Mathématiques – Espace et géométrie — CE1 — Période 5
Programmer des déplacements et le bilan de l'année
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 2, CE1 : se repérer et se déplacer sur un quadrillage ; coder et décoder un déplacement ; reconnaître et tracer des figures. Aligné sur « programmer des déplacements » du CE2 et du CM1 en période 5.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Coder et décoder un déplacement.
1. Programmer un trajet sur quadrillage.
1. Anticiper et corriger.
1. Faire le bilan de la géométrie de l'année.

	Compétences travaillées
	1. Se repérer
1. Coder un déplacement
1. Anticiper
1. Reconnaître des figures

	Prérequis
	1. P1 : le quadrillage, l'angle droit
1. P2 : la symétrie
1. P3 : le cercle et les triangles
1. P4 : les solides

	Matériel / supports
	1. Quadrillages ; jetons ; flèches ; annexes 1-3
1. Projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation formative : codage et décodage.
1. Évaluation finale : coder un déplacement de six cases ; exécuter un programme donné.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur du programme.
1. Qualitative : exécuter en ★ ; coder et corriger en ★★★.
1. ON DÉPLACE UN JETON, PAS UN ÉLÈVE. Aucun déplacement corporel imposé.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Décoder un déplacement
	Exécuter un programme de déplacement.
	45 min

	2
	Coder un déplacement
	Écrire un programme de déplacement.
	45 min

	3
	Le programme le plus court
	Optimiser un déplacement.
	45 min

	4
	Le bilan de la géométrie
	Rassembler la géométrie de l'année.
	45 min

	5
	Le grand jeu de géométrie
	Réinvestir toute la géométrie de l'année.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Décoder un déplacement
	Objectif
	Exécuter un programme de déplacement.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

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


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

	Découverte
collectif
	15'
	1. Projection 1 : décoder un déplacement.
1. SUR UN QUADRILLAGE, JE PEUX DIRE À QUELQU'UN OÙ ALLER.
1. MAIS IL FAUT SE METTRE D'ACCORD SUR LES MOTS.
1. MES QUATRE FLÈCHES :
1. ↑ je monte d'une case.
1. ↓ je descends d'une case.
1. → je vais à droite d'une case.
1. ← je vais à gauche d'une case.
1. UNE FLÈCHE = UNE CASE. Toujours. C'est la convention.
1. MON PROGRAMME, c'est une suite de flèches.
1. → → ↑ → ↓
1. ET JE LES FAIS DANS L'ORDRE. De gauche à droite.
1. L'ORDRE EST OBLIGATOIRE. Si je change l'ordre, je n'arrive pas au même endroit.
1. C'est ce qui distingue un programme d'une simple liste.
1. MON GESTE : JE POSE MON DOIGT SUR LE DÉPART.
1. ET JE FAIS UNE FLÈCHE À LA FOIS.
1. JE BARRE CHAQUE FLÈCHE QUAND JE L'AI FAITE.
1. BARRER LA FLÈCHE FAITE EST LE GESTE QUI ÉVITE DE SE PERDRE.
1. C'est le même geste que barrer la retenue en calcul posé.
1. MON ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE : JE SAUTE UNE FLÈCHE.
1. Ou j'en fais deux d'un coup, parce qu'elles se ressemblent.
1. MON REMÈDE : UN DOIGT SUR LE PROGRAMME, UN DOIGT SUR LE QUADRILLAGE.
1. LES DEUX MAINS. C'est ce qui marche.

	Pratique
binômes
	20'
	1. On exécute six programmes, avec un jeton.
1. Et on vérifie ensemble le point d'arrivée.
1. SI DEUX ÉLÈVES N'ARRIVENT PAS AU MÊME ENDROIT, on cherche où ça a divergé.
1. CHERCHER OÙ ÇA A DIVERGÉ EST PLUS FORMATEUR QUE RECOMMENCER.

