Mathématiques – Espace et géométrie — CE2 — Période 5
Programmer des déplacements, et le bilan de la géométrie
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 2, CE2 : se repérer et se déplacer en utilisant des repères ; coder et décoder un déplacement ; reconnaître et construire des figures. Aligné sur « programmer des déplacements et bilan » du CM1 et du CM2 en période 5.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Coder et décoder un déplacement sur quadrillage.
1. Écrire un programme de déplacement sans ambiguïté.
1. Comprendre qu'un programme se déroule pas à pas.
1. Mettre en système la géométrie de l'année.

	Compétences travaillées
	1. Se repérer et se déplacer
1. Coder et décoder
1. Communiquer
1. Raisonner

	Prérequis
	1. P1 : l'angle droit, le carré, le rectangle
1. P2 : la symétrie axiale
1. P3 : le cercle et les triangles
1. P4 : les solides et les patrons
1. Anglais : les directions

	Matériel / supports
	1. Quadrillages ; jetons ; cartes de codage ; annexes 1-3 ; projections 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : jeux de codage ; jeu du message.
1. Évaluation finale : décoder un programme ; écrire un programme sans erreur ; reconnaître et décrire quatre figures.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur du programme ; taille du quadrillage.
1. Qualitative : déplacements simples en ★ ; avec rotations en ★★★.
1. On teste toujours son programme en le faisant exécuter par quelqu'un d'autre. C'est la règle.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Coder un déplacement
	Écrire et lire un déplacement sur quadrillage.
	45 min

	2
	Se tourner
	Introduire les rotations dans un programme.
	45 min

	3
	Le bug
	Trouver et corriger l'erreur d'un programme.
	45 min

	4
	Le bilan de la géométrie
	Mettre en système la géométrie de l'année.
	45 min

	5
	Bilan et évaluation
	Évaluer les acquis de l'année.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Coder un déplacement
	Objectif
	Écrire et lire un déplacement sur quadrillage.

	Durée / organisation
	45 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Quadrillages ; jetons ; annexe 1
1. Projection 1


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

	Un langage sans mots
collectif
	20'
	1. Projection 1 : coder un déplacement.
1. UN QUADRILLAGE EST AFFICHÉ, avec un jeton sur une case de départ et une case d'arrivée.
1. LA QUESTION : comment expliquer le chemin SANS MONTRER avec le doigt ?
1. LES ÉLÈVES PROPOSENT « à droite », « en haut ». Et ça marche, mais c'est long.
1. ON INVENTE ALORS UN CODE : des FLÈCHES.
1. → pour une case vers la droite. ← vers la gauche. ↑ vers le haut. ↓ vers le bas.
1. UNE FLÈCHE = UNE CASE. C'est la convention, et il faut la fixer clairement.
1. UN DÉPLACEMENT S'ÉCRIT ALORS : → → ↑ → ↑ ↑
1. C'EST UN PROGRAMME. Une suite d'instructions, dans un ordre précis.
1. DEUX PROPRIÉTÉS FONDAMENTALES, à découvrir en manipulant :
1. 1. L'ORDRE COMPTE. → ↑ et ↑ → ne donnent pas le même chemin.
1. Ils peuvent arriver au même endroit, mais le trajet est différent.
1. Et si un obstacle est placé, l'un passe et l'autre non.
1. 2. ON EXÉCUTE UNE INSTRUCTION À LA FOIS, DANS L'ORDRE.
1. On ne saute pas. On ne devine pas la suite. On fait exactement ce qui est écrit.
1. C'EST LA RÈGLE DE TOUT PROGRAMME, et c'est ce qui rend la programmation exigeante.
1. UNE MACHINE FAIT EXACTEMENT CE QU'ON LUI DIT.
1. Pas ce qu'on voulait dire. Ce qu'on a écrit.
1. ELLE NE CORRIGE JAMAIS NOS ERREURS. C'est la grande différence avec un humain.
1. Si je dis à un camarade « va vers la fenêtre », il comprend. Une machine, non.
1. IL FAUT TOUT DIRE, ET DANS L'ORDRE.

