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LA GEOMETRIE DANS LES PROGRAMMES DU CYCLE 2

« En lien avec le travail meneé dans « Questionner le monde » les
eleves rencontrent des grandeurs qu’ils apprennent a mesuretr, ils
construisent des connaissances de I'espace et abordent I'etude de
quelques relations géomeétriques et de quelques objets (solides
et figures planes) en etant confrontés a des problémes... L'etude
des grandeurs et de leurs mesures doit faire 'objet d’'un
enseighement structuré et explicite qui s’appuie sur des
situations de manipulation.




ESPACE ET GEOMETRIE

Apprendre a se repérer et se déplacer se fait en lien étroit avec le travail de « questionner le monde »
et « I'éducation physique et sportive ».

Les connaissances geometriques contribuent a la construction tout au long de
la scolarité obligatoire, des concepts fondamentaux d’alignement, de distance,
d’egalite de longueurs, de parallélisme, de perpendicularite, de symetrie.

Les compétences et connaissances attendues en fin de cycle se construisent a
partir de manipulations et de problemes concrets, qui s’enrichissent tout au
long du cycle en jouant sur les outils et les supports a disposition et en
relation avec les activités mettant en jeu les grandeurs géometriques et leur
mesure.....

Loral tient encore une grande place...Lenseignant utilise un langage précis et
adapte et introduit un vocabulaire approprié au cours des manipulations ou il
prend sens pour les eleves qui seront encourages a l'utiliser.




Les notions de géomeétrie plane et les connaissances sur les figures
usuelles s’acquierent a partir de manipulations et de résolutions de
problemes:

reproduction de figures,

activités de tri et de classement,

description de figures,

reconnaissance de figures a partir de leur description,

tracés en suivant un programme de construction simple

Les concepts genéraux de la geometrie (droites, points, segments,
angles droits) sont presentes a partir de problemes.



LES ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

(se) repérer et (se) deplacer en utilisant des reperes et des repréesentations;
reconnaitre, nommer, décrire, reproduire quelques solides;

Reconnaitre, nommer, décrire, reproduire, construire quelques figures
géomeétriques;

Reconnaitre et utiliser les notions d’alignement, d’angle droit, d’egalite de
longueurs, de milieu, de symetrie.




Reconnaitre, nommer, décrire, reproduire, construire quelques figures géométriques
Reconnaitre et utiliser les notions d’alignement, d’angle droit, d’égalité de longueurs, de milieu, de symétrie

- déecrire, reproduire sur papier quadrille ou uni des figures ou des assemblages de figures planes
(éventueliement a partir d'éléments déja fournis de la figure a reproduire qu'il s’agit alors de compléter) ;
- utiliser I3 regle, le compas ou I'éguerre comme instruments de tracé ;
- reconnaitre, nommer les figures usuelles : carré, rectangle, triangle, triangle rectangle, polygone, cercle,
disque ;
- décrire 3 partir des cotés et des angles droits, un carré, un rectangle, un triangle rectangle. Les construire
sur un support uni connaissant Ia longueur des cotes ;
- construire un cercle connaissant son centre et un point, ou son centre et son rayon :
» vocabulaire approprié pour décrire les figures planes usuelles :
o carré, rectangle, triangle, triangle rectangle, polygone, coté, sommet, angle droit ;
¢ cercle, disque, rayon, centre ;
¢ segment, milieu d'un segment, droite.
» propriété des angles et égalités de longueur des cotés pour les carrés et les rectangles ;
» lien entre propriétés géomeétriques et instruments de tracé :
o droite, alignement et regle non graduée ;
o angle droit et équerre ;
o cercle et compas.




QUELQUES APPORTS DE LA RECHERCHE

Lors de |la scolarite

0oCletC2

Geomeétrie de la perception

Est vrai ce qui est "vu’' comme tel
Boite a outils geometrique : L'ceil
0 FinC2etC3

Geometrie instfrumentee

Sont vraies les proprietes conirolees a |'aide
d'instfruments

Boite a outils géeomeirique : instruments
o College

Geéeometrie deductive

Est vrai ce qui est déemonire

Boite a outils geometrique : theoremes




QUELQUES APPORTS DE LA RECHERCHE

Les obstacles : trols espaces

Le micro-espace Le méso-espace  Le macro-espace




LES CONSTATS

o Accumulation de définitions et de lexique.
Beaucoup de fiches, peu de manipulations ou
sans objectifs precis.

o Pas toujours de lien évident entre les séances :
consequence constfruction des savoirs de facon
isolee.

o Dogmes geomeétriques : construction
regle/papier blanc



TRAVAIL SUR LE LANGAGE

CP :descriptions de formes oralement
CEl : descriptions écrites: programme de construction -

CE2 : ecrire un programme de construction de figures

https://www.youtube.com/watch?v=L8K]cu_ Y8ck (3 minutes)


https://www.youtube.com/watch?v=L8KJcu_Y8ck

L'IMPORTANCE DU VOCABULAIRE

S opbstacles : un vocabulaire
Coin ?
Pic ?
Nouveau Bout pointu ?
Sommet !

Polysémique Angle !




RECONNAITRE, NOMMER, DI'ECRI,RE, REPRODUIRE,
CONSTRUIRE DES FIGURES GEOMETRIQUES

_es formes planes: segment, cotes, angles droit, formes (carre, rectangle,
polygones)

| es solides

Concept d’angle droit et de symétrie (pliage)




LES TRACES

https://www.icem-pedagogie-freinet.org/node/30070

Choisir la vidéo n°4 Défi gé¢ométrique : Nous avons essayé
de représenter les formes vues en classe : etiquettes, portes,
lumieres, etc.



https://www.icem-pedagogie-freinet.org/node/30070

ACTIVITES - ATELIERS




CONSIGNES

Realiser I'exercice
Quelles aides proposer!?
Quels outils mettre a disposition?

