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LIENS AVEC LES REFERENTIELS

MATHEMATIQUES

Champ 1: DES OBJETS DE L’ESPACE A LA GEOMETRIE

1.1. (Se) repérer et communiquer des positionnements ou des déplacements

P5

P6

Savoirs

Les visions de
I’'espace.

Utiliser le vocabulaire exprimant des
positions absolues : a cété de, contre, a
I'intérieur, a I'extérieur, entre, sous, sur,
dans, hors, autour de, face a face, dos a
dos.

Utiliser le vocabulaire exprimant des
positions relatives (liées au regard) :
devant, derriére, a droite, a gauche, en
haut, en bas, au-dessus, en dessous, en
face de, de face, de dos, de profil.
Utiliser le vocabulaire exprimant des
positions ordinales : - premier, deuxieme,
troisieme... dernier ; - au début, a la fin,
avant, apres.

Utiliser le vocabulaire exprimant des positions
absolues : a coté de, contre, a l'intérieur, a
I’extérieur, entre, sous, sur, dans, hors, autour
de, face a face, dos a dos.

Utiliser le vocabulaire exprimant des positions
relatives (liées au regard) : devant, derriére, a
droite, a gauche, en haut, en bas, audessus,
en dessous, en face de, de face, de dos, de
profil. Utiliser le vocabulaire exprimant des
positions ordinales : - premier, deuxieme,
troisieme... dernier ; - au début, a la fin, avant,
apres.

Savoir-faire

Situer, placer
un objet ou
soi-méme.

Situer (exprimer la position absolue,
relative ou ordinale) un objet ou soi-
méme avec le vocabulaire adéquat :
- dans I'espace 3D (réel, vécu,

Situer (exprimer la position absolue, relative ou
ordinale) un objet ou soi-méme avec le
vocabulaire adéquat : - dans 'espace 2D
(photo, plan] ; - selon le point de vue de I'éléve




miniaturisé) et 2D (dessin, croquis,
photo, plan) ;

- selon le point de vue de I’éleve ou
d’un(e) autre personnage/personne.
Placer un objet/soi-méme selon des
consignes données ou un modeéle
observé dans I'espace 3D (réel, vécu,
miniaturisé) et 2D (dessin, croquis,
photo, plan).

ou d’un(e) autre personnage/personne. Placer
un ensemble d’objets/soi-méme selon des
consignes données ou un modeéle observé
dans I'espace 2D (photo, plan).

Déplacer un
objet ou soi-
méme.

Expliquer, oralement ou par écrit, un
déplacement a I'aide du vocabulaire
adéquat, en identifiant des points de
repere. Tracer un déplacement sur un
plan en suivant un enchainement de
consignes orales ou écrites.

Expliquer, oralement ou par écrit, un
déplacement a I'aide du vocabulaire adéquat
en identifiant des points de repére. Tracer un
déplacement sur un plan en suivant un
enchainement de consignes orales ou écrites.

Situer, placer
un objet dans
un quadrillage.

Situer (exprimer la position) un objet
dans un quadrillage codé ou non codé.
Placer des objets dans un quadrillage
codé ou non codé, selon des consignes
données ou un modele observe.

Ici, dépassement car on parle de plan
cartésien.

Situer (exprimer la position) un objet dans un
quadrillage codé. Placer des objets dans un
quadrillage en utilisant le codage..

Ici, dépassement car on parle de plan
cartésien.

Compétences

Lire, interpréter
des
représentation
s de l'espace et
les confronter
au réel

Tracer, sur un plan élaboré selon un
quadrillage codé, un itinéraire a partir des
points de départ et d’arrivée définis, en
respectant au moins quatre points de
repére pertinents identifiés. Se déplacer
dans I'espace 3D en suivant un trajet
donné sur un plan

Verbaliser, avec précision, un itinéraire a partir
des points de départ et d’arrivée définis, en
respectant au moins quatre points de repére
pertinents identifiés. Se déplacer dans
I’espace 3D en suivant un trajet donné sur un
plan




Savoirs

Le symbolisme
spécifique aux
objets et
relations
géomeétriques.

Associer le symbole a sa signification : -
A désigne le point A

Associer le symbole a sa signification : - A
désigne le point A

Savoir-faire

Interpréter et
utiliser les
symboles
géométriques.

Utiliser les symboles spécifiques : A, a,
[AB], // et L

Utiliser les symboles spécifiques : A, a, [AB], //
et L

Savoirs

Des
mouvements et
de leurs
caractéristique
s vers les
isométries.

