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

	Objectifs d'apprentissage
	1. Coder un déplacement.
1. Décoder et exécuter.
1. Trouver et corriger une erreur.
1. Faire le bilan de la géométrie.

	Compétences travaillées
	1. Coder un déplacement
1. Décoder
1. Corriger
1. Faire un bilan

	Prérequis
	1. P1 à P4 : formes, positions, symétrie, solides, quadrillage

	Matériel / supports
	1. Quadrillage au sol ; cartes-flèches ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Évaluation formative : déplacements exécutés.
1. Évaluation finale : coder un déplacement de quatre cases ; trouver une erreur.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur du parcours.
1. Qualitative : exécuter en ★ ; coder en ★★★.
1. ⚠ LA CONFUSION DROITE / GAUCHE NE SE SANCTIONNE JAMAIS au CP.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Se déplacer sur un quadrillage
	Se déplacer case par case.
	45 min

	2
	Coder un déplacement
	Écrire un déplacement avec des flèches.
	45 min

	3
	Quand ça ne marche pas
	Trouver et corriger une erreur de programme.
	45 min

	4
	Le bilan des formes
	Faire le bilan des figures et solides.
	45 min

	5
	Le parcours de fin d'année
	Réinvestir dans un projet.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Se déplacer sur un quadrillage
	Objectif
	Se déplacer case par case.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Quadrillage au sol ; annexe 1


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

	Mise en route
collectif
	10'
	1. On trace un grand quadrillage au sol dans la cour.

	Mes déplacements
collectif
	25'
	1. ON SE DÉPLACE SUR UN GRAND QUADRILLAGE.
1. MES QUATRE DÉPLACEMENTS :
1. AVANCER. UNE CASE À LA FOIS.
1. RECULER.
1. ALLER À DROITE.
1. ET ALLER À GAUCHE.
1. MA RÈGLE : UNE CASE À LA FOIS.
1. Et JE COMPTE MES CASES.
1. ⚠ MA DIFFICULTÉ : LA DROITE ET LA GAUCHE.
1. Et BEAUCOUP D'ADULTES HÉSITENT ENCORE.
1. MON REMÈDE : JE REGARDE MA MAIN QUI ÉCRIT.
1. Ou JE METS UN BRACELET DE COULEUR.
1. ⚠ HÉSITER SUR LA DROITE ET LA GAUCHE N'EST PAS UN PROBLÈME.
1. Et ÇA NE SE MOQUE JAMAIS.
1. MA DEUXIÈME DIFFICULTÉ, ET ELLE EST PLUS DURE :
1. QUAND JE ME RETOURNE, MA DROITE CHANGE DE CÔTÉ.
1. Si je suis face à mon camarade, SA DROITE EST À MA GAUCHE.
1. ⚠ LA DROITE DÉPEND DE CELUI QUI REGARDE.
1. MON REMÈDE : JE ME METS À SA PLACE.
1. Je tourne mon corps DANS LE MÊME SENS QUE LUI.
1. ⚠ SE METTRE À LA PLACE DE L'AUTRE, C'EST LA CLÉ.
1. Et CE N'EST PAS FACILE À SIX ANS.
1. MA REMARQUE : ON PEUT AUSSI DIRE AUTREMENT.
1. « VERS LA FENÊTRE ». « VERS LA PORTE ».
1. ⚠ ET ÇA NE CHANGE PAS SELON QUI REGARDE.
1. MES MOTS DE POSITION, ceux de la période 3 :
1. DEVANT, DERRIÈRE, À CÔTÉ, ENTRE, SUR, SOUS.

	Retour
collectif
	10'
	1. Affiche : la droite dépend de celui qui regarde.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Avancer et reculer

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Quatre déplacements ; se mettre à la place de l'autre


Trace écrite / bilan : Affiche : mes quatre déplacements.


SÉANCE 2 / 5 — Coder un déplacement
	Objectif
	Écrire un déplacement avec des flèches.