Comment faire eévoluer l'activite en plus simple (avec plus
d’aide) ou plus complique!?

Comment adapter I'exercice a un autre niveau du cycle?



ATELIER : JEU DE MESSAGES

B Les figures planes
ACTIVITES 65 et 66
I POI'YGO NES FRRImE Les figures sont & découper.
Jeu de messages Ohjectifs
— - Comprendre la rotken
i::u‘A Z,3 Par jouear ; de cétg;t:t de soumets.d'3 i
Rt - les figures planes o & w découpées = Fiche 85 - Svir ce qu'est un trisngle.
* oWy MENER une barguette - Reconnaitre perceptivement des
o JEM figures wswelles - caré, rectangle,
: Pour Le meneur de jeu : disque. ’
= le tableau des messages corrigé = Fiche 86
~ e 12 3 24 jetons, selon le nombre de joueurs




ATELIER | : JEU DE MESSAGES (CEl)

Bub du jeu : Trouver la cu bes figures correspondant 3 un message

Regie du jeu :

¥ Chague joueur dispose dun lot de tigures planes a,
ch tableay des messages corrige et des petons.

' Leme “hax
neur de jey chaisit un message dans le tableau et le lit 3 haute voix, par exemple:

=+ Cest un polygone, Il a § sommets

» Chaque joueur sort, de sa barquette, la ou les figures qui correspondent au message, ici:

» Le meneur de jeu vérifie la proposition de chacun a laide du tableau:
- il Ny a quune figure possible et que le joueur [a trouvée, il obtient 1jeton;

- s'il y a plusieurs figures possibles, le joueur obtient autant de jetons que de figures trouveées;

- pour chaque figure fausse, le joueur redonne 1 jeton.
» La partie sarréte apres 6 messages.
» Le gagnant est celui qui a le plus de jetons.
Variante : Ce jeu peut étre proposé individuellement. Dans ce cas, l'éléve dispose du lot de

figures (fiche 85) et du tableau des messages & compléter (fiche 86). Le tableau des messages
corrigé (fiche 86) permet une autocorrection.

8 aus dans une barquette et le meneur de jey,

m Les messages

ACTIVITE 65
oY |

LE TABLEAU DES MESSAGES A COMPLETER

—
PR s ‘edaeasen . ;
pid et AN AR. —

C'est un triangle.

C'est un rectangle,

C'est un carré,

C'est un polygone, Il a 4 cotés,

Loy Gy by B, o,

Il a 2 bords droits et un bord courbe.

C'est un polygone. Il a 5 cotés. Py
C'est un polygone. |l a 6 cotés. o

C'est un polygone. Il a 5 sommets. .
C’est un disque. ')

Ce n‘est pas un polygone.

Il a 2 bords droits. b4, b 28 Wt
Ce n'est pas un polygone.

Il a 2 bords courbes, k|

Ce n'est pas un polygone, | S




ATELIER 2 : CREATION DE
POLYGONES (CEl)

Création de polygones Objectifs :

— - Comprendre les notions de cGtés

£ :’:ﬂ:z“ﬁ; ~ les figures planes o & w découpées fm:fml‘;’; ‘:%"I':
ST e it Fichle 85 - Savoir ce qu'est un quadrilatére, '
£ - une feuille A4

£ —de la colle

} Donner ce petit exercice pour bien faire comprendre lactivite:

-+ En prenant 2 polygones et en les faisont se toucher par un coté, vous allez construire un autre
polygone. Par exemple, pouvez-vous faire un quadrilatére avec les figures f et tf ?

» Si besoin, faire une démonstration !

» Donner la consigne de lactivite:

- Vous allez maintenant, en prenant a chaque fois deux figures, construire un triangle, deux
quadrilatéres et un polygone a 5 cotés. Vous collerez vos réalisations sur la feuille en indiquant
le nombre de cotés obtenus,

Les éléves peuvent realiser dautres polygones avec deux ou trois formes et inscrire le nombre

de cotés obtenus.

Remarque: |l sagit dune activité de renforcement qui sollicite la définition d'un polygone
et demande didentifier des polygones par leur nombre de cotés.

ACTIVITES 65 et 66
Pp.S1et 52

Les figures planes

Les figures sont @ découper.



ATELIER 3 : LE PLUS GRAND CARRE POSSIBLE (CEl)

» FIGURES USUELLES ET COMPLEXES

Le plus grand carré possible! (" Onjeckié + tiiser s groprités do
carme ;

L IWBIvIDWEL ~ » Le plus grand carré possble ! o - f citds de méme fonguew ;

: = Fiche N - A anghes droits _J

: — un double-décimitre

» Demander aux éléves de faire les exercices 1 et L B, et

» Préciser que, dans le premier exercice, lls devroat terminer la construction
de deux carrés  partir des cotés déja traces et, dans le deuxieme exercice,
ils devront construire le plus grand carré possible avec la regle en reliant
des points du papier pointe

Remarque: Pour construire des coteés de meme longueur, les gieves peuvent

utiliser deux procédures différentes: utiliser leur double-décimétre ou une bande
de papier, cu encare compter le nombre dintervalles entre deux noeuds du papier
pointé, Cette dermeére procédure &5t davantage susceptible détre source derrewr Fiche 9

Réponse: . . . 'l




ATELIER 3 : LE PLUS GRAND
CARRE POSSIBLE

m Le plus grand carré possible !