	Trace
individuel
	10'
	1. Fiche : mes quatre flèches.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Huit flèches ; quadrillage 6×6


Trace écrite / bilan : Affiche : je barre chaque flèche faite.


SÉANCE 2 / 5 — Coder un déplacement
	Objectif
	Écrire un programme de déplacement.

	Durée / organisation
	45 min — binômes

	Matériel
	1. Quadrillages ; annexe 1 ex. 4-6


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

	Rappel
collectif
	5'
	1. On redit les quatre flèches.

	Écrire le chemin
binômes
	25'
	1. MAINTENANT, C'EST L'INVERSE. Je vois le chemin, et je l'écris.
1. MA MÉTHODE :
1. JE SUIS LE CHEMIN AVEC MON DOIGT, CASE PAR CASE.
1. ET J'ÉCRIS UNE FLÈCHE À CHAQUE CASE.
1. UNE CASE, UNE FLÈCHE. Jamais deux cases d'un coup.
1. MON ERREUR : J'ÉCRIS UNE FLÈCHE POUR TOUT UN CÔTÉ.
1. Si le chemin va trois cases à droite, j'écris → alors qu'il en faut trois.
1. MON REMÈDE : JE COMPTE LES CASES, pas les changements de direction.
1. MON JEU, ET C'EST LE MEILLEUR DE LA SÉQUENCE :
1. J'ÉCRIS UN PROGRAMME. MON CAMARADE L'EXÉCUTE.
1. ET ON REGARDE S'IL ARRIVE OÙ JE VOULAIS.
1. SI CE N'EST PAS LE CAS, CE N'EST PAS LUI QUI S'EST TROMPÉ.
1. C'EST MON PROGRAMME QUI EST FAUX.
1. CETTE IDÉE EST DIFFICILE ET IMPORTANTE.
1. Quand quelqu'un ne comprend pas ma consigne, c'est ma consigne qui est floue.
1. C'EST VRAI EN GÉOMÉTRIE, ET C'EST VRAI QUAND ON EXPLIQUE QUELQUE CHOSE.
1. MA VÉRIFICATION AVANT DE DONNER MON PROGRAMME :
1. JE L'EXÉCUTE MOI-MÊME, avec mon doigt.
1. ET JE VÉRIFIE QUE J'ARRIVE AU BON ENDROIT.
1. VÉRIFIER SON PROGRAMME AVANT DE LE DONNER, ÇA S'APPELLE ANTICIPER.
1. Et c'est exactement ce qu'on fait quand on relit avant de rendre.

	Trace
individuel
	15'
	1. Fiche : coder un chemin.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Chemin de trois cases

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Chemin de huit cases ; avec obstacles


Trace écrite / bilan : Affiche : si mon camarade se perd, c'est mon programme qui est faux.


SÉANCE 3 / 5 — Le programme le plus court
	Objectif
	Optimiser un déplacement.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Quadrillages avec obstacles ; annexe 2
1. Projection 2


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

	Rappel
collectif
	5'
	1. On redit la méthode de codage.