	Durée / organisation
	45 min — binômes

	Matériel
	1. Cartes-flèches ; annexe 1 ex. 4-6


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

	Mise en route
collectif
	10'
	1. On invente un code : une flèche par déplacement.

	Mon programme
binômes
	25'
	1. ON ÉCRIT UN DÉPLACEMENT AVEC DES FLÈCHES.
1. Projection 1 : mon code de déplacement.
1. MON CODE :
1. ↑ = j'avance d'une case.
1. ↓ = je recule d'une case.
1. → = je vais à droite.
1. ← = je vais à gauche.
1. MON EXEMPLE : ↑ ↑ → ↑
1. J'avance, j'avance, je vais à droite, j'avance.
1. MON MOT : UN PROGRAMME.
1. C'est UNE SUITE D'ORDRES.
1. Et on les fait DANS L'ORDRE.
1. ⚠ MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE : L'ORDRE COMPTE.
1. ↑ → n'est pas la même chose que → ↑
1. ON N'ARRIVE PAS AU MÊME ENDROIT.
1. MA DÉCOUVERTE : C'EST COMME LES MOTS DANS UNE PHRASE.
1. L'ORDRE FAIT PARTIE DU SENS.
1. Et c'est CE QU'ON A VU EN GRAMMAIRE.
1. MON JEU : JE CODE, MON CAMARADE EXÉCUTE.
1. Et JE NE DIS RIEN PENDANT QU'IL AVANCE.
1. MA DÉCOUVERTE : S'IL SE TROMPE, C'EST PEUT-ÊTRE MON CODE.
1. ⚠ QUAND ÇA NE MARCHE PAS, ON REGARDE LE PROGRAMME AVANT DE BLÂMER.
1. MA MÉTHODE POUR CODER : JE FAIS LE CHEMIN D'ABORD.
1. Je marche. JE COMPTE MES CASES.
1. ET J'ÉCRIS APRÈS.
1. ⚠ FAIRE AVEC SON CORPS AVANT D'ÉCRIRE EST LA MÉTHODE DU CP.

	Retour
collectif
	10'
	1. Affiche : l'ordre compte.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois flèches ; faire le chemin d'abord

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six flèches ; coder sans marcher


Trace écrite / bilan : Affiche : mon code de déplacement.


SÉANCE 3 / 5 — Quand ça ne marche pas
	Objectif
	Trouver et corriger une erreur de programme.

	Durée / organisation
	45 min — binômes

	Matériel
	1. Quadrillage ; annexe 2


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

	Mise en route
collectif
	10'
	1. On exécute un programme qui ne mène pas au bon endroit.

	Je cherche l'erreur
binômes
	25'
	1. LE PROGRAMME NE MÈNE PAS AU BON ENDROIT.
1. QU'EST-CE QU'ON FAIT ?
1. MA MÉTHODE, EN TROIS TEMPS :
1. 1. JE REFAIS LE CHEMIN, LENTEMENT.
1. 2. JE M'ARRÊTE À CHAQUE FLÈCHE.
1. 3. ET JE REGARDE OÙ ÇA COMMENCE À SE TROMPER.
1. ⚠ JE NE RECOMMENCE PAS TOUT. JE CHERCHE OÙ ÇA COINCE.
1. MA DÉCOUVERTE : L'ERREUR EST À UN SEUL ENDROIT.
1. Souvent UNE SEULE FLÈCHE.
1. Et TOUT LE RESTE EST BON.
1. ⚠ UNE PETITE ERREUR NE VEUT PAS DIRE QUE TOUT EST RATÉ.
1. MES ERREURS LES PLUS FRÉQUENTES :
1. J'AI OUBLIÉ UNE FLÈCHE.
1. J'EN AI MIS UNE DE TROP.
1. J'AI CONFONDU LA DROITE ET LA GAUCHE.
1. OU J'AI MIS LES FLÈCHES DANS LE MAUVAIS ORDRE.
1. MA CORRECTION : JE CHANGE UNE SEULE FLÈCHE.
1. Et JE REFAIS LE CHEMIN POUR VÉRIFIER.
1. ⚠ ON NE CHANGE QU'UNE SEULE CHOSE À LA FOIS.
1. Sinon ON NE SAIT PAS CE QUI A MARCHÉ.
1. Et c'est CE QU'ON DIT EN SCIENCES DEPUIS LA PÉRIODE 2.
1. MA REMARQUE : CHERCHER SON ERREUR EST UN VRAI TRAVAIL.
1. ⚠ C'EST MÊME PLUS DIFFICILE QUE DE RÉUSSIR DU PREMIER COUP.
1. Et ÇA S'APPREND.
1. MA REMARQUE POUR PLUS TARD :
1. LES ADULTES QUI FONT DES PROGRAMMES FONT PAREIL.
1. Ils cherchent OÙ ÇA COINCE, et ils changent UNE CHOSE.

