.


ANNEXE 7 — Projection 3 — Les patrons du cube  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
COMBIEN Y A-T-IL DE PATRONS DU CUBE ?
1. IL Y EN A ONZE.
1. Onze façons différentes d'assembler six carrés pour faire un cube.
COMMENT SAVOIR SI UN ASSEMBLAGE EST UN PATRON
	Je vérifie
	Ma question

	le nombre
	y a-t-il exactement 6 carrés ?

	les superpositions
	est-ce que deux faces se retrouvent au même endroit ?

	les trous
	est-ce qu'il manque une face ?


 
LA SEULE FAÇON D'EN ÊTRE SÛR
1. JE PLIE. Vraiment.
1. On ne peut pas le voir à coup sûr dans sa tête.
1. Même les adultes se trompent.
LE JEU DU MESSAGE
1. Je décris un solide. Un camarade doit le reconnaître SANS le voir.
1. Combien de faces ? De quelle forme ? Combien de sommets ?
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