	Plusieurs chemins
groupes
	25'
	1. Projection 2 : plusieurs chemins possibles.
1. POUR ALLER D'UN POINT À UN AUTRE, IL Y A SOUVENT PLUSIEURS CHEMINS.
1. ET ILS N'ONT PAS TOUS LE MÊME NOMBRE DE CASES.
1. MA QUESTION : QUEL EST LE PLUS COURT ?
1. MA DÉCOUVERTE, ET ELLE SURPREND :
1. SI JE VAIS SEULEMENT VERS LA DROITE ET VERS LE HAUT,
1. TOUS LES CHEMINS FONT LE MÊME NOMBRE DE CASES.
1. Que je monte d'abord ou que j'avance d'abord, C'EST PAREIL.
1. Parce qu'il faut de toute façon monter autant et avancer autant.
1. CE N'EST PAS L'ORDRE QUI COMPTE, C'EST LE NOMBRE DE CHAQUE FLÈCHE.
1. C'est une vraie découverte mathématique, et elle est à la portée du CE1.
1. CE QUI RALLONGE UN CHEMIN :
1. REVENIR EN ARRIÈRE. Si je fais → puis ←, j'ai perdu deux cases.
1. JE FAIS DEUX PAS POUR REVENIR AU MÊME ENDROIT.
1. MON PROGRAMME LE PLUS COURT NE CONTIENT JAMAIS → SUIVI DE ←.
1. NI ↑ SUIVI DE ↓.
1. REPÉRER CES PAIRES INUTILES EST LE MOYEN D'ALLÉGER SON PROGRAMME.
1. ET S'IL Y A DES OBSTACLES :
1. Là, ça change. Il faut contourner.
1. ET CERTAINS CHEMINS DEVIENNENT PLUS LONGS QUE D'AUTRES.
1. MON GESTE : JE REGARDE L'OBSTACLE AVANT DE PARTIR.
1. Je choisis de quel côté je passe.
1. ANTICIPER AVANT DE COMMENCER FAIT GAGNER PLUS DE TEMPS QUE DE CORRIGER APRÈS.

	Trace
individuel
	15'
	1. Fiche : le chemin le plus court.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Sans obstacle ; deux chemins

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Avec obstacles ; chercher le plus court


Trace écrite / bilan : Affiche : deux flèches opposées, c'est deux cases perdues.


SÉANCE 4 / 5 — Le bilan de la géométrie
	Objectif
	Rassembler la géométrie de l'année.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Affiches ; formes ; solides ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Rappel
collectif
	5'
	1. On redit ce qui rallonge un chemin.

	Tout ce que j'ai appris
collectif
	25'
	1. MON ANNÉE DE GÉOMÉTRIE :
1. PÉRIODE 1 : le quadrillage, l'angle droit, le carré et le rectangle.
1. PÉRIODE 2 : la symétrie et le pliage.
1. PÉRIODE 3 : le cercle, le compas, et les triangles.
1. PÉRIODE 4 : les solides, les faces, les arêtes et les sommets.
1. PÉRIODE 5 : programmer des déplacements.
1. MES TROIS GRANDES IDÉES DE L'ANNÉE :
1. 1. JE NE ME FIE PAS À MON ŒIL, JE VÉRIFIE.
1. Un carré retourné reste un carré. Un triangle très plat reste un triangle.
1. ET JE VÉRIFIE AVEC UN OUTIL : le gabarit, l'équerre, le pliage.
1. 2. UNE FORME SE RECONNAÎT À SES PROPRIÉTÉS, PAS À SON ALLURE.
1. Quatre côtés égaux et quatre angles droits : c'est un carré.
1. Même s'il est posé sur une pointe. Même s'il est tout petit.
1. 3. ON PLIE AVANT DE TRACER. Le pliage est la preuve.
1. MA REMARQUE SUR LES OUTILS :
1. LA GÉOMÉTRIE, ÇA SE FAIT AVEC LES MAINS.
1. Le gabarit, le compas, la règle, le pliage, le quadrillage.
1. ON NE FAIT PAS DE GÉOMÉTRIE DANS SA TÊTE, au CE1.
1. ON LA FAIT AVEC DES OUTILS, ET ON VÉRIFIE.
1. CE QUI M'ATTEND AU CE2 :
1. TRACER AVEC PRÉCISION, à la règle graduée.
1. LES TRIANGLES PARTICULIERS.
1. ET LES PATRONS DE SOLIDES.
1. MAIS LES TROIS IDÉES RESTENT LES MÊMES.

	Trace
individuel
	15'
	1. Fiche : ma géométrie.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Une idée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois idées ; donner un exemple pour chacune


Trace écrite / bilan : Affiche : mes trois idées de géométrie.