ACTIVITE 59
P54

@ On o commenceé a construire deux corrés. Termine leur construction.
@ Trace | plus grand carré possible, en reliant des points avec lo régle.

e




ATELIER 4 : « QUI SUIS-JE? » CEI

e o qu sk

SJiw A 2 Pour Uensemble des joueurs :
Cl PLUS — les 12 cartes recto verso =* Fiche 92
Par jouenr :

~ les 16 figures planes, découpées ou Non
=+ Fiches 93 et 94

~ une feuille
- un gabarit d'angle droit =* Fiche 88
~ un double décimetre

.F..'".“.‘.l‘."'.'."l

But dis jew : Retrouver une figure i partir de sa description
Regle du e :

[ onjestifs -

- Percevoir qu'un angje est droit et
utilises un gabarit o angle deoit pour

le wiwifie

- Purcevar des Bgalités de longuaeurs

et wtilser un double-décmeétre pour
virifiec

- Reconnaitre un caré, un rectangle '

} Faire une pile avec les cartes et la poser sur la table, face «description» visible.
» Chaque joueur recherche a laquelle de ses 16 figures correspond la description écnte sur la carte

qui est sur le dessus de a pile, par exempie:




m Les cartes recto verso

ACTIVITE 70
p-54

J'ai 5 cotés.

Je suis un triangle.

Jai deux cotés qui ont la méme

longueur.

Je suis un quadrilatére, .

Je n’ai qu'un seul angle droit. Figurs:4
Je suis un carré.

Mes cotés mesurent 5§ em. Figure 3
J'ai 4 angles droits.

Je suis un rectangle. ;

Mes cdtés mesurent 4 cm et 6 cm. Figure: 11
J'ai deux angles droits

et deux cités qui mesurent 5 cm. Figure 18
Les deux cdtés de I'angle droit Figure 4
ont méme longueur.

Je suis un rectangle.

Deux cotés mesurent 5 cm. Egtra 10

Mes cotés opposés ont méme longueur.
Ils mesurent 3 cm et 6 cm.
Je n'ai pas d'angle droit.

Je n'ai qu'un angle droit.

J'ai deux angles droits
et un coté qui mesure 4 cm.

ATELIER 4 : « QUI SUIS-JE ? »

Les gabarits d’angle droit
ACTIVITES 67, 68, 70, 71, 72, 73

A photocopier sur du papier cartonne,

A\

1
W o




m Les figures planes 12 8 m Les figures planes 9 a 16

ACTIVITE 70 ACTIVITE 70
p. 54

7O L]

..................................................................................................

L L BT i

........................................................................

Oyl

....................................................................................................



ATELIER 5: REPRODUCTIONS A TERMINER

Reproductions a terminer | Onjectifs |

- Anakyser une | b
| I oL =« Les modékes A ot B 3 reproduire » wm’ﬂ:n o
] =+ Fiche 96 - Déchder de Pordse o tracss b
: = « Les mockles C et D & reproduire » ‘“".‘"’“
: “* Fiche 97 - Utifiser un gaterk d'angle drast pows
| - wn gabrit angle droit = Fiche 88 Nl ¥ ctdskv
: =~ un double-céométre - Lnlser ke double-ddamiee posr
: = quekjues photocopies sur cakque des FESIrel €1 ey in sagment de
! modékes argueur wulue. )
' ——
i = Qusigues photocopies sur transparent des
, Bigures (modéle et figure § congpléter]
! - feutres pour transparent & encre non
; permanente

' Distribuer aux £léves un des quatre modeles et leur preciser

-+ Vous dewz termines r40 FEEToaAaton du modele et danc Jo fgure obtene dovro étre superposahle
A madele. Yous vénfierez en superposant un colgue do modéfe |le montrer]




ATELIER 5: REPRODUCTIONS A TERMINER

b Fale sulvre, si biesomn, la reproducton dune des figures par une mise &N COMMuUN au cours de
laguetie bes &leves fort part des difficultés quills ont rencontrées et presentent lewrs démarches,

en jotgnant le geste a ka parcle sur le transparent.
La mise en commmun s articulend autowr de trols pomts:

I Lanalyse du modéle car les eléves peuvent en avwor
offactut des lectures ddferentes. B peuvent Tavoir vu
COMME constitus soit de sepments articules les ue
aux autres, soit de figures dementaires: carré, rectangle,
triargle rectangle . ou encore avor UNe vision mute
combinant les deux approches precadentes.

2- La poursuite de la construction qui néoessite de
repérer sur 1a figure a compléter les eléments déja
traces et de déterminer par 00 | est possible de
comtrnér La constructon

3- La validation de 1 construction:

D remmenrwte

Fiche 96

Fiche 97

Des aers-retours antre le modéle et 1a figure a completer sant nécessaires powr controler
levactitude des traces effectues soit a chaque étape de la construction, SOIT apres awolr termine.

Remarque: Les modéles A et B sont plus simples car s ne nécessitent gue l'urdisation du double-
décmetre, alors que les modeles C et D nécessitent dutiliser également un gabarit dangie droit




ATELIER 5: REPRODUCTIONS A TERMINER (CEl)

st

NPT 2L - CTTARILT | LN G LR LR L

m Les modéles A et B a reproduire

ACTIVITE 72

55

On o commeancé la reproduction du modéle A Termine-la.