Identifier les mouvements appliqués a
une figure (glisser, pivoter, retourner).

Identifier les mouvements appliqués a une
figure (glisser, pivoter, retourner).

Des
agrandissemen
ts (réductions)
et de leurs
caractéristique
s vers les
figures
semblables.

Utiliser les termes « agrandir », « réduire
> pour décrire un mouvement appliqué a
une figure.

Utiliser les termes « agrandir », « réduire »
pour décrire un mouvement appliqué a une
figure.




Savoirs

La notion de
durée et la
comparaison
de durées.

Reconnaitre la grandeur « durée » dans
des expressions courantes.

Enoncer la comparaison de la durée de
deux actions en lien avec la vitesse :
rapide, lent.

Savoir-faire

Comparer les
durées
d’événements,
d’actions.

Trier des énoncés donnés désignant le
temps instantané (ordinal) ou des durées
(cardinal).

Trier des énoncés donnés désignant le temps
instantané (ordinal) ou des durées (cardinal)

Savoirs

Le mesurage
de durées.

Enoncer les relations entre certaines
unités conventionnelles de durées dont :
1 seconde = 10 dixiémes de seconde =
100 centiémes de seconde.

Le mesurage

Utiliser et symboliser des unités

de dureées. conventionnelles de durées. Utiliser les
relations entre les unités conventionnelles de
durées.
Savoir-faire | Utiliser des Utiliser un chronometre, un minuteur, une | Utiliser des instruments adéquats pour
instruments, horloge pour déterminer la durée d’une déterminer la durée d’une action.

des supports
pour exprimer
un instant dans
le temps et

action.




mesurer des
durées.

Donner du sens
a des unités
usuelles de
durées

Associer des unités de temps a des durées de
situations variées.

Opérer sur des
durées en
référence a des
représentation

Déterminer et représenter (horloge,
chronomeétre, ligne du temps...) une durée
ne dépassant pas une heure. Déterminer
un instant d’arrivée ou de départ, a partir

Déterminer et représenter (horloge,
chronomeétre, ligne du temps...) une durée ne
dépassant pas une heure. Déterminer un
instant d’arrivée ou de départ, a partir d’'une

s visuelles. d’une durée donnée ne dépassant pas durée donnée ne dépassant pas une heure.
une heure.
Compétences | Recourir a Quantifier la durée nécessaire a la Estimer une durée.

divers outils et
stratégies pour
anticiper,
représenter,
planifier, gérer
le temps en
fonction de
divers buts.

réalisation d’une activité inédite,
inconnue pour en vérifier la faisabilité
dans le laps de temps défini ou imparti.

Etablir ’horaire d’une journée, en organisant
les activités choisies parmi celles proposeées,
selon leurs durées respectives et les durées
intermédiaires (repas, pauses, déplacements
éventuels..).




SCIENCES

Se
questionner

Se questionner,
s’approprier un
questionnement

Formuler une question scientifique
correspondant au probleme posé.

Proposer des
explications
possibles d’un

Distinguer les faits établis des
jugements de valeur.
Emettre une hypothese et la confronter

phénomene a celles des autres.
et/ou

émettre une

hypothése.

Investiguer | Proposer, Rechercher et identifier des facteurs
et garder des | adapter des susceptibles d’influencer la situation
traces moyens envisagée. Proposer des moyens

évolutives d’investigation d’investigation.

Expérimenter et
traiter les
résultats.

Concevoir un protocole, le mettre en
ceuvre et le modifier si nécessaire.
Choisir et utiliser le matériel adapté a la
situation expérimentale et respecter les
mesures de sécurité.

Utiliser I'instrument de mesure proposé
et exprimer le résultat de la mesure
avec l'unité appropriée.




Répéter I'expérience et faire une moyenne.

Observer

Recueillir et décrire les observations
qualitatives et quantitatives, en
utilisant le vocabulaire adéquat.

Consulter des

Recueillir, extraire et noter des

documents informations en lien avec une question
et/ou des d’ordre scientifique, a partir de
personnes. différents supports (document
audiovisuel, photo, croquis, écrit/média
a caracteére scientifique..) et noter le
titre et lPauteur.
Vérifier si I'information répond a la
question de départ.
Utiliser des

représentations/
des modéles
scientifiques.

Utiliser des symboles pertinents.

Analyser et
débattre.

Analyser et interpréter des données
collectées (résultats expérimentaux,
observations, informations...).