SÉANCE 5 / 5 — Le grand jeu de géométrie
	Objectif
	Réinvestir toute la géométrie de l'année.

	Durée / organisation
	45 min — groupes

	Matériel
	1. Ateliers ; annexe 3


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

	Nos six ateliers
groupes
	35'
	1. ON FAIT UN GRAND JEU AVEC SIX ATELIERS. Un par période, et un de plus.
1. ATELIER 1 : reconnaître des figures parmi des pièges.
1. Des carrés sur la pointe, des rectangles très longs, des faux carrés.
1. ATELIER 2 : vérifier des angles droits au gabarit.
1. ATELIER 3 : compléter une figure par symétrie, sur quadrillage.
1. ATELIER 4 : tracer un cercle au compas.
1. ATELIER 5 : décrire un solide sans le montrer, pour le faire deviner.
1. ATELIER 6 : exécuter et coder un programme de déplacement.
1. MES RÈGLES DU JEU :
1. ON TOURNE PAR GROUPES. Chaque atelier dure cinq minutes.
1. TOUS LES OUTILS SONT DISPONIBLES. Gabarits, compas, quadrillages.
1. ET ON PEUT S'AIDER DANS LE GROUPE.
1. AUCUN CLASSEMENT. AUCUN CHRONOMÈTRE COMPARÉ.
1. CE N'EST PAS UNE COMPÉTITION. C'EST UNE RÉVISION QUI BOUGE.
1. MON ATELIER LE PLUS INTÉRESSANT : le cinquième.
1. DÉCRIRE UN SOLIDE SANS LE MONTRER.
1. Il faut dire combien de faces, de quelle forme, combien de sommets.
1. ET SI L'AUTRE NE DEVINE PAS, C'EST MA DESCRIPTION QUI MANQUAIT DE PRÉCISION.
1. C'EST LA MÊME IDÉE QUE POUR LE PROGRAMME DE DÉPLACEMENT.
1. Quand l'autre ne comprend pas, je regarde ce que j'ai dit.
1. LA GÉOMÉTRIE APPREND À ÊTRE PRÉCIS DANS SES MOTS.
1. C'est peut-être ce qu'elle apporte de plus utile.

	Bilan
collectif
	10'
	1. Chacun dit l'atelier qu'il a préféré, et pourquoi.
1. Et on garde les affiches jusqu'au dernier jour.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois ateliers ; avec un tuteur

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six ateliers ; expliquer sa méthode


Trace écrite / bilan : Bilan de géométrie.


ANNEXE 1 — Décoder et coder un déplacement  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES QUATRE FLÈCHES
	Ma flèche
	Ce que je fais

