Mathématiques – Espace et géométrie — CM1 — Période 5
Programmer des déplacements et construire des figures : bilan de géométrie
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 3, CM1 : se repérer et se déplacer sur un quadrillage ou un plan ; coder et décoder un déplacement ; programmer les déplacements d'un objet ; bilan des figures et des constructions de l'année.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Coder et décoder un déplacement sur quadrillage.
1. Écrire un programme de déplacement sans ambiguïté.
1. Rédiger et exécuter un programme de construction.
1. Faire le bilan des figures et des instruments de l'année.

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

	Prérequis
	1. P1 : perpendiculaires et parallèles ; P3 : cercle et triangles ; P4 : solides et patrons
1. Technologie : les algorithmes (période 3)

	Matériel / supports
	1. Quadrillages ; robots programmables ou déplacement au sol ; instruments de géométrie
1. Annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation : coder un déplacement, exécuter un programme, rédiger un programme de construction.
1. Le programme est validé par l'EXÉCUTION : c'est le résultat qui décide.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur des programmes ; nombre d'instructions.
1. Qualitative : instructions fournies en ★ ; boucles et programmes à rédiger en ★★★.
1. Le programme est validé par l'exécution, jamais par l'enseignant.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Coder un déplacement
	Écrire un déplacement sans ambiguïté.
	60 min

	2
	Les boucles : répéter sans réécrire
	Découvrir l'intérêt de la répétition.
	60 min

	3
	Rédiger un programme de construction
	Écrire un programme de construction exécutable.
	60 min

	4
	Le bilan de la géométrie de l'année
	Récapituler figures, propriétés et instruments.
	60 min

	5
	Évaluation
	Évaluer les acquis de géométrie.
	45 min




SÉANCE 1 / 5 — Coder un déplacement
	Objectif
	Écrire un déplacement sans ambiguïté.

	Durée / organisation
	60 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Quadrillage au sol ; quadrillages papier ; annexe 1
1. Projection 1


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

	Guider un camarade
collectif
	22'
	1. Un quadrillage est tracé au sol. Un élève est le « robot », un autre lui donne des instructions.
1. Les problèmes apparaissent immédiatement : « va à droite » — à MA droite ou à TA droite ?
1. Projection 1 : coder un déplacement.
1. LA DIFFICULTÉ CENTRALE : la gauche et la droite dépendent de CELUI QUI SE DÉPLACE, pas de celui qui regarde.
1. C'est le problème le plus important du repérage, et il n'est pas évident du tout.
1. Deux systèmes de codage sont comparés :
1. LE CODAGE ABSOLU : ↑ ↓ → ← (le nord, le sud, l'est, l'ouest). Il ne dépend de personne.
1. LE CODAGE RELATIF : avance, tourne à gauche, tourne à droite. Il dépend de l'orientation du robot.
1. Les deux sont utiles. Mais il faut savoir lequel on emploie, et ne pas les mélanger.
1. Le lien avec l'anglais (période 3 : turn left, go straight on) est immédiat.

	Coder et décoder
binômes
	23'
	1. Sur quadrillage papier : l'un code un trajet, l'autre l'exécute et vérifie qu'il arrive au bon endroit.
1. La validation est faite par l'EXÉCUTION : si l'autre n'arrive pas au bon endroit, le programme est faux.
1. C'est indiscutable. Ce n'est pas l'enseignant qui tranche.

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


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Codage absolu ; trajets courts

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Codage relatif ; trajets longs avec obstacles


Trace écrite / bilan : Fiche : les deux codages.


SÉANCE 2 / 5 — Les boucles : répéter sans réécrire
	Objectif
	Découvrir l'intérêt de la répétition.