	On code
binômes
	15'
	1. Chaque binôme code trois déplacements et les échange.
1. L'AUTRE LES EXÉCUTE EXACTEMENT, sans interpréter.
1. S'IL N'ARRIVE PAS AU BON ENDROIT, ON CHERCHE OÙ EST L'ERREUR DANS LE PROGRAMME.
1. Pas dans l'exécution. Le programme est en cause, pas celui qui l'applique.
1. CETTE RÈGLE EST IMPORTANTE : elle protège l'exécutant et elle responsabilise l'auteur.

	Trace
individuel
	10'
	1. Fiche : coder avec des flèches.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Quadrillage 4×4 ; trois flèches

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quadrillage 8×8 ; avec obstacles


Trace écrite / bilan : Fiche : un programme de déplacement.


SÉANCE 2 / 5 — Se tourner
	Objectif
	Introduire les rotations dans un programme.

	Durée / organisation
	45 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Quadrillages ; pions orientés ; annexe 1 ex. 4-6
1. Projection 2


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

	Avancer ou tourner
collectif
	20'
	1. Projection 2 : avancer et tourner.
1. ON CHANGE DE SYSTÈME, ET C'EST BEAUCOUP PLUS DIFFICILE.
1. LE PION A MAINTENANT UN NEZ : il regarde dans une direction.
1. LES INSTRUCTIONS DEVIENNENT :
1. AVANCER d'une case — dans la direction où je regarde.
1. TOURNER À DROITE d'un quart de tour — sans avancer.
1. TOURNER À GAUCHE d'un quart de tour — sans avancer.
1. LA DIFFICULTÉ EST ÉNORME ET IL FAUT LA NOMMER :
1. « TOURNER À DROITE » DÉPEND DE LA DIRECTION OÙ REGARDE LE PION.
1. Pas de la droite de celui qui regarde le quadrillage.
1. Si le pion regarde vers le bas, sa droite est notre gauche.
1. C'EST LE MÊME PROBLÈME QUE LE MIROIR : ce qui est à droite pour lui est à gauche pour moi.
1. LE TRUC QUI SAUVE : JE ME METS À LA PLACE DU PION.
1. Je tourne ma feuille. Ou je tourne mon corps. Ou je me lève et je fais le chemin.
1. SE DÉPLACER SOI-MÊME EST LA MEILLEURE FAÇON DE COMPRENDRE.
1. C'est pour ça qu'on commence toujours par le faire dans la cour ou dans la classe.
1. LE LIEN AVEC L'ANGLE DROIT EST DIRECT : un quart de tour, c'est un angle droit.
1. C'est ce qu'on a appris en période 1 et en période 3.
1. ET QUATRE QUARTS DE TOUR RAMÈNENT AU POINT DE DÉPART, dans la même direction.
1. LE LIEN AVEC L'ANGLAIS : right et left, appris en période 3 avec les directions.
1. Le truc du L avec la main gauche marche encore.

	On programme
binômes
	15'
	1. Chaque binôme écrit un programme avec avancer et tourner.
1. PUIS ON L'EXÉCUTE EN VRAI, dans la classe, avec un élève qui joue le pion.
1. L'ÉLÈVE-PION N'INTERPRÈTE RIEN. Il fait exactement ce qui est dit.
1. C'est amusant, et c'est la meilleure démonstration de ce qu'est un programme.

	Trace
individuel
	10'
	1. Fiche : avancer et tourner.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Avancer seulement, puis un quart de tour

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Programme complet avec rotations


Trace écrite / bilan : Fiche : je me mets à la place du pion.


SÉANCE 3 / 5 — Le bug
	Objectif
	Trouver et corriger l'erreur d'un programme.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Programmes erronés ; annexe 2