	Retour
collectif
	10'
	1. Affiche : je ne recommence pas tout, je cherche où ça coince.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Programme de trois flèches ; erreur signalée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six flèches ; trouver l'erreur seul


Trace écrite / bilan : Affiche : ma méthode pour trouver une erreur.


SÉANCE 4 / 5 — Le bilan des formes
	Objectif
	Faire le bilan des figures et solides.

	Durée / organisation
	45 min — collectif

	Matériel
	1. Formes et solides ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Mise en route
collectif
	10'
	1. On étale toutes les formes et tous les solides de l'année.

	Toutes mes formes
collectif
	25'
	1. ON REGARDE TOUTES LES FORMES DE L'ANNÉE.
1. Projection 2 : toutes mes formes.
1. MES FIGURES PLATES :
1. LE CARRÉ : quatre côtés pareils, quatre coins droits.
1. LE RECTANGLE : quatre coins droits.
1. LE TRIANGLE : trois côtés.
1. LE CERCLE : pas de côté, pas de coin.
1. MES SOLIDES :
1. LE CUBE. LE PAVÉ. LA PYRAMIDE. LA BOULE.
1. MA MÉTHODE POUR RECONNAÎTRE, celle de toute l'année :
1. JE COMPTE LES CÔTÉS.
1. JE COMPTE LES COINS.
1. ET JE VÉRIFIE LES COINS DROITS AVEC MON GABARIT.
1. ⚠ JE NE ME FIE PAS À CE QUE ÇA A L'AIR.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE DE L'ANNÉE :
1. UNE FORME RESTE LA MÊME QUAND ON LA TOURNE.
1. Un carré sur la pointe EST TOUJOURS UN CARRÉ.
1. Un triangle très plat EST TOUJOURS UN TRIANGLE.
1. ⚠ ET BEAUCOUP D'ÉLÈVES DE CE2 HÉSITENT ENCORE LÀ-DESSUS.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE :
1. LES FACES D'UN SOLIDE SONT DES FIGURES PLATES.
1. Le cube est fait DE SIX CARRÉS.
1. ⚠ LE PLAT ET LE PAS PLAT SONT RELIÉS.
1. MES OUTILS DE L'ANNÉE :
1. MON GABARIT DE COIN DROIT, plié en deux fois.
1. LE PLIAGE, pour la symétrie.
1. LE QUADRILLAGE, pour se repérer.
1. ET LE TEST DE L'EMPREINTE, pour les solides.
1. MA REMARQUE POUR PLUS TARD :
1. AU CE1, ON TRACERA À LA RÈGLE.
1. Et on utilisera L'ÉQUERRE au lieu du gabarit.
1. MAIS CE SERA LA MÊME CHOSE, EN PLUS PRÉCIS.

	Retour
collectif
	10'
	1. Bilan de géométrie.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Toutes ; expliquer le lien faces / figures


Trace écrite / bilan : Affiche : une forme reste la même quand on la tourne.


SÉANCE 5 / 5 — Le parcours de fin d'année
	Objectif
	Réinvestir dans un projet.

	Durée / organisation
	45 min — petits groupes

	Matériel
	1. Cour ; plots ; annexe 3


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

	Mise en route
collectif
	10'
	1. On installe un parcours avec des plots dans la cour.