	Durée / organisation
	60 min — binômes

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


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

	Le programme trop long
collectif
	20'
	1. Un programme pour tracer un carré est écrit en entier : avance, tourne, avance, tourne, avance, tourne, avance, tourne.
1. Question : n'y a-t-il pas plus court ?
1. LA DÉCOUVERTE : RÉPÉTER 4 FOIS [avance, tourne à droite].
1. Le mot est donné : cela s'appelle une BOUCLE.
1. Pourquoi c'est mieux : c'est plus COURT, plus CLAIR, et surtout PLUS FACILE À CORRIGER.
1. Si je veux changer la taille du carré, je modifie UN seul endroit au lieu de quatre.
1. C'est exactement ce que font les programmeurs. Et c'est pour cette raison-là.

	Programmer avec des boucles
binômes
	25'
	1. Programmes à écrire avec boucles : carré, rectangle, escalier, triangle équilatéral (avec un angle de 120°, donné).
1. Chaque programme est EXÉCUTÉ pour être validé.

	Trace
individuel
	15'
	1. Fiche : les boucles.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Boucle fournie ; carré et rectangle

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Boucle dans une boucle ; figures complexes


Trace écrite / bilan : Fiche : répéter sans réécrire.


SÉANCE 3 / 5 — Rédiger un programme de construction
	Objectif
	Écrire un programme de construction exécutable.

	Durée / organisation
	60 min — binômes

	Matériel
	1. Instruments de géométrie ; annexe 2
1. Projection 2


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

	Ce qui fait qu'un programme marche
collectif
	22'
	1. Un programme de construction ambigu est proposé : les élèves l'exécutent et obtiennent des figures différentes.
1. Projection 2 : rédiger un programme de construction.
1. LES QUATRE RÈGLES :
1. 1. Je donne les MESURES exactes. « Trace un segment » ne suffit pas : « trace un segment de 6 cm ».
1. 2. Je NOMME les points. A, B, C. Sinon on ne sait pas de quoi je parle.
1. 3. Je précise l'ORDRE. « Puis », « ensuite ».
1. 4. J'indique l'INSTRUMENT si c'est nécessaire. « Avec le compas », « avec l'équerre ».
1. LE TEST ABSOLU : je donne mon programme à quelqu'un qui ne voit PAS ma figure. S'il obtient la même, mon programme est bon.
1. Sinon, il est incomplet ou ambigu. Et ce n'est PAS la faute de celui qui exécute.

	Rédiger et échanger
binômes
	23'
	1. Chaque binôme trace une figure, rédige son programme, puis l'échange avec un autre binôme.
1. Chacun exécute le programme reçu, puis on compare les figures.
1. Les écarts sont analysés : quelle instruction manquait ? laquelle était ambiguë ?

	Trace
individuel
	15'
	1. Fiche : rédiger un programme.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Figure avec cercle et triangle ; programme long


Trace écrite / bilan : Programme de construction ; figure obtenue.


SÉANCE 4 / 5 — Le bilan de la géométrie de l'année
	Objectif
	Récapituler figures, propriétés et instruments.

	Durée / organisation
	60 min — collectif

	Matériel
	1. Affiche récapitulative ; instruments ; annexe 2 ex. 4-7


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

	Mes figures
collectif
	25'
	1. Le tableau récapitulatif est construit :
1. LE CARRÉ : 4 côtés égaux, 4 angles droits.
1. LE RECTANGLE : 4 angles droits, côtés opposés égaux.
1. LE TRIANGLE : rectangle (un angle droit), isocèle (deux côtés égaux), équilatéral (trois côtés égaux).
1. LE CERCLE : tous les points à la même distance du centre.
1. LES DROITES : perpendiculaires (angle droit), parallèles (jamais elles ne se croisent).
1. Le point à ne pas manquer : un CARRÉ est aussi un RECTANGLE. Il a bien quatre angles droits. C'est un rectangle particulier, dont tous les côtés sont égaux.
1. Cette idée d'inclusion résiste beaucoup aux élèves, et elle est importante.

