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Volet 1 : Les spécificités du cycle des approfondissements (cycle 4) 
Le cycle 3 de la scolaritp s¶est achevp avec la premiqre année du collège. Les élèves se sont 
progressivement habitués à une nouvelle organisation pédagogique et aux nouveaux 
r\thmes des enseignements, j vivre dans un nouveau cadre qu¶ils ont appris j dpcoder et j 
comprendre. Ils continuent de développer des compétences dans les différentes disciplines. 
Ces compptences, pvalupes rpguliqrement et en fin de c\cle, leur permettront de s¶ppanouir 
personnellement, de poursuivre leurs études et de continuer à se former tout au long de leur 
vie, ainsi que de s¶insprer dans la société et de participer, comme citoyens, à son évolution. 
Toute l¶pquipe ppdagogique et pducative contribue au dpveloppement de ces compptences. 
Pour mettre en évidence les grands traits qui caractérisent le cycle 4, on peut insister sur 
plusieurs aspects qui, bien que dpjj prpsents les annpes prpcpdentes, n¶ptaient pas aussi 
marqués et systématiques. 
- Lors des trois ans de collège du cycle 4, les élèves sont des adolescentes et des 

adolescents en pleine évolution physique et psychique. Les activités physiques et 
sportives, l¶engagement dans la crpation d¶pvpnements culturels favorisent un 
dpveloppement harmonieu[ de ces jeunes, dans le plaisir de la pratique. L¶plqve dpveloppe 
ses compptences par la confrontation j des tkches plus comple[es o� il s¶agit de réfléchir 
davantage que ce soit en termes de connaissances, de savoir-faire ou d¶attitudes. Il est 
amené à faire des choix, à adopter des procédures adaptées pour résoudre un problème 
ou mener à bien un projet. Cela passe par des activités disciplinaires et 
interdisciplinaires. Tous les professeurs jouent un rôle moteur dans cette formation, dont 
ils sont les garants de la rpussite. Pour que l¶plqve accepte des dpmarches o� il tktonne, 
prend des initiatives, se trompe et recommence, il est indispensable de créer un climat de 
confiance, dans lequel on peut questionner sans crainte et où disparaît la peur de mal 
faire. 

- Dans la même perspective, les élèves sont amenés à SaVVeU d¶XQ OaQgage j XQ aXWUe 
puis à choisir le mode de langage adapté à la situation, en utilisant la langue française, les 
langues vivantes, l¶e[pression corporelle ou artistique, les langages scientifiques, les 
diffprents mo\ens de la sociptp d¶aujourd¶hui (images, sons, supports numpriques«). 
Nombre des te[tes et documents qu¶ils doivent comprendre ou produire combinent 
diffprents langages. Lj encore, l¶interdisciplinaritp favorise cette souplesse et cette 
adaptabilitp, j condition qu¶elle ne soit pas source de confusion, mais bien plut{t 
d¶pchanges et de confrontation de points de vue différents. 

- Dans une société marquée par O¶abRQdaQce deV informations, les élèves apprennent à 
devenir des usagers des mpdias et d¶Internet conscients de leurs droits et devoirs et 
maîtrisant leur identité numérique, à identifier et évaluer, en faisant preuve d¶esprit critique, 
les sources d¶information j travers la connaissance plus approfondie d¶un univers 
médiatique et documentaire en constante évolution. Ils utilisent des outils qui leur 
permettent d¶rtre efficaces dans leurs recherches. Mieu[ comprendre la société dans 
laquelle ils vivent e[ige aussi des plqves qu¶ils s¶inscrivent dans le temps long de l¶histoire. 
C¶est ainsi qu¶ils sont davantage confrontps j la dimension historique des savoirs mais 
aussi aux défis technologiques, sociétaux et environnementaux du monde d¶aujourd¶hui. Il 
s¶agit pour eu[ de comprendre le monde qui les entoure afin de pouvoir agir de faoon 
responsable et plus tard à une échelle plus large, en tant que citoyens. 