	Notre parcours codé
petits groupes
	25'
	1. CHAQUE GROUPE INVENTE UN PARCOURS.
1. ET LE CODE AVEC DES FLÈCHES.
1. MES ÉTAPES :
1. 1. JE CHOISIS LE DÉPART ET L'ARRIVÉE.
1. 2. JE FAIS LE CHEMIN EN MARCHANT.
1. 3. JE COMPTE MES CASES.
1. 4. J'ÉCRIS MON PROGRAMME.
1. 5. ET JE LE FAIS TESTER PAR UN AUTRE GROUPE.
1. MA DÉCOUVERTE : LE TEST PAR UN AUTRE EST LE VRAI TEST.
1. Moi, JE SAIS OÙ JE VOULAIS ALLER.
1. Lui, IL NE SAIT QUE CE QUI EST ÉCRIT.
1. ⚠ UN PROGRAMME DOIT MARCHER SANS EXPLICATIONS.
1. MA DIFFICULTÉ : J'AI OUBLIÉ DE DIRE OÙ ON COMMENCE.
1. Et DANS QUEL SENS ON REGARDE.
1. ⚠ SANS POINT DE DÉPART, LE PROGRAMME NE VEUT RIEN DIRE.
1. MON REMÈDE : JE MARQUE LE DÉPART AVEC UNE CROIX.
1. Et UNE FLÈCHE POUR LE SENS DU REGARD.
1. MA REMARQUE : C'EST COMME UNE RECETTE.
1. Si on oublie une étape, ÇA NE MARCHE PAS.
1. Et CELUI QUI LIT NE PEUT PAS DEVINER.
1. ⚠ ÉCRIRE POUR QUELQU'UN D'AUTRE OBLIGE À TOUT DIRE.
1. Et c'est CE QU'ON A APPRIS EN ÉCRITURE AUSSI.
1. MA REMARQUE POUR FINIR :
1. J'AI FAIT DE LA GÉOMÉTRIE AVEC MON CORPS TOUTE L'ANNÉE.
1. En marchant. En pliant. EN TOUCHANT.
1. ON FABRIQUE AVEC LES MAINS AVANT DE FABRIQUER DANS SA TÊTE.

	Retour
collectif
	10'
	1. Chaque groupe fait tester son parcours.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Parcours de huit cases ; départ et sens marqués


Trace écrite / bilan : Affiche : un programme doit marcher sans explications.


ANNEXE 1 — Me déplacer et coder  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES QUATRE DÉPLACEMENTS
	Ma flèche
	Ce que je fais

	↑
	j'avance d'une case

	↓
	je recule d'une case

	→
	je vais à droite

	←
	je vais à gauche


 
1. UNE CASE À LA FOIS. Et JE COMPTE MES CASES.
⚠ MA DIFFICULTÉ
1. LA DROITE ET LA GAUCHE.
1. Et BEAUCOUP D'ADULTES HÉSITENT ENCORE.
1. MON REMÈDE : JE REGARDE MA MAIN QUI ÉCRIT.
1. HÉSITER SUR LA DROITE ET LA GAUCHE N'EST PAS UN PROBLÈME.
1. Et ÇA NE SE MOQUE JAMAIS.
⚠ MA DEUXIÈME DIFFICULTÉ
1. QUAND JE ME RETOURNE, MA DROITE CHANGE DE CÔTÉ.
1. Face à mon camarade, sa droite est à ma gauche.
1. LA DROITE DÉPEND DE CELUI QUI REGARDE.
1. MON REMÈDE : JE ME METS À SA PLACE.
1. SE METTRE À LA PLACE DE L'AUTRE, C'EST LA CLÉ.
1. ON PEUT AUSSI DIRE « VERS LA FENÊTRE », « VERS LA PORTE ».
Ex. 4 — MON PROGRAMME
1. MON EXEMPLE : ↑ ↑ → ↑
1. J'avance, j'avance, je vais à droite, j'avance.
1. UN PROGRAMME, C'EST UNE SUITE D'ORDRES.
⚠ Ex. 5 — MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
1. L'ORDRE COMPTE.
1. ↑ → n'est pas la même chose que → ↑
1. ON N'ARRIVE PAS AU MÊME ENDROIT.
1. C'EST COMME LES MOTS DANS UNE PHRASE.
1. L'ORDRE FAIT PARTIE DU SENS.
Ex. 6 — MA MÉTHODE POUR CODER
1. JE FAIS LE CHEMIN D'ABORD.
1. Je marche. JE COMPTE MES CASES. Et j'écris après.
1. ⚠ FAIRE AVEC SON CORPS AVANT D'ÉCRIRE
1. EST LA MÉTHODE DU CP.