	Mes instruments
groupes
	20'
	1. Le tableau instrument / usage est construit :
1. la RÈGLE (tracer droit, mesurer) · l'ÉQUERRE (l'angle droit) · le COMPAS (le cercle, et reporter une longueur) · le RAPPORTEUR (mesurer un angle) · le GABARIT (comparer sans mesurer).
1. Le compas est souvent sous-utilisé : il ne sert pas qu'à faire des ronds. Il sert à REPORTER une longueur exactement.
1. C'est ce qui permet de construire un triangle dont on connaît les trois côtés.

	Trace
individuel
	15'
	1. Affiche récapitulative de géométrie.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Quatre figures ; instruments illustrés

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Toutes les figures ; expliquer l'inclusion carré/rectangle


Trace écrite / bilan : Affiche : mes figures et mes instruments.


SÉANCE 5 / 5 — Évaluation
	Objectif
	Évaluer les acquis de géométrie.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Sujet ; instruments ; annexe 3


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

	Évaluation
individuel
	35'
	1. Coder un déplacement ; exécuter un programme et dessiner le résultat ; réécrire un programme avec une boucle ; rédiger un programme de construction ; identifier des figures et leurs propriétés.

	Correction
collectif
	10'
	1. Correction commentée ; les programmes de construction sont validés par l'exécution devant la classe.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Boucles imbriquées ; figure composée


Trace écrite / bilan : Évaluation corrigée.


ANNEXE 1 — Coder un déplacement et les boucles  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LE PROBLÈME QUI APPARAÎT TOUT DE SUITE
1. Je dis à mon camarade : « va à droite ».
1. À MA droite ? Ou à SA droite ?
LA DIFFICULTÉ CENTRALE
1. La gauche et la droite dépendent de CELUI QUI SE DÉPLACE.
1. Pas de celui qui regarde.
1. C'est le problème le plus important du repérage. Et il n'est pas évident du tout.
DEUX FAÇONS DE CODER
	Codage
	Les instructions
	Ça dépend de…

	ABSOLU
	↑ ↓ → ← (nord, sud, est, ouest)
	personne — c'est toujours pareil

	RELATIF
	avance · tourne à gauche · tourne à droite
	l'orientation du robot


 
Lequel choisir ?
1. Les deux sont utiles.
1. Mais il faut savoir lequel j'emploie. Et ne PAS les mélanger.
1. Sur une carte : plutôt le codage absolu (le nord ne bouge pas).
1. Pour guider quelqu'un qui marche : plutôt le codage relatif.
JE CONNAIS DÉJÀ CELA
1. En ANGLAIS (période 3) : « turn left, go straight on, turn right ».
1. C'est exactement le codage relatif.
1. Et quand je guidais mon camarade aux yeux bandés, je faisais déjà de la programmation.
LA VALIDATION
1. Mon camarade exécute mon programme.
1. S'il arrive au bon endroit, mon programme est bon.
1. S'il n'y arrive pas, il est faux.
1. C'est indiscutable. Ce n'est pas le maître qui décide.
LES BOUCLES
Le programme trop long
1. Pour tracer un carré :
1. avance de 5 · tourne à droite · avance de 5 · tourne à droite · avance de 5 · tourne à droite · avance de 5 · tourne à droite
Le même programme, avec une BOUCLE
1. RÉPÉTER 4 FOIS [avance de 5 · tourne à droite]
POURQUOI C'EST MIEUX
	Avantage
	Pourquoi

	plus COURT
	une ligne au lieu de huit

	plus CLAIR
	on voit tout de suite que c'est quatre fois la même chose

	plus FACILE À CORRIGER
	c'est le plus important


 
Le troisième avantage
1. Si je veux changer la taille de mon carré…
1. Sans boucle : je dois modifier quatre endroits. Et je risque d'en oublier un.
1. Avec une boucle : je modifie UN SEUL endroit.
C'est ce que font les vrais programmeurs
1. Et c'est exactement pour cette raison-là.
1. Un programme court est plus facile à comprendre, à corriger et à modifier.
Ex. 4 — Écris ces programmes avec une boucle
1. Un rectangle de 6 sur 3 : ………………
1. Un escalier de 5 marches : ………………
1. Un triangle équilatéral (tourner de 120° à chaque fois) : ………………