- L¶abVWUacWLRQ et la modélisation sont bien plus présentes dpsormais, ce qui n¶emprche 
pas de rechercher les chemins concrets qui permettent de les atteindre. Toutes les 
disciplines y concourent : il s¶agit de former des plqves capables de dppasser le cas 
individuel, de savoir disposer d¶outils efficaces de modélisation valables pour de multiples 
situations et d¶en comprendre les limites. 
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- La créativité des élèves, qui traverse elle aussi tous les cycles, se déploie au cycle 4 à 
travers une grande diversité de supports (notamment technologiques et numériques) et de 
dispositifs ou activités tels que le travail de groupes, la démarche de projet, la résolution de 
problèmes, la conception d¶°uvres personnelles, etc. Chaque élève est incité à proposer 
des solutions originales, à mobiliser ses connaissances et compétences pour des 
réalisations valorisantes et motivantes. 

- La vie au sein de l¶ptablissement et son prolongement en dehors de celui-ci est l'occasion 
de développer l'esprit de responsabilité et d'engagement de chacun et celui 
d¶entreprendre et de coopérer avec les autres. Un climat scolaire propice place l¶plqve 
dans les meilleures conditions pour développer son autonomie et sa capacité à penser par 
lui-mrme. ¬ travers l¶enseignement moral et civique et sa participation j la vie du collqge, il 
est amené à réfléchir de manière plus approfondie à des questions pour lesquelles les 
réponses sont souvent complexes, mais en même temps aux valeurs essentielles qui 
fondent notre société démocratique. 

- Tout au long du cycle 4, les élèves sont amenés à conjuguer d¶une part un respect de 
QRUPeV TXL V¶LQVcULYeQW daQV XQe cXOWXUe cRPPXQe, d¶autre part une pensée 
personnelle en construction, un développement de leurs talents propres, de leurs 
aspirations, tout en s¶ouvrant au[ autres, j la diversitp, j la dpcouverte. 



 

© Ministère de l'Éducation nationale, de la Jeunesse et des Sports > www.education.gouv.fr 
 

Volet 2 : Contributions essentielles des différents enseignements 

et champs éducatifs au socle commun 
Ce deuxième volet du programme de cycle 4 présente non pas l'intégralité des apports 
possibles de chaque champ disciplinaire ou éducatif, mais sa contribution essentielle et 
spécifique j l¶acquisition de chacun des cinq domaines du socle commun de 
connaissances, de compétences et de culture. 

Domaine 1. Les langages pour penser et communiquer 
Ce domaine considère les langages moins dans leur usage que dans le principe de leur 
acquisition. Il appelle la mise en place de procédures de mémorisation, d'entraînement, 
d'automatisation et de réflexion sur les objets qu'il travaille, et au premier chef sur la langue 
française. Au cycle 4, l'acquisition de ces quatre opérations mentales est poursuivie mais la 
part de réflexion augmente. Il s'agit de s'approprier et maîtriser des codes complexes pour 
pratiquer les sciences, comprendre et communiquer à l'écrit, à l'oral, par la création 
d'images, de sons ou de gestes. 
La rigueur de l'expression, la capacité à en faire preuve pour dialoguer, l'adaptation à une 
diversitp de situations pour agir ou rpsoudre un problqme sont au c°ur du domaine 1. 
L'élève passe progressivement de ses intuitions et usages spontanés à des réalisations 
réfléchies nécessitant d'organiser et formaliser davantage ses productions en respectant des 
règles et des normes qui permettent la compréhension et l'échange. C'est au cycle 4 que 
l'élève travaille les codes pour eux-mêmes et réalise qu'il s'agit de systèmes dont la 
puissance est infinie et ouvre à la liberté de penser et d'agir. 

