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LA GÉOMÉTRIE DANS LES PROGRAMMES DU CYCLE 2

« En lien avec le travail mené dans « Questionner le monde » les 

élèves rencontrent des grandeurs qu’ils apprennent à mesurer, ils 

construisent des connaissances de l’espace et abordent l’étude de 

quelques relations géométriques et de quelques objets (solides 

et figures planes) en étant confrontés à des problèmes… L’étude 

des grandeurs et de leurs mesures doit faire l’objet d’un 

enseignement structuré et explicite qui s’appuie sur des 

situations de manipulation.



ESPACE ET GÉOMÉTRIE 

• Apprendre à se repérer et se déplacer se fait en lien étroit avec le travail de « questionner le monde » 

et « l’éducation physique et sportive ».

• Les connaissances géométriques contribuent à la construction tout au long de 

la scolarité obligatoire, des concepts fondamentaux d’alignement, de distance, 

d’égalité de longueurs, de parallélisme, de perpendicularité, de symétrie.

• Les compétences et connaissances attendues en fin de cycle se construisent à 

partir de manipulations et de problèmes concrets, qui s’enrichissent tout au 

long du cycle en jouant sur les outils et les supports à disposition et en 

relation avec les activités mettant en jeu les grandeurs géométriques et leur 

mesure…..

• L’oral tient encore une grande place…L’enseignant utilise un langage précis et 

adapté et introduit un vocabulaire approprié au cours des manipulations où il 

prend sens pour les élèves qui seront encouragés à l’utiliser.



• Les notions de géométrie plane et les connaissances sur les figures 

usuelles s’acquièrent à partir de manipulations et de résolutions de 

problèmes:                                                                                   

reproduction de figures,                                                                            

activités de tri et de classement,                                                           

description de figures,                                                                   

reconnaissance de figures à partir de leur description,                                     

tracés en suivant un programme de construction simple 

• Les concepts généraux de la géométrie (droites, points, segments, 

angles droits) sont présentés à partir de problèmes.



LES ATTENDUS DE FIN DE CYCLE

(se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repères et des représentations;

 reconnaitre, nommer, décrire, reproduire quelques solides;

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.





QUELQUES APPORTS DE LA RECHERCHE



QUELQUES APPORTS DE LA RECHERCHE



LES CONSTATS



TRAVAIL SUR LE LANGAGE 

• CP   : descriptions de formes oralement

• CE1 : descriptions écrites: programme de construction  -

• CE2 : écrire un programme de construction de figures

• https://www.youtube.com/watch?v=L8KJcu_Y8ck (3 minutes)

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


L’IMPORTANCE DU VOCABULAIRE



RECONNAITRE, NOMMER, DÉCRIRE, REPRODUIRE, 
CONSTRUIRE DES FIGURES GÉOMÉTRIQUES

• Les formes planes: segment, cotés, angles droit, formes (carré, rectangle, 

polygones)

• Les solides 

• Concept d’angle droit et de symétrie (pliage)



LES TRACÉS

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

Choisir la vidéo n°4 Défi géométrique : Nous avons essayé 

de représenter les formes vues en classe : étiquettes, portes, 

lumières, etc.

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


ACTIVITÉS - ATELIERS



CONSIGNES

• Réaliser l’exercice

• Quelles aides proposer?

• Quels outils mettre à disposition?

• Comment faire évoluer l’activité en plus simple (avec plus 

d’aide) ou plus compliqué?

• Comment adapter l’exercice à un autre niveau du cycle?



ATELIER : JEU DE MESSAGES



ATELIER 1 : JEU DE MESSAGES (CE1)



ATELIER 2 : CRÉATION DE 
POLYGONES (CE1)



ATELIER 3 : LE PLUS GRAND CARRÉ POSSIBLE (CE1)



ATELIER 3 : LE PLUS GRAND 
CARRÉ POSSIBLE



ATELIER 4 : « QUI SUIS-JE ? » CE1



ATELIER 4 : « QUI SUIS-JE ? »





ATELIER 5: REPRODUCTIONS À TERMINER



ATELIER 5: REPRODUCTIONS À TERMINER



ATELIER 5: REPRODUCTIONS À TERMINER (CE1)



ATELIER 6 : LES CARRÉS 
BICOLORES (CAP MATHS CP)



ATELIER6 : LES CARRÉS BICOLORES (FICHIER C AP 

MATHS  CP)



ATELIER 7: TRACÉS À LA RÈGLE CP 



ATELIER 7 : TRACÉS À LA RÈGLE 



ATELIER 8 : QUI EST-CE ? (CE2)



ATELIER 9 : AUTOUR DU CARRÉ ?  
(CE2)





PARTIE PRATIQUE: SCRATCH

• « En lien avec l’ensemble des activités géométriques, les élèves peuvent être 

initiés à l’utilisation de logiciels de géométrie permettant de produire des 

figures ou des déplacements de personnages sur un écran » 

• « Au CP, la représentation des lieux et le codage des déplacements se situent 

dans la classe ou dans l’école, puis dans le quartier proche, et au CE2 dans le 

quartier étendu ou le village.