Maodble A

On a commened |a reproduction du modéls B. Termine-ia,

Madéle B

m Les modéles C et D a reproduire

ACTIVITE 72
P55

On a commencé la reproduction du medéle & Termine-la,
Modéle C

N
%

On o commence o reproduction du modéle D, Termine-lo.
Modéle D




ATELIER 6 : LES CARRES

ﬂbJE-CJﬂ!Fﬁ :
~ Repérer une case par

B Les carrés bicolores

Pour Lo classe :

- quelgues carrés bicolores agrandis
- |e modéle & = fiche 64

- pate a fixer

Por Elive

- des carrés hicolores & découper =+ fiche 68
- grilles = fiche 69

- modéles A, B, C et b= fiches 64 et 65

- moddles 1,2, 3 et 4 =+ fiches 66 et 67

- une paire de ciseaux

- une enveloppe

- de la colle

IEIVIRREL

repraduire.

1 e T PR

figures,

i

Byt de Uackivité : Asserbler des carrés bicolores identiques de fagon &

reproduire un modéle.

Ackivibg

b Montrer un exemplaire de la fiche 68, Indiquer que |a feuille est partagee en
carrés et que chague carré a eté colorie maoitié blang, moitié noir,

b Faire procéder au découpage des carrés {en veillant bien a ne pas découper les
carrés en 2 triangles, un blanc et un noir).

b Une fois découpes, les carrés sont placés dans une enveloppe.

v Remettre & chagque éléve le modéle A de la fiche 64 [avec unmodéle 3

rapport & une

autre dans un quadriliage.
- Analyser un modéle pour le

- Décomposer une figure en sous-

repraduire et un quadrillage x2}. —
¥ Montrer que sur une case du quadrillage, on peut poser exactement un carmé =
bicalore et que ce camé peut étre posé de differentes facon (joindre |e geste a
la parole).
b Indiquer aux &léves quils vont disposer sur le quadnllage 4 carres mcitie noirs,
moitié blancs pour que ce soit comme sur le modéle. Quand les éléves pensent

'_':'_
vair trouve, ils collent les carrés en sappliquant. l—
» Faire ensuite comparer & 2 les assemblages. i

BICOLORES (CAP MATHS CP)

» Exploiter quelgues productions errondes pour discuter des strategies de controle et de
reproductioncomparaison case par case, comparaison globale des motifs ou sous-matifs
présents dans e modale et les productions).

» Reprendre l'activité en remettant 3 chaque éléve un des autres modeles B, C ou D, mais en
Faisant en sorte que 2 volsins nalent pas e méme. Aider les éléves en difficulté pour analyser le
rmodéle et engager la reproduction.

b 3 méme activité pourra &tre reprise avec des modales de plus grande taille [fiches 66 et £7)
et le support quadrillé {fiche 69).

|- E i m Je—— ] ri_ R
] — ——dr T _
p L _} Il
[
R — _ ........ I ;.; -m;q-..... e 7]
| "
i _ J e
Fiche 66 Fiche &7 Fiche &9

Commentaire; Préalablement & lactivite, on peut demander aux éleves de produire librement
des assemblages avec les carres hicolores et de les coller sur une feuille de papier: les Eléves
produisent des files, des pavages en cherchant en général & se donner des régles répétitives ou en
créant des motifs symétriques. Le matériel peut ensuite gtre placé dans un coin jeu avec plusieurs
madéles, ceux proposés icl et davtres éalisés par 'enseignant ou des éleves, et des auadrillages
vierges adaptés a chaque modéle.



ATELIER6 : LES CARRES BICOLORES (FICHIER cap
MATHS CP)

Les earrés bicolores

Tu vas réaliser des motifs en utilisant plusieurs carrés noir et blanc,
comme celui-ci,

Découpe les carrés dans la fiche que te donne le maitre ou la maitresse.

Prends 8 carrés.

Dispose-les sur une feuille blanche

pour faire une belle composition.
Lorsque tu es satisfait de ta composition,
colle-la sur ta feuille.

Pour les exercices 9 a 4

, utilise les quadrillages que te donne le maitre ou la maitresse.

Prends 8 carrés.
Dispose-les sur les cases du quadrillage.

Lorsque tu es satisfait de ta composition,
colle-la sur ta feuille.




ATELIER 7: TRACES A LA REGLE CP

L Activite 67

Tracés a la régle (1) | Objectif « Utfliser la régle pour

tracer dies tralts qui joignent deux

FPor éleve : paints,
— régle, crayon a papier, gomme
= exeraices 1, 2, 3, 4 =* fiche 71 4 agrandir

au format A3 et & découper

IMDiviDaEL

LS H T T

But de Lactivité : Compléter des dessins en tracant des traits a la régle.
Actibé.
v Sélectionner les exercices en fanction des éléves.

* Veiller & ce quils placent convenablement la régle contre les points a joindre,
quiils la bloguent ensuite comrectement et tiennent la mine du crayon appuye
contre ke bord de |a régle,

Remarque: Les exercices 3 ef 4 requiérent davantage de dextérité et sont
destingés aux éléves les plus a laise ou seront propesés plus tard dans Fannée

Fiche T1




ATELIER 7 : TRACES A LA REGLE

€) Troce les frofs qui reliend los mames chiffres

€} Confinue 0 trocar les rayons du sobsl. 1 3
-
L]
-
-..l'
4 2
-
.. 5
£ 3
4 b
& Relie les points dans Pordre @ Relie [us points dons Vordra o1 af 2, 2 ot 3, ainal de suite.
) Terming en reliont las points 1 &t 5.
3
1 2 -
l | )
Ts -
S E-[
10 r 8 4
4" 3



ATELIER 8 : QUI EST-CE !

(CE2)

Enoncé
Il s'agit du jeu du portrait sur des polygones. Ce jeu se joue a deux.
La régle du jeu est simple, il s'agit de retrouver le polygone auquel pense l'adversaire.

Un joueur choisit un polygone parmi ceux qui sont proposés et l'autre lui pose des
questions pour le retrouver, Les réponses ne peuvent &tre gue « oui », « NON », « je ne
sais pas », _

Marie et Lucie jouent au Qui est-ce ? des polygones.