x CRPSUeQdUe, V¶e[SULPeU eQ XWLOLVaQW Oa OaQgXe fUaQoaLVe j O¶RUaO eW j O¶pcULW 
L'enseignement du français au cycle 4 vise la compréhension de textes variés, notamment à 
travers la perception de leurs implicites ; la réalisation d'écrits divers dans des intentions et 
des contextes particuliers ; une expression orale claire et adaptée aux situations de 
communication. Il induit aussi une réflexion sur la langue qui permette de reformuler, 
transposer, interpréter, créer et communiquer. 
Tous les champs disciplinaires concourent à la maîtrise de la langue. L'histoire et la 
géographie, les sciences et la technologie forment à l'acquisition de langages spécifiques qui 
permettent de comprendre le monde. Les arts développent la compréhension des langages 
artistiques et l'aptitude à communiquer sur leur réception. L'enseignement moral et civique 
entraîne à l'expression des sentiments moraux et au débat argumenté. L'éducation aux 
médias et à l'information aide à maîtriser les systèmes d'information et de communication à 
travers lesquels se construisent le rapport aux autres et l'autonomie. 

x CRPSUeQdUe, V¶e[SULPeU eQ XWLOLVaQW XQe OaQgXe pWUaQgqUe RX UpgLRQaOe 
L'enseignement des langues étrangères ou régionales permet d'étendre et de diversifier ses 
capacitps de comprphension et d¶e[pression pcrites et orales dans plusieurs langues ; de 
passer d¶un mode de communication j un autre ; de recourir à divers moyens langagiers 
pour interagir et apprendre ; de réfléchir sur les fonctionnements des langues, leurs 
variations internes, leurs proximités et distances. 
L'ensemble des disciplines contribue à la lecture, à la compréhension, à l'écriture de 
documents en langue étrangère ou régionale qui favorisent l'accès à d'autres contextes 
culturels. L¶enseignement des langues vivantes fait dpcouvrir j l¶plqve d¶autres maniqres de 
comprendre le monde et d¶en apprphender ses problpmatiques humaines, sociptales, 
économiques et environnementales. 
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x CRPSUeQdUe, V¶e[SUimer en utilisant les langages mathématiques, scientifiques et 
informatiques 

Les mathématiques, les sciences et la technologie forment à la lecture, à la compréhension, 
à la production de documents scientifiques et techniques variés. Elles aident à passer d¶une 
forme de langage courant à un langage scientifique ou technique et inversement. 
Les mathématiques apprennent à utiliser les nombres pour exprimer quantités et mesures, 
se repérer et résoudre des problèmes ; les grandeurs pour modéliser ; les propriétés des 
figures usuelles pour résoudre des problèmes, aborder la complexité du monde réel. 
Les disciplines scientifiques et technologiques sont toutes concernées par la lecture et 
l'exploitation de tableaux de données, le traitement d'informations chiffrées ; par le langage 
algébrique pour généraliser des propriétés et résoudre des problèmes. Elles apprennent 
aussi j communiquer sur ses dpmarches, ses rpsultats, ses choi[, j s¶e[primer lors d¶un 
débat scientifique et technique. La lecture, l'interprétation des tableaux, graphiques et 
diagrammes nourrissent aussi d'autres champs du savoir. 

x CRPSUeQdUe, V¶e[SULPeU eQ XWLOLVaQW OeV OaQgageV deV aUWV eW dX cRUSV 
Les arts plastiques et l¶pducation musicale \ contribuent tout particuliqrement. Ils apprennent 
à manipuler les composantes des langages plastiques dans une visée artistique ; à maîtriser 
sa voix parlée et chantée, à moduler son expression, à interpréter un répertoire, à tenir sa 
partie dans un collectif ; à expliciter sa perception, ses sensations et sa compréhension des 
processus artistiques et j participer au dpbat lip j la rpception des °uvres. 
L'éducation physique et sportive apprend à élaborer des systèmes de communication dans 
et par l¶action, j se doter de langages communs pour pouvoir mettre en °uvre des 
techniques efficaces, prendre des dpcisions, comprendre l¶activitp des autres dans le 
contexte de prestations sportives ou artistiques, individuelles ou collectives. 