	↑
	je monte d'une case

	↓
	je descends d'une case

	→
	je vais à droite d'une case

	←
	je vais à gauche d'une case


 
1. UNE FLÈCHE = UNE CASE. TOUJOURS.
MON PROGRAMME
1. C'est UNE SUITE DE FLÈCHES : → → ↑ → ↓
1. ET JE LES FAIS DANS L'ORDRE. De gauche à droite.
1. L'ORDRE EST OBLIGATOIRE.
1. Si je change l'ordre, JE N'ARRIVE PAS AU MÊME ENDROIT.
MON GESTE
1. JE POSE MON DOIGT SUR LE DÉPART.
1. ET JE FAIS UNE FLÈCHE À LA FOIS.
1. JE BARRE CHAQUE FLÈCHE QUAND JE L'AI FAITE.
1. C'est le même geste que BARRER LA RETENUE en calcul posé !
MON ERREUR
1. JE SAUTE UNE FLÈCHE.
1. MON REMÈDE : UN DOIGT SUR LE PROGRAMME, UN DOIGT SUR LE QUADRILLAGE.
1. LES DEUX MAINS. C'est ce qui marche.
Ex. 4 — CODER UN CHEMIN
1. C'est L'INVERSE : je vois le chemin, ET JE L'ÉCRIS.
1. JE SUIS LE CHEMIN AVEC MON DOIGT, CASE PAR CASE.
1. ET J'ÉCRIS UNE FLÈCHE À CHAQUE CASE.
MON ERREUR
1. J'ÉCRIS UNE SEULE FLÈCHE POUR TOUT UN CÔTÉ.
1. MON REMÈDE : JE COMPTE LES CASES, pas les changements de direction.
Ex. 5 — MON JEU
1. J'ÉCRIS UN PROGRAMME. MON CAMARADE L'EXÉCUTE.
1. Et on regarde s'il arrive où je voulais.
MA DÉCOUVERTE DIFFICILE
1. S'IL NE VA PAS AU BON ENDROIT, CE N'EST PAS LUI QUI S'EST TROMPÉ.
1. C'EST MON PROGRAMME QUI EST FAUX.
1. Quand quelqu'un ne comprend pas ma consigne, MA CONSIGNE EST FLOUE.
Ex. 6 — MA VÉRIFICATION
1. JE L'EXÉCUTE MOI-MÊME, avec mon doigt, AVANT DE LE DONNER.
1. Ça s'appelle ANTICIPER.
1. C'est ce que je fais quand JE RELIS AVANT DE RENDRE.


ANNEXE 2 — Le chemin le plus court et ma géométrie  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
PLUSIEURS CHEMINS
1. Pour aller d'un point à un autre, IL Y EN A SOUVENT PLUSIEURS.
MA DÉCOUVERTE QUI SURPREND
1. Si je vais SEULEMENT vers la droite et vers le haut,
1. TOUS LES CHEMINS FONT LE MÊME NOMBRE DE CASES.
1. Que je monte d'abord ou que j'avance d'abord, C'EST PAREIL.
POURQUOI
1. Parce qu'il faut DE TOUTE FAÇON monter autant et avancer autant.
1. CE N'EST PAS L'ORDRE QUI COMPTE.
1. C'EST LE NOMBRE DE CHAQUE FLÈCHE.
CE QUI RALLONGE UN CHEMIN
1. REVENIR EN ARRIÈRE.
1. Si je fais → puis ←, J'AI PERDU DEUX CASES.
1. Je fais deux pas pour revenir au même endroit !
MA RÈGLE
1. MON PROGRAMME LE PLUS COURT NE CONTIENT JAMAIS → SUIVI DE ←.
1. NI ↑ SUIVI DE ↓.
S'IL Y A DES OBSTACLES
1. Là, ÇA CHANGE. Il faut contourner.
1. JE REGARDE L'OBSTACLE AVANT DE PARTIR.
1. ANTICIPER FAIT GAGNER PLUS DE TEMPS QUE DE CORRIGER APRÈS.
Ex. 4 — MON ANNÉE DE GÉOMÉTRIE
	Période
	Ce que j'ai appris

	P1
	le quadrillage, l'angle droit, le carré, le rectangle

	P2
	la symétrie et le pliage

	P3
	le cercle, le compas, les triangles

	P4
	les solides : faces, arêtes, sommets

	P5
	programmer des déplacements


 
Ex. 5 — MES TROIS GRANDES IDÉES
	N°
	Mon idée

	1
	JE NE ME FIE PAS À MON ŒIL, JE VÉRIFIE

	2
	UNE FORME SE RECONNAÎT À SES PROPRIÉTÉS, PAS À SON ALLURE

	3
	ON PLIE AVANT DE TRACER — le pliage est la preuve


 
Ex. 6 — MA REMARQUE SUR LES OUTILS
1. LA GÉOMÉTRIE, ÇA SE FAIT AVEC LES MAINS.
1. Le gabarit, le compas, la règle, le pliage, le quadrillage.
1. ON NE FAIT PAS DE GÉOMÉTRIE DANS SA TÊTE, au CE1.
1. ON LA FAIT AVEC DES OUTILS, ET ON VÉRIFIE.
CE QUI M'ATTEND AU CE2
1. TRACER AVEC PRÉCISION, à la règle graduée.
1. LES TRIANGLES PARTICULIERS.
1. ET LES PATRONS DE SOLIDES.
1. MAIS LES TROIS IDÉES RESTENT LES MÊMES.