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

	Trouver l'erreur
groupes
	22'
	1. DES PROGRAMMES SONT DONNÉS AVEC LEUR RÉSULTAT ATTENDU. Ils ne marchent pas.
1. LA CONSIGNE : trouver POURQUOI, et corriger.
1. QUAND UN PROGRAMME NE FAIT PAS CE QU'ON VOULAIT, ON DIT QU'IL Y A UN BUG.
1. C'est un vrai mot, utilisé par tous ceux qui programment.
1. LES TROIS SORTES D'ERREURS, et on les trouve toutes les trois :
1. 1. IL MANQUE UNE INSTRUCTION. Le pion s'arrête trop tôt.
1. 2. IL Y EN A UNE DE TROP. Le pion dépasse.
1. 3. ELLES NE SONT PAS DANS LE BON ORDRE. Le pion se retrouve ailleurs.
1. LA MÉTHODE POUR TROUVER UN BUG, et c'est la vraie compétence :
1. J'EXÉCUTE LE PROGRAMME PAS À PAS, en marquant où je suis à chaque instruction.
1. Je ne lis pas le programme : je le DÉROULE.
1. ET JE M'ARRÊTE À L'INSTRUCTION OÙ ÇA COMMENCE À CLOCHER.
1. C'EST PLUS EFFICACE QUE DE TOUT RELIRE. Beaucoup plus.
1. CETTE MÉTHODE S'APPELLE « DÉROULER À LA MAIN », et les vrais programmeurs l'utilisent.
1. LE LIEN AVEC LA RELECTURE EN ORTHOGRAPHE EST EXACT :
1. On ne relit pas « pour voir ». On cherche une chose précise, pas à pas.
1. UN BUG N'EST PAS UNE FAUTE. C'est normal, ça arrive à tout le monde.
1. Les gens qui programment passent beaucoup de temps à chercher des bugs.
1. Ce n'est pas un échec : ça fait partie du travail.

	On corrige
groupes
	13'
	1. Chaque groupe corrige quatre programmes et vérifie en les déroulant.
1. PUIS ON VÉRIFIE UNE DEUXIÈME FOIS, en le faisant exécuter par un autre groupe.
1. LE TEST FINAL EST TOUJOURS L'EXÉCUTION PAR QUELQU'UN D'AUTRE.

	Trace
individuel
	10'
	1. Fiche : chercher un bug.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Programmes courts ; une erreur

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Programmes longs ; erreurs d'ordre


Trace écrite / bilan : Fiche : dérouler pas à pas.


SÉANCE 4 / 5 — Le bilan de la géométrie
	Objectif
	Mettre en système la géométrie de l'année.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Affiches ; instruments ; annexe 2 ex. 4-6
1. Projection 3


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

	Toute la géométrie de l'année
collectif
	22'
	1. Projection 3 : ma géométrie de l'année.
1. TOUTES LES AFFICHES DE GÉOMÉTRIE SONT RESSORTIES :
1. P1 : l'angle droit, le carré, le rectangle.
1. P2 : la symétrie axiale.
1. P3 : le cercle et les triangles.
1. P4 : les solides et leurs patrons.
1. P5 : se repérer et se déplacer.
1. PUIS ON CHERCHE CE QUI REVIENT PARTOUT. Et il y a trois choses :
1. 1. LES INSTRUMENTS. La règle, l'équerre, le compas, le calque, le miroir.
1. CHAQUE INSTRUMENT FAIT UNE SEULE CHOSE, ET IL LA FAIT BIEN :
1. La règle trace droit et mesure. L'équerre vérifie l'angle droit.
1. Le compas trace des cercles ET reporte des longueurs — c'est son deuxième usage, souvent oublié.
1. Le calque vérifie une superposition. Le miroir vérifie une symétrie.
1. 2. LA VÉRIFICATION. ON NE DEVINE JAMAIS UNE PROPRIÉTÉ, ON LA VÉRIFIE.
1. Un angle qui a l'air droit ne l'est pas forcément. Je pose l'équerre.
1. Deux longueurs qui ont l'air égales ne le sont pas forcément. Je reporte au compas.
1. C'EST LA PHRASE DE TOUTE L'ANNÉE, dans toutes les matières :
1. JE NE DEVINE PAS. JE VÉRIFIE.
1. 3. DÉCRIRE POUR ÊTRE COMPRIS. Le jeu du message, pratiqué toute l'année.
1. Décrire une figure, un solide, un déplacement : c'est toujours le même exercice.
1. ET LE MÊME CRITÈRE : est-ce que l'autre y arrive sans avoir vu ?
1. C'EST AUSSI LE CRITÈRE DE L'ANGLAIS, de la géographie et de l'oral.
1. CINQ DOMAINES. UN SEUL CRITÈRE : décrire assez précisément pour être compris.