ANNEXE 2 — Chercher l'erreur et le bilan des formes  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MA MÉTHODE POUR TROUVER UNE ERREUR
	N°
	Ce que je fais

	1
	JE REFAIS LE CHEMIN, LENTEMENT

	2
	JE M'ARRÊTE À CHAQUE FLÈCHE

	3
	ET JE REGARDE OÙ ÇA COMMENCE À SE TROMPER


 
1. ⚠ JE NE RECOMMENCE PAS TOUT.
1. JE CHERCHE OÙ ÇA COINCE.
⚠ MA DÉCOUVERTE
1. L'ERREUR EST À UN SEUL ENDROIT.
1. Souvent une seule flèche. Et tout le reste est bon.
1. UNE PETITE ERREUR NE VEUT PAS DIRE QUE TOUT EST RATÉ.
MES ERREURS LES PLUS FRÉQUENTES
1. j'ai oublié une flèche
1. j'en ai mis une de trop
1. j'ai confondu la droite et la gauche
1. ou j'ai mis les flèches dans le mauvais ordre
⚠ MA CORRECTION
1. JE CHANGE UNE SEULE FLÈCHE.
1. Et JE REFAIS LE CHEMIN POUR VÉRIFIER.
1. ON NE CHANGE QU'UNE SEULE CHOSE À LA FOIS.
1. Et c'est CE QU'ON DIT EN SCIENCES.
Ex. 4 — TOUTES MES FORMES
	Ma figure plate
	Ce que je compte

	LE CARRÉ
	4 côtés pareils, 4 coins droits

	LE RECTANGLE
	4 coins droits

	LE TRIANGLE
	3 côtés

	LE CERCLE
	pas de côté, pas de coin


 
	Mon solide
	Ses faces

	LE CUBE
	6 carrés

	LE PAVÉ
	6 rectangles

	LA PYRAMIDE
	des triangles et un carré

	LA BOULE
	aucune face plate


 
⚠ Ex. 5 — MA GRANDE DÉCOUVERTE
1. UNE FORME RESTE LA MÊME QUAND ON LA TOURNE.
1. Un carré sur la pointe est toujours un carré.
1. ET BEAUCOUP D'ÉLÈVES DE CE2 HÉSITENT ENCORE LÀ-DESSUS.
1. LES FACES D'UN SOLIDE SONT DES FIGURES PLATES.
Ex. 6 — MES QUATRE OUTILS DE L'ANNÉE
1. MON GABARIT DE COIN DROIT, plié en deux fois
1. LE PLIAGE, pour la symétrie
1. LE QUADRILLAGE, pour me repérer
1. ET LE TEST DE L'EMPREINTE, pour les solides


ANNEXE 3 — Notre parcours codé  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES CINQ ÉTAPES
	N°
	Ce que je fais