ANNEXE 3 — Mon grand jeu et mon bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
NOS SIX ATELIERS
	N°
	Mon atelier

	1
	reconnaître des figures parmi des pièges

	2
	vérifier des angles droits au gabarit

	3
	compléter une figure par symétrie

	4
	tracer un cercle au compas

	5
	décrire un solide sans le montrer

	6
	exécuter et coder un déplacement


 
MES RÈGLES DU JEU
	Ma règle
	

	ON TOURNE PAR GROUPES, cinq minutes par atelier
	

	TOUS LES OUTILS SONT DISPONIBLES
	

	ON PEUT S'AIDER DANS LE GROUPE
	

	AUCUN CLASSEMENT, AUCUN CHRONOMÈTRE
	


 
1. CE N'EST PAS UNE COMPÉTITION.
1. C'EST UNE RÉVISION QUI BOUGE.
MON ATELIER LE PLUS INTÉRESSANT
1. LE CINQUIÈME : décrire un solide sans le montrer.
1. Combien de faces ? De quelle forme ? Combien de sommets ?
MA DÉCOUVERTE
1. SI L'AUTRE NE DEVINE PAS,
1. C'EST MA DESCRIPTION QUI MANQUAIT DE PRÉCISION.
1. C'EST LA MÊME IDÉE QUE POUR LE PROGRAMME DE DÉPLACEMENT !
CE QUE LA GÉOMÉTRIE M'APPREND
1. LA GÉOMÉTRIE APPREND À ÊTRE PRÉCIS DANS SES MOTS.
1. C'est peut-être ce qu'elle apporte de plus utile.
Ex. 4 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	me repérer sur un quadrillage
	
	

	exécuter un programme de déplacement
	
	

	barrer chaque flèche faite
	
	

	coder un chemin
	
	

	vérifier mon programme avant de le donner
	
	

	reconnaître un carré et un rectangle
	
	

	vérifier un angle droit
	
	

	compléter une symétrie
	
	

	tracer un cercle
	
	

	décrire un solide
	
	


 
Ex. 5 — L'ATELIER QUE J'AI PRÉFÉRÉ
 
 
Ex. 6 — CE QUE J'AI TROUVÉ LE PLUS DIFFICILE
 
 


