
 Mathématiques progression en espace et géométrie cycle 3

Attendu de fin de cycle : (se) repérer et (se) déplacer dans l'espace en utilisant ou en élaborant des représentations 

	Attendu de fin de cycle : (se) repérer et (se) déplacer dans l'espace en utilisant ou en élaborant des représentations
	Etapes d’acquisition
Début de cycle                                                                                                                                                              Fin de cycle               
Ces étapes sont centrées sur les procédures, les connaissances et les attitudes que l’élève doit acquérir pour aller vers la maîtrise de la compétence visée. Elles s’expriment sous forme de capacités. L’élève doit être capable de :

	Situations d'apprentissage
	En réception (décodage)  sur un espace familier

En production (encodage) :se déplacer 

sur un espace familier

Prendre conscience de la nécessité de de représenter sur un plan des repères fixes de façon à rendre « orientable » par un récepteur
	En réception (décodage)  dans des espaces de tailles différentes (espaces plus abstraits)

En production (encodage) :dans des espaces de tailles différentes (espaces plus abstraits)



	Supports de travail et production
	Plan de la classe, de l'école
	Quadrillage (feuille)

(Bataille navale)
	Cartes, plans schématiques

(par exemple, chercher l’itinéraire le plus court ou demandant le moins de correspondances sur un plan de métro ou d’autobus) 


	utilisation de nouvelles ressources comme les systèmes d’information géographique, des logiciels d’initiation à la programmation...



	Modalités pédagogiques
	Enseignement explicite du vocabulaire
	Comptage de lignes ou de carreaux suivant les directions conventionnelles de la feuille de papier

Construction du moyen absolu de repérage : un point donné comme origine et deux nombres comme coordonnées
	Travailler à partir de plans schématiques (par exemple, 

chercher l’itinéraire le plus court ou 

demandant le moins de correspondances sur 

un plan de métro ou d’autobus) 


	Se familiariser, apprendre à utiliser un logiciel de programmation de type scratch

	Observables en lien avec LSU
	Repérer à partir d'une photo d'un micro-espace (type classe)

Connaître le vocabulaire permettant de définir des positions et des déplacements
Connaître les divers modes de représentation de l’espace. 
	Produire et lire un message écrit pour communiquer la position d'un objet, la localisation de plusieurs points sur un quadrillage ou un déplacement 
	Réaliser un itinéraire dans un macro-espace

Accomplir, décrire et coder un déplacement
	Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran
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