ANNEXE 2 — Rédiger un programme de construction, et le bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LES QUATRE RÈGLES D'UN BON PROGRAMME
	Règle
	Mauvais
	Bon

	1. Les MESURES exactes
	« trace un segment »
	« trace un segment de 6 cm »

	2. NOMMER les points
	« relie les deux points »
	« relie A et B »

	3. Préciser l'ORDRE
	tout en vrac
	« puis », « ensuite »

	4. Indiquer l'INSTRUMENT si besoin
	« trace un cercle »
	« avec le compas, trace un cercle »


 
LE TEST ABSOLU
1. Je donne mon programme à quelqu'un qui ne VOIT PAS ma figure.
1. S'il obtient la MÊME figure, mon programme est BON.
1. Sinon, il est incomplet ou ambigu.
LE POINT IMPORTANT
1. Si l'autre se trompe, ce n'est PAS sa faute.
1. C'est mon programme qui n'était pas assez précis.
1. C'est toujours celui qui écrit qui est responsable de la clarté.
Mon programme
1. 1. ………………
1. 2. ………………
1. 3. ………………
1. 4. ………………
Après l'échange
1. L'autre a-t-il obtenu la même figure ? ………
1. Sinon, quelle instruction manquait ? __lignes__:2
LE BILAN DE MA GÉOMÉTRIE
MES FIGURES
	Figure
	Ses propriétés

	le CARRÉ
	4 côtés égaux + 4 angles droits

	le RECTANGLE
	4 angles droits + côtés opposés égaux

	le TRIANGLE RECTANGLE
	un angle droit

	le TRIANGLE ISOCÈLE
	deux côtés égaux

	le TRIANGLE ÉQUILATÉRAL
	trois côtés égaux

	le CERCLE
	tous les points à la même distance du centre


 
LE POINT À NE PAS MANQUER
1. Un CARRÉ est aussi un RECTANGLE.
Pourquoi ?
1. Un rectangle, c'est une figure à quatre angles droits.
1. Un carré a quatre angles droits. Donc c'est un rectangle.
1. C'est un rectangle PARTICULIER : celui dont tous les côtés sont égaux.
Cette idée résiste beaucoup
1. On a l'habitude de penser « carré » et « rectangle » comme deux choses différentes.
1. En géométrie, le carré est DANS la famille des rectangles.
1. C'est comme un chat : c'est un animal. Ce n'est pas « soit un chat, soit un animal ».
MES DROITES
	Position
	Ce que ça veut dire
	Mon instrument

	PERPENDICULAIRES
	elles se croisent en formant un angle droit
	l'équerre

	PARALLÈLES
	elles ne se croisent JAMAIS
	la règle + l'équerre


 
MES INSTRUMENTS
	Instrument
	À quoi il sert

	la RÈGLE
	tracer droit · mesurer

	l'ÉQUERRE
	l'angle droit — vérifier ou tracer

	le COMPAS
	le cercle · et REPORTER une longueur

	le RAPPORTEUR
	mesurer un angle en degrés

	le GABARIT
	comparer sans mesurer


 
LE COMPAS EST SOUS-UTILISÉ
1. Il ne sert PAS qu'à faire des ronds.
1. Il sert à REPORTER une longueur EXACTEMENT.
1. J'écarte le compas de la longueur voulue, et je peux la reporter n'importe où, sans mesurer.
1. C'est ce qui permet de construire un triangle dont je connais les trois côtés.
1. Et c'est plus précis qu'une règle, parce qu'il n'y a pas de lecture de graduation.
Ex. 5 — Vrai ou faux ?
1. Un carré est un rectangle. → ………
1. Un rectangle est un carré. → ………
1. Deux droites parallèles peuvent se croiser. → ………
1. Un triangle équilatéral est aussi isocèle. → ………