• Dès le CE1, les élèves peuvent coder des déplacements à l’aide d’un logiciel 

de programmation adapté ce qui les amènera au CE2 à la compréhension et 

la production d’algorithmes simples »                                                      

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



LA GÉOMÉTRIE ET L’ALGORITHMIQUE

• Stratégies d’enseignement - Démarche 
• Malgré des objectifs plutôt modestes, la programmation est un apprentissage à part 

entière. La phase de découverte ne doit pas être négligée et doit permettre aux élèves 
pour s’approprier les outils qui leurs sont proposés. La présentation des outils et des 
différentes étapes à réaliser doit permettre de mettre la classe dans une dynamique de 
projet, qui facilitera l’investissement des élèves dans leurs apprentissages. 

• Une fois la phase de découverte passée, l’enseignant joue sur les variables didactiques 
propres aux outils pour initier les élèves à la programmation, comme le nombre de pas 
pour le déplacement d’un robot ou d’un personnage dans une grille ou sur un écran, le 
nombre d’instructions nécessaires, l’environnement, les supports, les instructions 
disponibles, etc. 

• Il est important d’inviter les élèves à expliciter les programmes de déplacement 
qu’ils conçoivent pour gagner en abstraction et en autonomie. 

• Des synthèses régulières, accompagnées d’institutionnalisations écrites, sont nécessaires à 
la construction des connaissances. 



• Exemples de situations d’apprentissage

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



Deux sites internet 

Il existe de nombreux sites qui font travailler la programmation et l’algorithmique : 

- les déplacements, 

- les tracés de figures. 

Ils permettent également une préparation à des sujets abordés spécifiquement au cycle 4 tels que les 

instructions conditionnelles et les boucles. 

L’annexe présente ici deux ces sites : 

code.org : https://code.org/

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 à la programmation visuelle sur ordinateur. 

Le site propose de nombreuses activités de codage avec une progressivité 

souvent bien pensée ; 

il permet de couvrir la totalité des objectifs des cycles 2 et 3 et de les approfondir. 

ce site propose des activités intéressantes pour lesquelles une réelle 

progressivité est mise en avant : 

• activités débranchées ; 

• premiers exercices pour des élèves 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 ; 

• tracé de figures de plus en plus complexes. 



Voici quelques exemples pour des assemblages et déplacements : 



Blockly games

On travaille avec des 

labyrinthes de plus en plus 

compliqués ; 

on introduit progressivement 

boucles et tests. 

Avec le mode Tortue, on 

travaille les tracés de 

figures.



Scratch https://scratch.mit.edu/

Scratch est un langage visuel de programmation inventé par le laboratoire Lifelong Kindergarten

Group de l’Institut de technologie du Massachusetts à vocation ludique et éducative. Son interface 

ludique et la simplicité de sa prise en main le rendent accessible à tous ; il a initialement été conçu 

pour les élèves de 8 à 16 ans. Le logiciel est libre, gratuit et multi-plate-forme. Le petit chat orange 

est le « lutin » par défaut. 

Figures géométriques 

Le logiciel Scratch permet de tracer des figures géométriques. 

Pour éviter l’utilisation des coordonnées et des nombres relatifs, on pourra créer des blocs personnalisés. 

L’utilisation de mesure d’angle sera à réserver aux élèves de 6e ; cette notion enrichit les figures qu’on peut 

faire tracer. 

Annexe 5.4 : Scratch - Figures géométriques

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






Exemples d’activités à adapter;



Exemples d’activités

à adapter;



Construction de figures 

géométriques 
1. Ouvrir Scratch. Sauvegarder le 

fichier. 

Pour que le lutin trace le carré ci-

contre , 

on peut effectuer les scripts suivants :

2. Créer un script qui permet de tracer 

un rectangle. L’enregistrer. Puis l’écrire. 

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

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

3. Créer un script qui permet de tracer la 

figure suivante. L’enregistrer. Puis le 

recopier ici. 

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

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

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



Activités de débogage

Les bogues – ou bugs – d’un programme sont les erreurs qui se sont glissées 

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 tracés géométriques) pour 

lesquelles les scripts proposés sur Scratch ne permettent pas d’accomplir l’action 

souhaitée. L’élève 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

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 l’activité 
On dispose d’une carte de France et l’on souhaite 

que l’hélicoptère se déplace d’une ville à une 

autre. 