	Le jeu du message
binômes
	13'
	1. Une dernière partie du jeu du message, en version géométrie complète.
1. Je décris une figure. Mon camarade la construit sans l'avoir vue.
1. ON COMPARE À LA FIN. LES ÉCARTS DISENT CE QUI MANQUAIT DANS LA DESCRIPTION.
1. Jamais ce qui manquait dans la construction.

	Trace
individuel
	10'
	1. Fiche : bilan de géométrie.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Figure composée ; description complète


Trace écrite / bilan : Fiche : mes trois constantes en géométrie.


SÉANCE 5 / 5 — Bilan et évaluation
	Objectif
	Évaluer les acquis de l'année.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Sujet ; instruments ; annexe 3


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

	Évaluation
individuel
	30'
	1. Décoder un programme de déplacement sur quadrillage.
1. Écrire un programme pour aller d'une case à une autre, avec un obstacle.
1. Trouver le bug d'un programme et le corriger.
1. Reconnaître et nommer quatre figures, et dire comment on les a vérifiées.
1. Tracer un carré et un cercle avec les instruments.
1. LES INSTRUMENTS SONT FOURNIS. Le programme doit être testé avant d'être rendu.

	Bilan
collectif
	15'
	1. Bilan de l'année en géométrie.
1. ET CE QUI VIENT AU CM1 : les programmes de construction, et la programmation sur écran.
1. « Ce que vous avez fait avec des flèches, on le fera avec un logiciel. »
1. MAIS LE PRINCIPE SERA LE MÊME : une suite d'instructions, dans un ordre précis.
1. Et le même travail : trouver les bugs.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Programme court ; figures simples

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Programme avec rotations ; figure composée


Trace écrite / bilan : Évaluation ; bilan de géométrie.


ANNEXE 1 — Coder un déplacement  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON CODE
	La flèche
	Ce qu'elle veut dire

	→
	une case vers la DROITE

	←
	une case vers la GAUCHE

	↑
	une case vers le HAUT

	↓
	une case vers le BAS


 
1. UNE FLÈCHE = UNE CASE. C'est ma convention.
MON DÉPLACEMENT S'ÉCRIT
1. → → ↑ → ↑ ↑
1. C'EST UN PROGRAMME : une suite d'instructions, dans un ordre précis.
MES DEUX PROPRIÉTÉS FONDAMENTALES
	N°
	La propriété

	1
	L'ORDRE COMPTE. → ↑ et ↑ → ne donnent pas le même chemin

	2
	J'EXÉCUTE UNE INSTRUCTION À LA FOIS, DANS L'ORDRE


 
1. Je ne saute rien. Je ne devine pas la suite.
1. Je fais EXACTEMENT ce qui est écrit.
LA GRANDE LEÇON
1. UNE MACHINE FAIT EXACTEMENT CE QU'ON LUI DIT.
1. Pas ce qu'on VOULAIT dire. Ce qu'on a ÉCRIT.
1. ELLE NE CORRIGE JAMAIS NOS ERREURS.
1. Si je dis à un camarade « va vers la fenêtre », il comprend. Une machine, non.
1. IL FAUT TOUT DIRE. ET DANS L'ORDRE.
MA RÈGLE
1. Si mon camarade n'arrive pas au bon endroit, l'erreur est dans MON PROGRAMME.
1. Pas dans son exécution.
Ex. 4 — AVANCER ET TOURNER
1. Mon pion a maintenant un NEZ : il regarde dans une direction.
	L'instruction
	Ce qui se passe

	AVANCER
	d'une case, dans la direction où je regarde

	TOURNER À DROITE
	un quart de tour, SANS avancer

	TOURNER À GAUCHE
	un quart de tour, SANS avancer


 
MA GROSSE DIFFICULTÉ
1. « TOURNER À DROITE » DÉPEND DE LA DIRECTION OÙ REGARDE LE PION.
1. Pas de MA droite à moi !
1. Si le pion regarde vers le bas, SA droite est MA gauche.
1. C'est le même problème que le MIROIR.
Ex. 5 — LE TRUC QUI SAUVE
1. JE ME METS À LA PLACE DU PION.
1. Je tourne ma feuille. Ou mon corps. Ou je me lève et je fais le chemin.
1. SE DÉPLACER SOI-MÊME EST LA MEILLEURE FAÇON DE COMPRENDRE.
Ex. 6 — MES LIENS
	Avec…
	Le lien

	la géométrie (P1 et P3)
	un quart de tour, c'est un ANGLE DROIT

	la géométrie
	quatre quarts de tour me ramènent au départ

	l'anglais (P3)
	right et left — le truc du L avec la main gauche marche encore !