Quelles sont les guestions qu elles peuvent se poser et qui sont nécessaires pour
retrouver le polygone evoqué ?

Trouver fe minimum de guestions & poser pour v arriver, |

O
v



ATELIER 9 : AUTOUR DU CARRE ?
(CE2)

IEnqncé

En reliant des points de ce quadrillage, trace le plus de carrés possibles.

. - - *
. . L a






PARTIE PRATIQUE: SCRATCH

« En lien avec 'ensemble des activités geometriques, les eleves peuvent étre
inities a l'utilisation de logiciels de geéometrie permettant de produire des
figures ou des deplacements de personnages sur un ecran »

« Au CP, la representation des lieux et le codage des déeplacements se situent
dans la classe ou dans I'école, puis dans le quartier proche, et au CE2 dans le
quartier eétendu ou le village.

Des le CEI, les eleves peuvent coder des deplacements a I'aide d’un logiciel
de programmation adapte ce qui les amenera au CE2 a la comprehension et
la production d’algorithmes simples »

(reperes de progressivité des programmes Cycle 2 de 2015, p 86)



LA GEOMETRIE ET ALGORITHMIQUE

Stratégies d’enseighement - Démarche

Malgré des objectifs plutot modestes, la programmation est un apprentissage a part
entiére La phase de decouverte ne doit pas étre negligee et doit permettre aux €eleves
pour s’approprier les outils qui leurs sont proposeés. La présentation des outils et des
différentes etapes a realiser doit permettre de mettre la classe dans une dynamique de
projet, qui facilitera I'investissement des éleves dans leurs apprentissages.

Une fois la phase de decouverte passee, I'enseignant joue sur les variables didactiques
propres aux outils pour initier les e€leves a la programmation, comme le nombre de pas
pour le deplacement d’un robot ou d’un personnage dans une grille ou sur un écran, le
nombre d’instructions nécessaires, ’environnement, les supports, les instructions
disponibles, etc.

Il est important d’inviter les éleves a expliciter les programmes de déplacement
qu’ils congoivent pour gagner en abstraction et en autonomie.

Des syntheses regulieres, accompagnees d’institutionnalisations écrites, sont necessaires a
la construction des connaissances.




Exemples de situations d’apprentissage

. Sans écran, en débranché : Annexe 1.2 : La tournée du facteur

Le facteur souhaite aller donner son courrier a
ki madame ROGUES. Nous allons ici considérer deux

BONNEVAL 2 X
trajets possibles.
MONKSS | monsiewr Pour le trajet en bleu :
DURAND : .
PR ° la voiture tourne vers la droite ;
' | ' | © elle avance de deux cases.
MONSaout
TRAN

Ceci est codé a l'aide de 3 instructions écrites de
gauche a droite :

~ 1 |1




Deux sites internet

Il existe de nombreux sites qui font travailler la programmation et I'algorithmique :

- les déplacements,

- les tracés de figures.

lls permettent également une préparation a des sujets abordés spécifiguement au cycle 4 tels que les
Instructions conditionnelles et les boucles.

L'annexe présente ici deux ces sites :

code.orq : https://code.orqg/

blockly games: https://blockly.games/

Annexe 3 : Sites internet - Fiche descriptive Code.org et Blockly games : https://blockly.games/



https://code.org/
https://blockly.games/
https://blockly.games/

Code.org

Le site Code.org est un site dédié a la programmation visuelle sur ordinateur.

Le site propose de nombreuses activités de codage avec une progressivité
souvent bien penseée ;
Il permet de couvrir |a totalité des objectifs des cycles 2 et 3 et de les approfondir.

ce site propose des activites interessantes pour lesqguelles une reelle
progressivité est mise en avant :

e activites debranchées ;

 premiers exercices pour des éleves ayant besoin de travailler la motricité fine, le
maniement de la souris, par assemblage de blocs ;

* activités de déplacements absolus puis relatifs ;

« utilisation de répétitions et de tests ;

« trace de figures de plus en plus complexes.



Voici quelgues exemples pour des assemblages et déplacements :

Y
Assemblages de blocs W

Déplacements absolus : nord/sud/est/ouest

Déplacements relatifs : gauche/droite




Blockly games

zzzzzz

PPPPPP

Voulez-vous recommencer?

On travallle avec des
labyrinthes de plus en plus
compliqués ;

on introduit progressivement
boucles et tests.

Avec le mode Tortue, on
travaille les tracés de
figures.

S S gauche O ~ |

oumer & CETIZE

Pt devant ~ |

il

pre

Tortue
Boucles

Q

. avancer

100

droite de T

a0°




Scratch https://scratch.mit.edu/

Scratch est un langage visuel de programmation inventé par le laboratoire Lifelong Kindergarten
Group de I'Institut de technologie du Massachusetts a vocation ludique et éducative. Son interface
ludique et la simplicité de sa prise en main le rendent accessible a tous ; il a initialement été concu
pour les éleves de 8 a 16 ans. Le logiciel est libre, gratuit et multi-plate-forme. Le petit chat orange
est le « lutin » par défaut.

Figures géomeétriques

Le logiciel Scratch permet de tracer des figures géometriques.

Pour eviter l'utilisation des coordonnées et des nombres relatifs, on pourra créeer des blocs personnalises.
Lutilisation de mesure d’angle sera a réserver aux éleves de 6e ; cette notion enrichit les figures qu’on peut
faire tracer.