ANNEXE 4 — Notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ ON DÉPLACE UN JETON, PAS UN ÉLÈVE.
1. Le déplacement corporel sur quadrillage géant expose et n'apporte rien de plus.
1. Si on le pratique, il reste volontaire et jamais chronométré.
1. AUCUN CLASSEMENT, aucune course de vitesse.
1. COMPAS : pointes vérifiées, transport pointe protégée.
1. ADAPTATION : quadrillages agrandis, cases plus grandes, flèches en gommettes.
LE DÉCODAGE
1. LA CONVENTION UNE FLÈCHE = UNE CASE doit être posée fermement.
1. L'ORDRE DES INSTRUCTIONS distingue un programme d'une liste : le dire.
1. ⚠ BARRER CHAQUE FLÈCHE EXÉCUTÉE supprime l'essentiel des erreurs.
1. Même geste que barrer la retenue : cohérence à souligner.
1. LES DEUX DOIGTS (programme et quadrillage) sont la technique efficace.
1. CHERCHER OÙ DEUX ÉLÈVES ONT DIVERGÉ est plus formateur que recommencer.
LE CODAGE
1. L'ERREUR D'UNE FLÈCHE POUR UN CÔTÉ ENTIER est très fréquente.
1. ⚠ « SI L'AUTRE SE PERD, C'EST MON PROGRAMME QUI EST FAUX » est l'idée majeure.
1. Elle est difficile : les élèves accusent spontanément l'exécutant.
1. Elle a une portée bien au-delà de la géométrie : c'est l'exigence de précision.
1. L'AUTO-EXÉCUTION AVANT TRANSMISSION est l'anticipation : la nommer.
L'OPTIMISATION
1. ⚠ L'INVARIANCE DU NOMBRE DE CASES (sans retour arrière) est une vraie découverte.
1. Elle est accessible au CE1 et rarement travaillée : ne pas s'en priver.
1. LES PAIRES OPPOSÉES (→ puis ←) sont le critère concret d'allègement.
1. LES OBSTACLES rendent les chemins inégaux : c'est ce qui redonne du sens.
1. « ANTICIPER PLUTÔT QUE CORRIGER » est transférable à toute tâche complexe.
LE BILAN
1. LES TROIS IDÉES DE L'ANNÉE donnent sa cohérence à la géométrie du CE1.
1. « JE NE ME FIE PAS À MON ŒIL » est la phrase la plus reprise de l'année.
1. « LA GÉOMÉTRIE SE FAIT AVEC LES MAINS » justifie tout le matériel.
1. ⚠ LE GRAND JEU EN SIX ATELIERS est un excellent format de révision.
1. Il évite la fiche de révision et remet tous les outils en circulation.
1. L'ATELIER DE DESCRIPTION DE SOLIDE rejoint l'idée du programme de déplacement :
1. la responsabilité de la clarté appartient à celui qui parle.
Pour une classe CE1/CE2 ou CE1/CE2/CM1
1. LA PROGRAMMATION DE DÉPLACEMENTS EST AU PROGRAMME DES TROIS NIVEAUX EN P5.
1. ⚠ LES QUATRE FLÈCHES SONT LA MÊME CONVENTION À TOUS LES NIVEAUX.
1. LE JEU DE CODAGE À DEUX EST EXCELLENT EN INTER-NIVEAUX :
1. un CM1 écrit un programme long, un CE1 l'exécute — et l'inverse.
1. Les deux rôles sont formateurs et aucun n'est dévalorisé.
1. LE GRAND JEU EN ATELIERS fonctionne parfaitement en multi-niveaux :
1. mêmes ateliers, matériel identique, difficulté ajustée par les fiches.
1. LES TROIS IDÉES DE GÉOMÉTRIE sont communes du CE1 au CM2.
1. Ce qui diffère : le CE1 code case par case ; le CE2 utilise des répétitions ; le CM1 programme des rotations et des angles.


ANNEXE 5 — Projection 1 — Décoder un déplacement  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MES QUATRE FLÈCHES
	Ma flèche
	Ce que je fais

	↑
	je monte d'une case

	↓
	je descends d'une case

	→
	je vais à droite d'une case

	←
	je vais à gauche d'une case


 
UNE FLÈCHE = UNE CASE
MON PROGRAMME
→ → ↑ → ↓
ET JE LES FAIS DANS L'ORDRE
L'ORDRE EST OBLIGATOIRE
MON GESTE
JE BARRE CHAQUE FLÈCHE FAITE
Comme la retenue en calcul posé


ANNEXE 6 — Projection 2 — Plusieurs chemins possibles  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MA DÉCOUVERTE
Si je vais SEULEMENT à droite et en haut
TOUS LES CHEMINS FONT LE MÊME NOMBRE DE CASES
POURQUOI
Il faut de toute façon monter autant
et avancer autant
CE N'EST PAS L'ORDRE QUI COMPTE
C'EST LE NOMBRE DE CHAQUE FLÈCHE
CE QUI RALLONGE
REVENIR EN ARRIÈRE
→ puis ← : DEUX CASES PERDUES
MA RÈGLE
JAMAIS → SUIVI DE ←
JAMAIS ↑ SUIVI DE ↓
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