 


ANNEXE 2 — Le bug et le bilan de géométrie  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
QU'EST-CE QU'UN BUG ?
1. C'est quand un programme ne fait pas ce qu'on voulait.
1. C'est un VRAI mot, utilisé par tous ceux qui programment.
MES TROIS SORTES D'ERREURS
	N°
	L'erreur
	Ce qui se passe

	1
	il MANQUE une instruction
	le pion s'arrête trop tôt

	2
	il y en a une DE TROP
	le pion dépasse

	3
	elles ne sont pas DANS LE BON ORDRE
	le pion se retrouve ailleurs


 
MA MÉTHODE POUR TROUVER UN BUG
1. J'EXÉCUTE LE PROGRAMME PAS À PAS.
1. Je marque où je suis à CHAQUE instruction.
1. JE NE LIS PAS LE PROGRAMME : JE LE DÉROULE.
1. Et je m'arrête à l'instruction où ça commence à clocher.
C'EST PLUS EFFICACE QUE DE TOUT RELIRE
1. Cette méthode s'appelle « DÉROULER À LA MAIN ».
1. Les vrais programmeurs l'utilisent.
LE LIEN AVEC L'ORTHOGRAPHE
1. On ne relit pas « pour voir ».
1. On cherche UNE chose précise, PAS À PAS.
1. C'est exactement ma méthode de relecture !
UN BUG N'EST PAS UNE FAUTE
1. C'est normal. Ça arrive à tout le monde.
1. Les gens qui programment passent BEAUCOUP de temps à chercher des bugs.
1. Ce n'est pas un échec : ça FAIT PARTIE du travail.
Ex. 4 — MA GÉOMÉTRIE DE L'ANNÉE
	Période
	Ce que j'ai appris

	P1
	l'angle droit, le carré, le rectangle

	P2
	la symétrie axiale

	P3
	le cercle et les triangles

	P4
	les solides et leurs patrons

	P5
	se repérer et se déplacer


 
Ex. 5 — MES INSTRUMENTS
	L'instrument
	Ce qu'il fait

	la RÈGLE
	tracer droit et mesurer

	l'ÉQUERRE
	vérifier l'angle droit

	le COMPAS
	tracer des cercles ET reporter des longueurs

	le CALQUE
	vérifier une superposition

	le MIROIR
	vérifier une symétrie


 
1. Le deuxième usage du compas est souvent OUBLIÉ. Et c'est le plus utile !
Ex. 6 — MES TROIS CONSTANTES
	N°
	Ce qui revient partout

	1
	LES INSTRUMENTS — chacun fait UNE chose, et il la fait bien

	2
	LA VÉRIFICATION — je ne devine jamais une propriété

	3
	DÉCRIRE POUR ÊTRE COMPRIS — le jeu du message


 
MA PHRASE DE TOUTE L'ANNÉE
1. JE NE DEVINE PAS. JE VÉRIFIE.
1. Un angle qui a l'air droit ne l'est pas forcément. Je pose l'équerre.
1. Deux longueurs qui ont l'air égales non plus. Je reporte au compas.