Annexe 5.4 : Scratch - Figures geéométriques

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a _la_programmation/91/6/RA16_C2 C3 MATH_ annexe 5 4 scrat
ch_figures _geo 624916.pdf



https://scratch.mit.edu/
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/6/RA16_C2_C3_MATH_annexe_5_4_scratch_figures_geo_624916.pdf

L'espace de travail

LLa scene permet d’exécuter
le programme.

C’est dans la zone de script

que I'on assemble les

v v - 2
Daus:ocs mesius.ac rouvent instructions du programme.

les instructions a faire glisser

dans la zone de script.
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Srens
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floer o scns Jo retabon o iian
B oo )
e s
- == a=a

Zone de gestion et de création des
lutins et/ou des arriere-plans.

Chaque menu propose des
instructions a compléter et a faire

glisser dans la zone de script.




Repere
Pour déplacer un lutin, on utilise notamment ses coordonnées dans un repere qui n'est pas affiché.

L'origine du repere est au centre de la zone, l'orientation est l'orientation classique (de gauche a
droite et de bas en haut).

x correspond a l'abscisse et y a 'ordonnée.

Les coordonnées vont de 240 a +240 pour I'abscisse et —180 a 180 pour 'ordonnée. .« 1 1
V. -53

Présentation du logiciel Scratch

- - - L] - bl - - I - . - - Ll - Ll L]

- - - L] - - - - | - - - - L] - L] L]

L] L] L L} L] L] L L] L L] L L L L L] L]

avancer de @

- - - L] - - - - n - . - - Ll - - L]
%} tourner (4 de @ degrés
-

- - - L - - - - - - - - - - - L] tourner n de m degrés




Exemples d’activités a adapter;

avec

Programmer

Le programme ci-contre permet de tracer
deux droites paralléles.

a. Saisir ce programme.

b. Ecrire un programme qui trace

deux droites perpendiculaires.

c. On peut améliorer ces deux programmes en ajou-
tant les blocs suivants au début des programmes.

Quelle est la valeur ajoutée de ces blocs ?

quand

effacer tout

stylo en position d'écriture

avancer de @)
tourner ¥7) de ) degres

relever le styio

avancer de @
tourner ) de ) degres

stylo en position d'ecriture

avancer de @
tourner (X de degrés




Q Laquelle de ces figures

TR correspond a ce script ?  Siblalaseaidain.
Exemples d’activites

é adapter; @ tourner ¥) de €) degrés

Réaliser une figure simple a l’aide
d’un logiciel de programmation

#J Un chat a ’écran

-------------------------------------

Coline veut réaliser cette figure
rouge a |'écran de son ordinateur.
Pour cela, elle utilise Scratch.

Avec ce logiciel, écris le
programme ci-contre que Coline
a commencé et compléte-le.




Construction de figures

géometrigues

1. Ouvrir Scratch. Sauvegarder le
fichier.

Pour que le lutin trace le carré ci-
contre ,

on peut effectuer les scripts suivants -

2. Creéer un script qui permet de tracer
un rectangle. Lenregistrer. Puis 'écrire.

3. Creer un script qui permet de tracer !~

figure suivante. Lenregistrer. Puis le
recopier ici.

effacer tout

choisir la couleur pour le stylo
stylo en position d'écriture
s'orenter a @

avancer de
tourner F) de m degrés
relever le stylo




Activités de debogage

Les bogues — ou bugs — d’'un programme sont les erreurs qui se sont glissees
dans ce programme et qui font que celui-ci n'a pas le comportement attendu.

La modification d’'un programme erroné peut permettre de faire travailler les
notions d’algorithmique et de programmation. Cela suppose une appropriation
préalable de certains concepts.

On propose ici des situations (déplacements ou traces geometriques) pour
lesquelles les scripts proposés sur Scratch ne permettent pas d’accomplir I'action
souhaitée. L'éleve doit modifier le script en conséquence.

Annexe 5.5 : Scratch - débogage :



http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/8/RA16_C2_C3_MATH_annexe_5_5_scratch_debogage_624918.pdf

Activité 1 : Tour de
France

Description de I'activité

On dispose d’une carte de France et 'on souhaite

que ] /1T 7FC [
autre. [/ : = d_ [
THL““"L ) Paris Hﬁ\_":‘
e ) f
= g [_Jr_,r_:-
o ||
N | Tiyen
IJ ".__B.?rdeau: :' -'I
arasd g % .,__i‘_lil_arsnill /y
g

e —

()

Bl

Pour éviter les difficultés liées au repérage, on a ici
utilisé une grille posée sur un fond de carte ainsi
gue des blocs personnalisés. Il faudra donner aux

“lle a une

Partie 1 : Bordeaux — Paris On souhaite que
I'hélicoptere aille de Bordeaux a Paris. Voici le script

nronnsé

Position initiale Bordeaux

avancer d'une case vers lest
avancer d'une case vers le nord
avancer d'une case vers lest

avancer d'une case vers le nord

Partie 2 : Nantes — Marseille

Ce programme répond-il a
la question posée ?
Corrige le script pour que
I'hélicoptere puisse
atteindre la case contenant
Paris.

Le script suivant avait pour objectif de permettre a
I'hélicoptere d’aller de Nantes a Marseille.

avand fichehn oot pressé
Position initiale Nantes

avancer d'une case vers le sud

avancer d'une case vers le sud

avancer d'une case vers lNouest
avancer d'une case vers lNouest

avancer d'une case vers lNouest

Ou lui permet-il d’arriver ?
Modifie le script pour qu'il
puisse amener I'’hélicoptére
de Nantes a Marseille
comme prévu.