Pour éviter les difficultés liées au repérage, on a ici 

utilisé une grille posée sur un fond de carte ainsi 

que des blocs personnalisés. Il faudra donner aux 

élèves le fichier comportant tous ces éléments. 

Partie 1 : Bordeaux – Paris On souhaite que 

l’hélicoptère aille de Bordeaux à Paris. Voici le script 

proposé. 

Partie 2 : Nantes – Marseille 

Le script suivant avait pour objectif de permettre à 

l’hélicoptère d’aller de Nantes à Marseille. 

Ce programme répond-il à 

la question posée ? 

Corrige le script pour que 

l’hélicoptère puisse 

atteindre la case contenant 

Paris. 

Où lui permet-il d’arriver ? 

Modifie le script pour qu’il 

puisse amener l’hélicoptère 

de Nantes à Marseille 

comme prévu.



Partie 1 
Pour tracer un carré de côté de longueur 100, Cléa propose le programme ci-

contre .

Peux-tu sans utiliser Scratch prévoir ce qui sera tracé ? 

Vérifie à l’aide du logiciel. 

Corrige le programme pour qu’il permette de tracer un carré. 
........................................................................................................................ 

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

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

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

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

Activité 2 : Un carré en escalier 

Partie 2 

Raphaël avait proposé le script ci-contre .

Qu’en penses-tu ?
................................................................................................................

........ 

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

........ 

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

........ 

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



Activité 3 : Un rectangle qui déborde 
Partie 1 

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

Tim a proposé le script ci-contre. 

Peux-tu sans utiliser Scratch prévoir ce qui sera tracé ? 

Vérifie à l’aide du logiciel. 

Corrige le script pour qu’il permette de tracer un carré. 

Partie 2 

Emmie prétend que son script marche mieux. 

Es-tu d’accord avec elle ? 



PARTIE 2



UNE ACTIVITÉ LUDIQUE ; LE TANGRAM

Reconstruire le 
carré à partir des 
pièces du tangram. 

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



UNE ACTIVITÉ LUDIQUE ; LE TANGRAM

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

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


ATELIERS : TANGRAM

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



ATELIERS TANGRAM
CONSIGNES

• - décrire l’activité

• - les compétences travaillées

• - les prérequis

• - la différenciation

• - les prolongements possibles



ATELIER : TANGRAM

1 . REPRODUIRE  UNE  F IGURE  
GÉOMÉTRIQUE



ATELIER : TANGRAM
2 .CONNAÎTRE  ET  UTIL I SER  UN 

VOC ABULAIRE  SPÉCIF IQUE



ATELIER : TANGRAM
3 . TRACER DES FORMES GÉOMÉTRIQUES



ATELIER : TANGRAM
4 . REPRODUIRE UN RECTANGLE



ATELIER : TANGRAM
5 . SUIVRE UN PROGRAMME DE CONSTRUCTION



ATELIER : TANGRAM
6 . RÉALISER UN PROGRAMME DE CONSTRUCTION 

POUR DÉCRIRE UN ASSEMBLAGE S IMPLE



ENTRAINEMENTS ET RITUELS

http://boutdegomme.fr/tag/rituels-geometrie

http://boutdegomme.fr/tag/rituels-geometrie


RITUELS :LES FRISES 



RITUELS : 
AVEC QUADRILLAGES



DES DÉFIS

• Défi avec 4 triangles rectangles 

• Trouver tous les quadrilatères que l’on 

peut former avec ces 4 triangles. 

• Les 4 triangles rectangles sont identiques 

• Le grand côté de l’angle droit a une 

longueur double de celle du petit côté. 

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

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




DES DÉFIS





DES DÉFIS



DES DÉFIS





DES DÉFIS

https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre

https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre




DES DÉFIS

LE PUZZLE DE SAM LOYD. Ce puzzle de 5 pièces, présenté ci-contre sous la forme d’un 

quadrilatère, permet de réaliser la croix grecque et quatre autres 

figures très connues en géométrie : le triangle rectangle, le 

rectangle, le parallélogramme et le carré.



Puzzle 1 Puzzle 2

Pour réaliser ce puzzle, reproduire les deux dessins ci dessous sur papier quadrillé.





CONSEILS AUX ENSEIGNANTS





VERS UNE STRUCTURATION











LA MÉTHODOLOGIE

• Outils et supports





VOTRE RÔLE D’ENSEIGNANT DE GÉOMÉTRIE

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

 Enrôler les élèves

 Assurer les conditions de réussite pour tous dans la réalisation de la tâche sans leurrer les élèves

 Rendre cette réussite perceptible et la valoriser par des encouragements et la mise ne valeur des productions

 Autoriser les élèves à faire de la géométrie et à en parler

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