ANNEXE 3 — Mon bilan de géométrie  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LE JEU DU MESSAGE, PARTOUT
	Matière
	Ce que je décris

	géométrie
	une figure à reproduire

	maths (P4)
	un solide à reconnaître

	maths (P5)
	un déplacement à exécuter

	anglais
	un itinéraire, une personne

	géographie
	un paysage


 
1. CINQ domaines. UN SEUL critère :
1. DÉCRIRE ASSEZ PRÉCISÉMENT POUR ÊTRE COMPRIS.
Ex. 4 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	coder un déplacement avec des flèches
	
	

	décoder un programme
	
	

	dire que l'ordre compte
	
	

	me mettre à la place du pion pour tourner
	
	

	trouver un bug en déroulant pas à pas
	
	

	vérifier un angle droit avec l'équerre
	
	

	tracer un cercle au compas
	
	

	reporter une longueur au compas
	
	

	vérifier une symétrie
	
	

	décrire une figure pour qu'on la reproduise
	
	


 
Ex. 5 — CE QUI RESTE FRAGILE
 
 
 
Ex. 6 — CE QUI M'ATTEND AU CM1
1. Les programmes de construction.
1. Et la PROGRAMMATION SUR ÉCRAN.
LA BONNE NOUVELLE
1. Ce que j'ai fait avec des flèches, je le ferai avec un logiciel.
1. MAIS LE PRINCIPE SERA LE MÊME : une suite d'instructions, dans un ordre précis.
1. Et le même travail : trouver les bugs.
1. J'AI DÉJÀ APPRIS À PROGRAMMER. Sans ordinateur.


ANNEXE 4 — Notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
PROGRAMMER SANS ÉCRAN
1. Toute la séquence se fait sur papier et avec le corps. Aucun matériel numérique n'est nécessaire.
1. C'est un choix : les notions de séquence d'instructions, d'ordre et de bug se construisent mieux sans écran.
1. Si un robot programmable est disponible, il peut être utilisé en complément, jamais en remplacement.
LE CODAGE PAR FLÈCHES
1. FIXER LA CONVENTION CLAIREMENT : une flèche = une case. Sans cela, tout devient ambigu.
1. « L'ORDRE COMPTE » se démontre avec un obstacle : deux programmes menant au même point, l'un passe, l'autre non.
1. « UNE MACHINE FAIT EXACTEMENT CE QU'ON LUI DIT, PAS CE QU'ON VOULAIT DIRE » est la formulation centrale.
1. « L'ERREUR EST DANS LE PROGRAMME, PAS DANS L'EXÉCUTION » protège l'exécutant et responsabilise l'auteur.
LES ROTATIONS — la vraie difficulté
1. « Tourner à droite » relatif au pion et non à l'observateur est un obstacle majeur et durable.
1. LE NOMMER EXPLICITEMENT évite que les élèves se croient incapables.
1. SE METTRE PHYSIQUEMENT À LA PLACE DU PION est la seule méthode qui fonctionne vraiment.
1. COMMENCER PAR LE FAIRE DANS LA CLASSE OU DANS LA COUR, avec un élève-pion. Toujours.
1. Autoriser explicitement à tourner sa feuille : ce n'est pas de la triche, c'est la bonne stratégie.
1. Le lien avec l'angle droit (un quart de tour) et avec le miroir (période 2) est exact.
LE BUG
1. « DÉROULER À LA MAIN » est la vraie compétence : ne pas relire, exécuter pas à pas en marquant sa position.
1. Le parallèle avec la relecture méthodique en orthographe est exact et il renforce les deux.
1. « UN BUG N'EST PAS UNE FAUTE » : essentiel. Les programmeurs professionnels passent l'essentiel de leur temps à en chercher.
1. Cette dédramatisation change le rapport à l'erreur, et elle est transférable à d'autres disciplines.
1. LE TEST FINAL EST TOUJOURS L'EXÉCUTION PAR QUELQU'UN D'AUTRE.
LE BILAN DE GÉOMÉTRIE
1. LES TROIS CONSTANTES (instruments, vérification, description) structurent toute l'année.
1. LE DEUXIÈME USAGE DU COMPAS (reporter une longueur) est le plus oublié et le plus utile pour le cycle 3.
1. « JE NE DEVINE PAS, JE VÉRIFIE » est la phrase de toute l'année, toutes disciplines confondues.
1. LE JEU DU MESSAGE traverse cinq domaines. Le récapituler donne une cohérence forte à l'année.
1. « LES ÉCARTS DISENT CE QUI MANQUAIT DANS LA DESCRIPTION, jamais dans la construction » : règle constante.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. PROGRAMMER DES DÉPLACEMENTS EST AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN PÉRIODE 5.
1. LE CODAGE PAR FLÈCHES est commun et se découvre en collectif complet.
1. LA DIFFICULTÉ DES ROTATIONS EST IDENTIQUE AUX TROIS NIVEAUX. Beaucoup de CM2 s'y trompent encore.
1. L'ÉLÈVE-PION dans la classe est un dispositif de classe entière, très efficace et très apprécié.
1. LES BINÔMES INTER-NIVEAUX FONCTIONNENT BIEN : le CE2 écrit un programme court, le CM2 un programme long, et chacun exécute celui de l'autre.
1. Un CM2 qui exécute le programme d'un CE2 sans interpréter est un excellent exercice pour les deux.
1. LA RECHERCHE DE BUG se mène en groupes mixtes : la méthode du déroulé pas à pas est la même.
1. Ce qui diffère : le CE2 code des déplacements sur quadrillage ; le CM1 ajoute les boucles simples ; le CM2 programme sur écran avec un logiciel.