ANNEXE 3 — Corrigés et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
CORRIGÉ Ex. 4 — programmes avec boucles
1. Rectangle 6 × 3 : RÉPÉTER 2 FOIS [avance de 6 · tourne à droite · avance de 3 · tourne à droite]
1. Escalier de 5 marches : RÉPÉTER 5 FOIS [avance de 1 · tourne à gauche · avance de 1 · tourne à droite]
1. Triangle équilatéral : RÉPÉTER 3 FOIS [avance de 5 · tourne de 120° à droite]
CORRIGÉ Ex. 5 — vrai ou faux
	Affirmation
	Réponse
	Justification

	Un carré est un rectangle
	VRAI
	il a quatre angles droits

	Un rectangle est un carré
	FAUX
	seulement si ses côtés sont tous égaux

	Deux parallèles peuvent se croiser
	FAUX
	par définition, jamais

	Un triangle équilatéral est aussi isocèle
	VRAI
	il a bien (au moins) deux côtés égaux


 
LA DIFFICULTÉ CENTRALE : gauche/droite relatives
1. C'est LE problème du repérage, et il est massivement sous-estimé.
1. « Va à droite » : à la droite de qui ?
1. Le faire VIVRE avec un quadrillage au sol et un élève-robot : le problème apparaît en trente secondes, sans explication.
1. La distinction absolu / relatif est importante et accessible.
1. Le lien avec l'anglais (période 3 : turn left, go straight on) est immédiat : les élèves l'ont déjà pratiqué sans le savoir. Le leur dire est très valorisant.
LA VALIDATION PAR L'EXÉCUTION
1. C'est ce qui fait la valeur pédagogique de toute cette séquence.
1. Le programme est jugé par le RÉSULTAT, pas par l'enseignant. La réponse est indiscutable.
1. « Si l'autre se trompe, ce n'est pas sa faute, c'est ton programme qui n'était pas assez précis » : formulation essentielle.
1. Elle responsabilise celui qui écrit et vaut bien au-delà de la géométrie : c'est vrai de toute consigne écrite.
LES BOUCLES
1. Le troisième avantage (plus facile à corriger) est le plus important et le moins évident.
1. « Si je veux changer la taille, je modifie un seul endroit au lieu de quatre » : c'est l'argument des vrais programmeurs.
1. Le dire donne du sens à une notion qui pourrait paraître gratuite.
1. Les boucles imbriquées sont réservées aux ★★★ : elles ne sont pas exigibles en CM1.
Matériel pour la programmation
1. Un quadrillage au sol (bandes adhésives) suffit largement. Pas besoin de matériel coûteux.
1. Robots programmables si l'école en dispose ; à défaut, l'élève-robot fonctionne aussi bien, voire mieux (il est plus lisible).
1. Applications de programmation par blocs si l'équipement le permet, en veillant à ce que le codage reste explicite.
1. Le déplacement CORPOREL avant le déplacement sur papier : c'est ce qui installe la notion.
LE PROGRAMME DE CONSTRUCTION
1. L'échange entre binômes est le dispositif décisif.
1. Les quatre règles (mesures, points nommés, ordre, instrument) sortent naturellement de l'analyse des échecs.
1. Analyser les ÉCARTS est plus formateur que réussir du premier coup. « Quelle instruction manquait ? »
1. Cette séquence prolonge directement le travail de la période 1 (perpendiculaires et parallèles).
L'INCLUSION CARRÉ / RECTANGLE
1. Elle résiste beaucoup et mérite d'être traitée explicitement.
1. Les élèves ont construit une opposition carré / rectangle dès le CP.
1. L'analogie « un chat est un animal » est efficace : ce n'est pas « soit l'un, soit l'autre ».
1. Ne pas l'exiger en évaluation en CM1, mais la poser : elle prépare la géométrie du collège.
LE COMPAS COMME REPORTEUR DE LONGUEUR
1. Usage massivement sous-exploité à l'école.
1. Reporter une longueur au compas est plus précis qu'avec une règle (pas de lecture de graduation, pas d'erreur de placement du zéro).
1. C'est ce qui permet de construire un triangle dont on connaît les trois côtés — construction fondamentale.
1. Le montrer et le faire pratiquer : les élèves en sont souvent surpris.
Le bilan de géométrie
1. Le tableau figures / propriétés et le tableau instruments / usages structurent toute l'année.
1. Les faire reconstruire par les élèves plutôt que les distribuer.
1. Ils constituent l'affichage de référence pour le CM2.
Articulation
1. La TECHNOLOGIE (période 3) a introduit les algorithmes.
1. L'ANGLAIS (période 3) a travaillé les instructions de déplacement.
1. Les AIRES et les SOLIDES (période 4) ont travaillé les figures et leurs propriétés.
1. Le FRANÇAIS (fluence : lire une notice) a travaillé le texte prescriptif — un programme de construction EST une notice.
Pour une classe CM1/CM2
1. Le CM2 travaille en période 5 exactement la même séquence : programmer des déplacements et construire des figures.
1. TOUTE LA SÉQUENCE se mène en COLLECTIF COMPLET.
1. Le quadrillage au sol avec élève-robot fonctionne parfaitement en groupe complet et fait rire tout le monde, ce qui n'est pas un défaut.
1. L'ÉCHANGE DE PROGRAMMES DE CONSTRUCTION entre CM1 et CM2 est le dispositif le plus rentable : le CM2 rédige, le CM1 exécute, puis on inverse. La confrontation est immédiate et indiscutable.
1. Le CM2 ajoute : boucles imbriquées, repérage dans un plan avec coordonnées, constructions plus complexes.
1. Le CM1 s'en tient au codage simple, aux boucles et aux programmes de construction.
1. Le bilan des figures et des instruments est un affichage COMMUN.