	1
	JE CHOISIS LE DÉPART ET L'ARRIVÉE

	2
	JE FAIS LE CHEMIN EN MARCHANT

	3
	JE COMPTE MES CASES

	4
	J'ÉCRIS MON PROGRAMME

	5
	ET JE LE FAIS TESTER PAR UN AUTRE GROUPE


 
⚠ MA DÉCOUVERTE
1. LE TEST PAR UN AUTRE EST LE VRAI TEST.
1. Moi, je sais où je voulais aller.
1. Lui, il ne sait que ce qui est écrit.
1. UN PROGRAMME DOIT MARCHER SANS EXPLICATIONS.
⚠ MA DIFFICULTÉ
1. J'AI OUBLIÉ DE DIRE OÙ ON COMMENCE.
1. Et DANS QUEL SENS ON REGARDE.
1. SANS POINT DE DÉPART, LE PROGRAMME NE VEUT RIEN DIRE.
1. MON REMÈDE : JE MARQUE LE DÉPART AVEC UNE CROIX,
1. et UNE FLÈCHE POUR LE SENS DU REGARD.
MA REMARQUE
1. C'EST COMME UNE RECETTE.
1. Si on oublie une étape, ça ne marche pas.
1. ⚠ ÉCRIRE POUR QUELQU'UN D'AUTRE OBLIGE À TOUT DIRE.
1. Et c'est CE QU'ON A APPRIS EN ÉCRITURE AUSSI.
Ex. 4 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	me déplacer case par case
	
	

	coder un déplacement avec des flèches
	
	

	exécuter un programme
	
	

	trouver où est l'erreur
	
	

	nommer quatre figures plates
	
	

	nommer quatre solides
	
	

	reconnaître une forme tournée
	
	


 
⚠ Ex. 5 — MA REMARQUE POUR FINIR
1. J'AI FAIT DE LA GÉOMÉTRIE AVEC MON CORPS.
1. En marchant. En pliant. EN TOUCHANT.
1. ON FABRIQUE AVEC LES MAINS
1. AVANT DE FABRIQUER DANS SA TÊTE.
MA REMARQUE POUR PLUS TARD
1. AU CE1, ON TRACERA À LA RÈGLE.
1. Et on utilisera L'ÉQUERRE au lieu du gabarit.
1. MAIS CE SERA LA MÊME CHOSE, EN PLUS PRÉCIS.