Activité 2 : Un carré en escalier

Partie 1 Initialiser
Pour tracer un carré de coté de longueur 100, Cléa propose le programme ci- Avancer de €D
contre . Tourner & gauche

Peux-tu sans utiliser Scratch prévoir ce qui sera tracé?
Vérifie a ’aide du logiciel.
Corrige le programme pour qu’il permette de tracer un carré.

Avancer de
Tourner a droite
Avancer de
Tourner & gauche

Avancer de

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ lnitialise’

Partie 2
. : , . . Avancer de
Raphaél avait proposé le script ci-contre . ‘
, tu? Tourner a gauche
Qu’en penses-tu ? e

Tourner a droite
Avancer de
........ Tourner a droite

................................................................................................................ Avancer de




Activité 3 : Un rectangle qui déborde

Partie 1

Pour tracer un rectangle de longueur 100 et de largeur 60,

Tim a propose le script ci-contre.
Peux-tu sans utiliser Scratch prévoir ce qui sera trace ?

Veérifie a I'aide du logiciel.
Corrige le script pour qu’il permette de tracer un carre.

Partie 2
Emmie prétend que son script marche mieux.

Es-tu d’accord avec elle ?

Avancer de

Tourner a gauche

Avancer de @

Tourner a droite
Avancer de
Tourner a droite

Avancer de @

Avancer de

Tourner a droite

Avancer de

Tourner a droite
Avancer de @
Tourner a droite

Avancer de @




PARTIE 2




UNE ACTIVITE LUDIQUE ; LE TANGRAM

Reconstruire le

carré a partir des y\
pieces du tangram.

7\

\=

ta

https://dessinemoiunehistoire.net/modeles-jeu-tangram/




UNE ACTIVITE LUDIQUE ; LE TANGRAM

Le carré de Tangram en couleur est a imprimer sur papier épais et a plastifier
avant de découper les 7 piéces. Ces piéces servent a reconstituer les modeéles
des fiches: animaux en tangram, alphabet en tangram, chiffres en

tangram, formes géométriques en tangram...

»’ 7 piéces du tangram en couleur

https://dessinemoiunehistoire.net/modeles-jeu-tangram/

Nv % + 26 lettres de l'alphabet
| ) 2 » + Chiffres0a 9
4
N4
A

¢+ 27 animaux en tangram

¢ 29 bonhommes en tangram

d
Wi
%

bt ) s p S + 24 objets divers en tangram
| + 10 formes en tangram
MY g
2R ,,""'""_/‘ --A"'"":/\.*lf""'.'./‘



https://dessinemoiunehistoire.net/modeles-jeu-tangram/

ATELIERS : TANGRAM

B Le Tangram Le Tangram (annoté) W

B £ : I Lf(’ u,a“r!
2 LaClLasse

GEOMETRIE

N |
/

Cycle 2-Tout le programme de géométrie a partir du Tangram- Eric Montigny- La Classe.




ATELIERS TANGRAM
CONSIGNES

- decrire l'activite

- les compétences travaillées
- les prerequis

- la différenciation

- les prolongements possibles




@ OBJECTIF DE LA SEANCE
Reproduire une figure géométrique.

DEFI |

Reproduire le plus rapidement possible un assemblage en utilisant toutes les pieces du Tangram.

@ MATERIEL
= Une enveloppe par éléve contenant les

pieces du Tangram.
= Des fiches avec des figures géométriques.
= Des fiches individuelles de suivi.

PHASE DE RECHERCHE

Distribuer a chaque éléve plusieurs fiches plastifiées avec

des formes réalisées avec les sept pieces du Tangram

(des animaux, des silhouettes, des navires...). On peut

envisager une progression en trois étapes.

= Etape 1: la silhouette des formes de I'assemblage est
indiquée sur la fiche. La figure est a I'échelle 1.

= Etape 2 : seul le contour de la figure est tracé. La figure
estal'échelle 1.

= Etape 3 : seul le contour de la figure est tracé. La figure
esttrés réduite.

QUE

Cette séance passionne les éléves. Elle les place
véritablement en situation de recherche.

Selon qu'il s’agira d’éléves d’une classe de CP ou de
CE1, on s'attardera davantage sur les premiéres étapes.
La derniére étape nécessite une bonne maitrise des
assemblages.

Chaque éléve recevra une fiche individuelle de suivi
(photo 1). Lorsqu’il réalise un assemblage, il leve la
main et I'enseignant valide en écrivant une marque sur
la fiche : c'est un moyen rapide de gérer la réussite des
éleves [photos 2 et 3). La fiche sera ensuite collée dans
le cahier du jour [photo 4.

ATELIER : TANGRAM

|. REPRODUIRE UNE FIGURE
GEOMETRIQUE

PROLONGEMENT POSSIBLE
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ATELIER : TANGRAM

2.CONNAITRE ET UTILISER UN
VOCABULAIRE SPECIFIQUE
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ATELIER : TANGRAM

6. REALISER UN PROGRAMME DE CONSTRUCTION
POUR DECRIRE UN ASSEMBLAGE SIMPLE
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DES DEFIS

file:///C:/Users/cjauneau/AppData/Local/Temp/Geometrie-Animation-péda.pdf

* Defi avec 4 triangles rectangles

* Trouver tous les quadrilateres que I'on
peut former avec ces 4 triangles.

* Les 4 triangles rectangles sont identiques

* Le grand coteé de 'angle droit a une
ongueur double de celle du petit cote.



file:///C:/Users/cjauneau/AppData/Local/Temp/Geometrie-Animation-péda.pdf

Avec 4 trla'ngl'es“rectangles

Trouver tous les
quadrilateres que 'on
peut former avec ces 4
iriangles.

-Les 4 triangles
rectangles sont
identiques

- Le grand cété de
I'angle droit a une
longueur double de

celle du petit cote.