ANNEXE 4 — Projection 1 — Coder un déplacement  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LE PROBLÈME QUI APPARAÎT TOUT DE SUITE
« Va à droite. »
 
À MA droite ? Ou à TA droite ?
 
LA DIFFICULTÉ CENTRALE
La gauche et la droite dépendent
de CELUI QUI SE DÉPLACE.
Pas de celui qui regarde.
 
DEUX FAÇONS DE CODER
LE CODAGE ABSOLU
↑ ↓ → ← (nord, sud, est, ouest)
→ il ne dépend de personne
 
LE CODAGE RELATIF
avance · tourne à gauche · tourne à droite
→ il dépend de l'orientation du robot
 
Les deux sont utiles.
Il faut savoir lequel on emploie.
 
JE CONNAIS DÉJÀ CELA
En ANGLAIS : « turn left, go straight on ».
 
Quand je guidais un camarade aux yeux bandés,
je faisais déjà de la programmation.
 
LA VALIDATION
S'il arrive au bon endroit, mon programme est bon.
Sinon, il est faux.
 
C'est indiscutable.


ANNEXE 5 — Projection 2 — Un bon programme de construction  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LES QUATRE RÈGLES
 
1. Je donne les MESURES exactes
« trace un segment » ✗
« trace un segment de 6 cm » ✓
 
2. Je NOMME les points
« relie les deux points » ✗
« relie A et B » ✓
 
3. Je précise l'ORDRE
« puis », « ensuite »
 
4. J'indique l'INSTRUMENT
« avec le compas, trace un cercle »
 
LE TEST ABSOLU
Je donne mon programme à quelqu'un
qui ne VOIT PAS ma figure.
 
S'il obtient la MÊME figure, mon programme est BON.
 
LE POINT IMPORTANT
Si l'autre se trompe, ce n'est PAS sa faute.
C'est MON programme qui n'était pas assez précis.
 
C'est toujours celui qui ÉCRIT
qui est responsable de la clarté.
 
LES BOUCLES
RÉPÉTER 4 FOIS [avance · tourne à droite]
 
plus court · plus clair
et surtout plus FACILE À CORRIGER
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