ANNEXE 4 — Précautions et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ LA CONFUSION DROITE / GAUCHE NE SE SANCTIONNE JAMAIS au CP :
1. elle reste fréquente chez l'adulte, et la stigmatiser
1. installe durablement l'anxiété.
1. ⚠ NE JAMAIS FAIRE EXÉCUTER UN PARCOURS SEUL DEVANT LA CLASSE
1. avec un enjeu de réussite publique.
1. ⚠ AUCUN CHRONOMÉTRAGE, aucune course.
1. ESPACE DÉGAGÉ ; quadrillage tracé à la craie, sans obstacle.
1. RÈGLES SANS ARÊTE COUPANTE ; ciseaux à bouts ronds, dont
1. un jeu POUR GAUCHERS.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
LE DÉPLACEMENT
1. ⚠ LA LATÉRALISATION N'EST PAS STABILISÉE À SIX ANS : proposer
1. des repères externes (bracelet, main qui écrit) sans les présenter
1. comme une béquille.
1. ⚠ LA DÉCENTRATION (la droite de l'autre) est le contenu
1. le plus difficile de la séquence, et il est cognitivement coûteux
1. au CP. Ne pas l'exiger, le faire éprouver corporellement.
1. LES REPÈRES ABSOLUS (vers la fenêtre) sont une alternative
1. légitime et souvent plus efficace en classe.
LE CODAGE
1. ⚠ LA NON-COMMUTATIVITÉ (↑→ ≠ →↑) est le contenu conceptuel :
1. l'ordre des instructions fait partie du sens, exactement comme
1. l'ordre des mots dans une phrase. La convergence est explicite.
1. L'EXÉCUTION CORPORELLE AVANT L'ÉCRITURE est la méthode du CP :
1. on marche, on compte, puis on code.
1. LE TEST PAR UN PAIR révèle les implicites du programme.
LE DÉBOGAGE
1. ⚠ CHERCHER L'ERREUR PLUTÔT QUE TOUT RECOMMENCER est une
1. compétence méthodologique majeure, transférable partout.
1. L'EXÉCUTION PAS À PAS localise l'erreur : c'est exactement
1. la démarche des programmeurs, et le dire valorise l'activité.
1. ⚠ « ON NE CHANGE QU'UNE SEULE CHOSE À LA FOIS » relie
1. directement à la démarche expérimentale, fil de l'année.
1. DÉDRAMATISER : une erreur locale ne remet pas tout en cause.
LE BILAN DES FORMES
1. ⚠ L'INVARIANCE PAR ROTATION (le carré sur la pointe) reste
1. fragile jusqu'au CE2 : la reprendre en fin de CP est très rentable.
1. LE LIEN FACES / FIGURES PLATES articule les périodes 4 et 5.
1. LES QUATRE OUTILS (gabarit, pliage, quadrillage, empreinte)
1. constituent un vrai bagage géométrique de fin de CP.
1. ANNONCER L'ÉQUERRE DU CE1 comme un gabarit plus précis.
LE PROJET FINAL
1. ⚠ L'ORIGINE ET L'ORIENTATION sont les implicites que les élèves
1. oublient systématiquement : leur omission rend le programme
1. inexécutable, et c'est la meilleure découverte de la séquence.
1. LE PARALLÈLE AVEC LA RECETTE et avec l'écriture pour autrui
1. est exact : écrire pour quelqu'un oblige à tout expliciter.
Pour une classe CP/CE1 ou CP/CE1/CE2
1. ⚠ UN SEUL QUADRILLAGE AU SOL pour toute la classe.
1. LES CP EXÉCUTENT, LES CE1 CODENT, LES CE2 DÉBOGUENT
1. et allongent les programmes : les trois rôles sont complémentaires
1. et se répartissent sur le même dispositif.
1. ⚠ LE TEST CROISÉ ENTRE NIVEAUX est particulièrement efficace :
1. un CE2 découvre les implicites d'un programme de CP.
1. LE BILAN DES FORMES se mène en collectif complet.
1. Ce qui diffère : le CP code quatre cases ; le CE1 utilise des répétitions ; le CE2 programme des figures.


ANNEXE 5 — Projection 1 — Mon code de déplacement  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MON CODE
	Ma flèche
	Ce que je fais

	↑
	j'avance d'une case

	↓
	je recule d'une case

	→
	je vais à droite

	←
	je vais à gauche


 
 
MON PROGRAMME
↑ ↑ → ↑
J'avance, j'avance, je vais à droite, j'avance.
 
⚠ MA RÈGLE LA PLUS IMPORTANTE
L'ORDRE COMPTE.
↑ → N'EST PAS LA MÊME CHOSE QUE → ↑
ON N'ARRIVE PAS AU MÊME ENDROIT.
 
C'EST COMME LES MOTS DANS UNE PHRASE.
L'ORDRE FAIT PARTIE DU SENS.
 
QUAND ÇA NE MARCHE PAS
JE NE RECOMMENCE PAS TOUT.
JE CHERCHE OÙ ÇA COINCE.


ANNEXE 6 — Projection 2 — Toutes mes formes  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MES FIGURES PLATES
	Ma figure
	Ses côtés
	Ses coins droits

	LE CARRÉ
	4 côtés pareils
	4

	LE RECTANGLE
	4 côtés
	4

	LE TRIANGLE
	3 côtés
	0, 1 parfois

	LE CERCLE
	aucun côté
	aucun


 
 
MES SOLIDES
	Mon solide
	Ses faces
	Il roule ?

	LE CUBE
	6 carrés
	non

	LE PAVÉ
	6 rectangles
	non

	LA PYRAMIDE
	des triangles et un carré
	non

	LA BOULE
	aucune face plate
	oui


 
 
⚠ MA GRANDE DÉCOUVERTE
UNE FORME RESTE LA MÊME QUAND ON LA TOURNE.
UN CARRÉ SUR LA POINTE EST TOUJOURS UN CARRÉ.
 
ET LES FACES D'UN SOLIDE SONT DES FIGURES PLATES.
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