Solutlon
Nya 13 quadnlatéres
non cr0|ses |



DES DEFIS

Rechercher tous les polygones
que l'on peut obtenir en
Juxtaposant les 5 carrés
identiques. Contrainte : 2 carrés
doivent toujours avoir un cote
commun.

Activité qui peut se faire au cycle 2 ou au cycle 3 (varier les difficultés).
Faire noter les polygones trouves par tatonnement sur une feuille. De temps en temps,
demander le

nombre trouve. Puis progressivement dire qu'on peut en trouver 12 et faire continuer les
recherches. (Cf. fiche les Pentaminos)







DES DEFIS

Consigne : Rechercher
tous les polygones que ['on
peut obtenir en juxtaposant
les 2 triangles

Identiques (quadrilles recto-
verso pour les grands si on
veut les faire reproduire).
Contrainte : 2 triangles
doivent étre juxtaposes par
deux cotes de méme
longueur.
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Si 2 triangles quelcongues : on obtient 6 figures. Uniquement des quadrilatéres avec des angles
rentrants qu'on n'a pas forcément I'habitude de voir.

- Si 2 triangles rectangles : 6
- Si 2 triangles rectangles isocéeles : 3




DES DEFIS

Le défi du calendrier

D’aprés un défi de I'lREM de Toulouse

Découpe les six piéces réversibles ci-dessous.




Cholsis une date sur le calendrier ci-dessous.

A |"aide des six piéces, recouvre le calendrier en laissant apparaitre seulement cette date.
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. . math.univ-lyon1 fr » IMG » pdf » CalendrierPentaminos_Complet ¥ PoF

29 : 30 : 3 ]_ Le défi du calendrier

Le défi du calendrier. Historique. C'est au Salon du jeu et de la culture mathématique, en mai
- - 2012, a Paris, que J.-P. et N. Abadie (IREM de Toulouse) m'ont fait




DES DEFIS

Le puzzle & trois pieces. https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre

Il est l'objet d'un important dossier dans « JEUX 9». Voici quelques idées
dutilisations a l'école élémentaire.
Le puzzle peut etre construit en utilisant les nceuds du quadrillage.

Dés la fin du cycle 2, I'éléve apprend a reproduire une figure sur un quadrillage.
Cependant, le tracé du carré de départ fait appel d des segments qui ne sont ni
dans les directions des lignes du quadrillage, ni dans les directions des diagonales
des carreaux du quadrillage, considérons que ce qui suit reléve du cycle 3.
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https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre
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DES DEFIS

LE PUZZLE DE SAM LOYD. Ce puzzle de 5 pieces, présenteé ci-contre sous la forme d’un
quadrilatere, permet de réaliser la croix grecque et quatre autres
figures tres connues en geométrie : le triangle rectangle, le
rectangle, le paralléelogramme et le carré.
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Pour réaliser ce puzzle, reproduire les deux dessins ci dessous sur papier quadrille.

Puzzle 1 Puzzle 2







CONSEILS AUX ENSEIGNANTS




o Dans I'espace

o Papier pointé et quadrillage

0 Sur papier uni



VERS UNE STRUCTURATION

Hierarchisation

* Nécessité de replacer un concept parmi
d’autres plus généraux, plus particuliers
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Constructivité

* La construction intuitive devra précéder
'analyse et |la pensée réflexive en passant par
des situations-problemes.

) E)E




Pluralite

* Lors de l'introduction d’un concept présenter
des exemples riches et variés




Carte d’identité

ICarte d'identité de polygone I
hdclaﬂguul‘ Carré I

Principales caractéristiques
Nombre de c8tés 4
Nombre dangles 4
Nbe de diagonales 2
(;

Narure dez cOrds | 4 cOréds de méme longueur
Nature des angles < 4 angles droits
Nature des diagonales : 2 diagonales de méme longueur




Variabilité

* Le concept est présenté en faisant appel a tous les
moyens de perception et de représentation possibles.
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LA METHODOLOGIE

Outils et supports

utiliser la régle (non graduée) pour repérer et produire des alignements ;

repérer et produire des angles droits a I'aide d’un gabarit, d'une équerre ;

reporter une longueur sur une droite déja tracée, en utilisant une bande de papier avec un bord droit ou la
regle graduée ou le compas (en fin de cycle) ;

repérer ou trouver le milieu d’un segment, en utilisant une bande de papier avec un bord droit ou la régle
graduée :

alignement de points et de segments ;

angle droit ;

égalité de longueurs ;

milieu d'un segment.

YV V V VY



reconnaitre si une figure présente un axe de symétrie (a trouver), visuellement et/ou en utilisant du papier

calque, des découpages, des pliages ;

reconnaitre dans son environnement des situations modélisables par la symétrie (papillons, batiments,

etc.);

compléter une figure pour qu'elle soit symétrique par rapport a un axe donné :

» symétrie axiale ;

» une figure décalquée puis retournée qui coincide avec la figure initiale est symétrique : elle a un axe
de symétrie (a trouver) ;

» une figure symétrique pliée sur son axe de symétrie, se partage en deux parties qui coincident
exactement.



VOTRE ROLE D’ENSEIGNANT DE GEOMETRIE

Parmi de nombreux objectifs pédagogiques et didactiques, nous en avons privilégiés cinq :

Enroler les éeleves

Assurer les conditions de réussite pour tous dans la réalisation de la tache sans leurrer les éleves

Rendre cette réussite perceptible et la valoriser par des encouragements et la mise =2 valeur des productions
Autoriser les éleves a faire de la géométrie et a en parler

Utiliser un logiciel de géométrie pour contourner les difficultés motricielles et pour accéder aux savoirs
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