Faire évoluer les
explications/ les
hypotheses

Confronter son explication de départ aux
données récoltées

Structurer les
résultats, les

Structurer des
informations




valider, les
synthétiser et
les
communiquer

sous une forme
qui favorise la
compréhension

Comparer des informations provenant
de sources différentes et préciser le
titre et l'auteur.

Rassembler les informations et les
résultats obtenus, en utilisant
différents modes de représentation
formalisés (schéma, dessin, tableau,
graphique, texte..), notamment grace a
des outils numériques. Identifier une
cause et son/ses effets.

Extraire des informations d’un
tableau de données et/ou d’un graphique.

Comparer des informations
provenant de sources différentes et
préciser la nature du document, le titre et
Pauteur.

Vérifier si la
question de
départ

(d’ordre
scientifique) et
la réponse
sont
concordantes,
puis valider

les résultats

Confronter les informations obtenues
et le savoir scientifique pour réaliser
une syntheése commune.

Synthétiser

Communiquer
sur les résultats,
les
connaissances
acquises et la
démarche mise
en ceuvre.

S’exprimer de maniére structurée en
utilisant une terminologie appropriée a
la situation. Réaliser une trace relative
au questionnement de départ, au
déroulement de la démarche et a la
conclusion, en utilisant le support le
plus adéquat (dessin, maquette, photo,
panneau, rapport d’expérience...).

S’exprimer de maniére structurée en
utilisant une terminologie appropriée a la
situation. Réaliser une trace relative au
questionnement de départ, au
déroulement de la démarche et a la
conclusion, en utilisant le support le plus
adéquat (dessin, maquette, photo,
panneau, rapport d’expérience...).
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SCIENCES

Savoirs

Place de la Terre
dans le systéme
solaire - Le
systéme solaire -
La planéte Terre
- La Lune

Définir le Soleil comme une étoile, la Terre
comme une des planetes du systeme solaire et
la Lune comme un satellite naturel de la Terre.
Préciser que le Soleil est une source de lumiére,
tandis que la Lune renvoie la lumiere qu’elle
regoit du Soleil.

Décrire les mouvements de la Terre : rotation et
révolution. Associer la durée de la rotation
compléte de la Terre a un jour et celle de la
révolution complete de la Terre autour du Soleil
a une année.

Décrire le mouvement de la Lune autour de la
Terre.

Associer I'alternance jour/nuit a la rotation de la
Terre

Modele
scientifique
Caractéristiques
- Utilité

Enoncer qu’il y a eu, au cours de I'Histoire, des
représentations différentes : de la Terre et du
systeme Soleil-Terre.

Associer la représentation du systeme Soleil-
Terre & un modéle scientifique (représentation

- Evolution simplifiée dans le but de la comprendre et de
- Exemples faire des prévisions).
Vocabulaire Utiliser les termes : rotation, révolution, satellite,

etoile, planéte, modele scientifique.
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CONTENUS COMMUNS AUX DEUX VOLETS « FORMATION MANUELLE, TECHNIQUE ET TECHNOLOGIQUE » ET « NUMERIQUE »

Savoirs

Contextualisatio
n des
apprentissages

Associer des apprentissages a des
activités quotidiennes ou
professionnelles.

Savoir-faire

Eviter le
gaspillage des
consommables*
et des énergies.

Utiliser rationnellement les
consommables* et les énergies.

.Utiliser rationnellement les consommables et les
énergies.

Adopter une
posture
ergonomique.

Appliquer la posture ergonomique
recommandée par I’enseignant.

Appliquer la posture ergonomique recommandée
par I'enseignant

EMTT

Savoirs

Dangers et
risques

Associer les risques et les dangers liés
a I’environnement de travail, aux
consommables, aux outils, aux
ustensiles, aux machines et aux
techniques.

Associer les risques et les dangers liés a
I’environnement de travail, aux consommables, aux
outils, aux ustensiles, aux machines et aux
techniques.

Equipements de

Enoncer les équipements de

Enoncer les équipements de protection requis, en
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protection

protection requis, en lien avec
'’environnement de travail, les
consommables, les outils, les
ustensiles, les machines et les
techniques

lien avec I'environnement de travail*, les
consommables, les outils, les ustensiles, les
machines et les techniques.

Savoir-faire

Préparer le poste
de travail, le
matériel et les
consommables
nécessaires a une
tache.

Choisir le matériel et les
consommables parmi ce qui est mis a
disposition. Prélever et disposer les
matériaux préparés par I’enseignant.

Choisir le matériel et les consommables parmi ce
qui est mis a disposition. Prélever et disposer les
matériaux préparés par I’enseignant.

