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Cycle 1
Apprendre en réfléchissant et en résolvant des problèmes concrets

Pour provoquer la réflexion des enfant s, l'enseignant les met face à des problèmes à Ieur portée. Quels que soient le domaine 
d'apprentissage et le moment de vie de classe, il cible des situations, pose des questions ouvertes pour lesquelles les enfants 
n'ont pas de réponse directement disponible. Mentalement, ils recoupent des situations, ils font appel à Ieurs connaissances, ils 
font l'inventaire de possibles, ils sélectionnent. I ls tâtonnent et font des essais de réponse. L'enseignant est attentif aux 
cheminements qui se manifestent par le langage ou en action ; il valorise les essais et suscite des discussions.

Cycle 2
Mathématiques - Espace et géométrie 
Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repères et des représentations 
- Réaliser des déplacements dans l’espace et les coder pour qu’un autre élève puisse les reproduire. 
- Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran : 
o repères spatiaux ; 
o relations entre l’espace dans lequel on se déplace et ses représentations. 

Cycle 3
Mathématiques - Espace et géométrie
(Se) repérer et (se) déplacer dans l’espace en utilisant ou en élaborant des représentations 
Accomplir, décrire, coder des déplacements dans des espaces familiers. 
Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran en utilisant un logiciel de programmation. 
Sciences et technologie – Programmation d’objets techniques
- Repérer la chaîne d’information et la chaîne d’action d’un objet programmable. 
- Programmer un objet technique pour obtenir un comportement attendu.
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