ANNEXE 5 — Projection 1 — Coder un déplacement  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MON CODE
	La flèche
	Ce qu'elle veut dire

	→
	une case vers la DROITE

	←
	une case vers la GAUCHE

	↑
	une case vers le HAUT

	↓
	une case vers le BAS


 
1. UNE FLÈCHE = UNE CASE.
MON PROGRAMME
1. → → ↑ → ↑ ↑
1. Une suite d'instructions, dans un ORDRE PRÉCIS.
MES DEUX PROPRIÉTÉS
	N°
	La propriété

	1
	L'ORDRE COMPTE

	2
	J'EXÉCUTE UNE INSTRUCTION À LA FOIS, DANS L'ORDRE


 
LA GRANDE LEÇON
1. UNE MACHINE FAIT EXACTEMENT CE QU'ON LUI DIT.
1. Pas ce qu'on VOULAIT dire. Ce qu'on a ÉCRIT.
1. ELLE NE CORRIGE JAMAIS NOS ERREURS.


ANNEXE 6 — Projection 2 — Avancer et tourner  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MON PION A UN NEZ
	L'instruction
	Ce qui se passe

	AVANCER
	d'une case, dans la direction où je regarde

	TOURNER À DROITE
	un quart de tour, SANS avancer

	TOURNER À GAUCHE
	un quart de tour, SANS avancer


 
MA GROSSE DIFFICULTÉ
1. « TOURNER À DROITE » DÉPEND DE LA DIRECTION OÙ REGARDE LE PION.
1. Pas de MA droite à moi !
1. Si le pion regarde vers le bas, SA droite est MA gauche.
LE TRUC QUI SAUVE
1. JE ME METS À LA PLACE DU PION.
1. Je tourne ma feuille. Ou mon corps. Ou je fais le chemin.
MES LIENS
1. Un quart de tour, c'est un ANGLE DROIT.
1. Quatre quarts de tour me ramènent au départ.
1. Et en anglais : right et left. Le truc du L marche encore !


ANNEXE 7 — Projection 3 — Ma géométrie de l'année  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
CE QUE J'AI APPRIS
	Période
	Ce que j'ai appris

	P1
	l'angle droit, le carré, le rectangle

	P2
	la symétrie axiale

	P3
	le cercle et les triangles

	P4
	les solides et leurs patrons

	P5
	se repérer et se déplacer


 
MES INSTRUMENTS
	L'instrument
	Ce qu'il fait

	la RÈGLE
	tracer droit et mesurer

	l'ÉQUERRE
	vérifier l'angle droit

	le COMPAS
	tracer des cercles ET reporter des longueurs

	le CALQUE
	vérifier une superposition

	le MIROIR
	vérifier une symétrie


 
MES TROIS CONSTANTES
1. 1. LES INSTRUMENTS — chacun fait UNE chose.
1. 2. LA VÉRIFICATION — je ne devine jamais une propriété.
1. 3. DÉCRIRE POUR ÊTRE COMPRIS — le jeu du message.
MA PHRASE DE L'ANNÉE
1. JE NE DEVINE PAS. JE VÉRIFIE.
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