Gérer I'espace de
travail.

Maintenir I'espace de travail propre et
rangé, avec l'aide de I'’enseignant.

Maintenir I'espace de travail propre et rangé, sous
la supervision de I’enseignant.

Valoriser les
déchets produits
lors d’'une tache

Trier, avec l'aide de I’enseignant, dans
leur cadre de production, les déchets
recyclables, compostables,
récupérables.

Trier, avec I'aide de I’enseignant, dans leur cadre
de production, les déchets recyclables,
compostables, recupérables

Compétences

Exécuter une
tache en toute
sécurité.

Adopter, avec I'aide de I’enseignant,
une attitude proactive qui prend en
considération les risques et les
dangers, pour soi et pour les autres,
lors de la préparation du poste de
travail et de I’exécution des gestes
techniques, et en recourant
notamment aux équipements de
protection adéquats.

Adopter, avec I'aide de I’enseignant, une attitude
proactive qui prend en considération les risques et
les dangers, pour soi et pour les autres, lors de la
préparation du poste de travail* et de I’exécution
des gestes techniques*, en recourant notamment
aux équipements de protection adéquats.
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NUMERIQUE

Savoirs-faire

Utiliser un outil de
communication

Ouvrir Poutil de communication et
consulter des messages.

Utiliser ses fonctionnalités :
destinataire, objet et insérer un corps
de texte et une piece jointe.

Associer les risques et les dangers liés a
’environnement de travail, aux consommables, aux
outils, aux ustensiles, aux machines et aux
techniques.

S’intégrer dans un
espace
collaboratif
numérique, en
respectant la
cohérence de
’environnement.

S’intégrer au sein d’un espace
collaboratif numérique, en respectant
la cohérence (fond et forme) de
I’environnement choisi

Enoncer les équipements de protection requis, en
lien avec I’environnement de travail*, les
consommables, les outils, les ustensiles, les
machines et les techniques.

Compétences

Interagir/communi
quer

Interagir/communiquer, a I'aide d’outils
numeériques

Partager un
contenu
numeérique.

Partager un contenu, a I'aide d’un outil
déterminé par I'’enseignant.

Collaborer sur un
contenu
numeérique.

Collaborer sur un contenu propre a
I'’école (ex. : écriture collaborative,
carte mentale..).
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Savoir

Programmation et
logigrammes

Représenter les symboles
conventionnels d’un logigramme
(début/fin, processus, liens indiquant
le cheminement) :

(U

Début et fin Processus Décision

Expliquer les termes dont algorithme, logigramme,
condition, boucle, langage de programmation

Associer une activité du quotidien a
un algorithme et vice-versa.

Différencier algorithme et programme.

Savoir-faire

Sélectionner un
outil, une
application, un
logiciel.

Sélectionner un outil, une application,
un logiciel, parmi ceux proposés par
I’enseignant, en fonction de
intention.

Sélectionner un outil, une application, un logiciel, en
fonction de I'intention.
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Utiliser les
fonctions
principales d’un
outil de création
de contenus.

Utiliser les fonctions principales d’un
outil de création de contenus, parmi
ceux proposés par I'enseignant.

Utiliser les fonctions principales d’un outil de
création de contenus.

Lire un algorithme
simple.

Verbaliser un extrait ou I'entiereté
d’un logigramme séquentiel de
déplacement.

Verbaliser un logigramme intégrant une boucle et
une condition.

Ecrire un
algorithme simple

Ecrire un logigramme séquentiel de
déplacement.

Ecrire un logigramme intégrant une boucle et une
condition

Lire un
programme
simple.

Lire un programme séquentiel de
déplacement.

Lire un programme intégrant une boucle et une
condition.
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Ecrire un
programme
simple.

Traduire un programme séquentiel de
déplacement, a I'aide de blocs de
codes proposeés.

Traduire un logigramme intégrant une boucle et une
condition en langage de programmation.

|dentifier des éléments relatifs a la
programmation et aux logigrammes.

Identifier une suite d’opérations qui peut étre
remplacée par une boucle.

Compétences

Concevoir un
algorithme pour
résoudre un

probléme simple.

Concevoir un logigramme séquentiel
de déplacement.

Concevoir un logigramme intégrant une boucle et
une condition.

Concevoir un
programme pour
résoudre un

probléme simple.

Traduire un logigramme séquentiel de
déplacement en langage de
programmation, le tester et le
déboguer.

Traduire un logigramme intégrant une boucle et une
condition, en langage de programmation, le tester
et le déboguer.
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