Domaine 2. Les méthodes et outils pour apprendre 
Être élève s'apprend par l'exemple des adultes mais aussi en s'appropriant des règles et des 
codes que ce domaine explicite. Son importance est décisive pour la réussite et concerne 
tous les champs du savoir. Il s'agit du travail en classe et du travail personnel de l'élève qui 
augmente progressivement dans le cycle. Ils permettront l'autonomie nécessaire à des 
poursuites d'étude. Il ne s'agit ni d'un enseignement spécifique des méthodes, ni d'un 
préalable à l'entrée dans les savoirs : c'est dans le mouvement même des apprentissages 
disciplinaires et des divers moments et lieux de la vie scolaire qu'une attention est portée aux 
méthodes propres à chaque discipline et à celles qui sont utilisables par toutes. Le monde 
contemporain a introduit à l'école les outils numériques qui donnent accès à une information 
proliférante dont le traitement constitue une compétence majeure. Le domaine 2 vise un 
usage éclairé de ces outils, à des fins de connaissance et pas seulement d'information, pour 
former des utilisateurs conscients de leurs potentialités mais aussi des risques qu'ils peuvent 
comporter et des responsabilités des utilisateurs. Les salles spécialisées, le CDI, les 
environnements numériques de travail sont dédiés à cet effet. 
Ce domaine concerne l'apprentissage du travail coopératif et collaboratif sous toutes ses 
formes, en classe, dans les projets conduits par les élèves au sein de l'établissement, en 
liaison avec les valeurs promues dans le domaine 3 et par l'enseignement moral et civique. 
L'ensemble des disciplines concourt j apprendre au[ plqves comment on apprend j l'pcole. 
Elles prennent en charge l'apprentissage de la langue scolaire, de la comprphension des 
consignes, du le[ique, du maniement des usuels, de la prise de notes. Elles aident j 
acquprir des stratpgies d¶pcoute, de lecture, d¶e[pression. 
L'organisation et l'entravnement, dpterminants pour la rpussite, se construisent dans la 
classe j travers leoons et e[ercices, mais aussi j l'e[tprieur, au sein de la vie scolaire et du 



 

© Ministère de l'Éducation nationale, de la Jeunesse et des Sports > www.education.gouv.fr 
 

CDI. Chaque discipline \ contribue j sa faoon : les sciences, dont les mathpmatiques et la 
technologie, par e[emple par des e[ercices d'entravnement et de mpmorisation ainsi que par 
la confrontation j des tkches comple[es, l'pducation ph\sique et sportive par l'entravnement, 
les rppptitions, la rpduction ou l¶augmentation de la comple[itp des tkches, la concentration, 
la comprphension de ses erreurs. L¶enseignement de l¶informatique, dispensp en 
mathpmatiques et en technologie, permet d¶approfondir l¶usage des outils numpriques et 
d¶apprendre j progresser par essais et erreurs. Le volume des informations au[quelles sont 
soumis les plqves e[ige d'eu[ des mpthodes pour les rechercher et les e[ploiter 
judicieusement. L'ensemble des disciplines propose pour cela des outils, et l'pducation au[ 
mpdias et j l'information apprend aussi la mavtrise des environnements numpriques de 
travail. 
La rpalisation de projets, au sein des disciplines et entre elles, mobilise des ressources 
diverses. 
Les projets artistiques e[igent notamment le recours j des ressources d¶e[pression 
plastique ou musicales, documentaires et culturelles. Les langues peuvent contribuer, de 
maniqre mpthodique et planifipe, j des projets et des pchanges o� s¶articulent pcriture, 
lectures, recherches, communication avec des locuteurs ptrangers ou rpgionau[. 
Ces projets dpveloppent des compptences de cooppration, par e[emple lorsqu'il s'agit de 
dpvelopper avec d¶autres son corps ou sa motricitp, de concevoir pour un destinataire une 
activitp multimpdia ou de contribuer dans l'ptablissement j des publications respectueuses 
du droit et de l¶pthique de l¶information. 
L'pducation au[ mpdias et j l'information passe d'abord par l'acquisition d'une mpthode de 
recherche d¶informations et de leur e[ploitation mise en °uvre dans les diverses disciplines. 
Elle pousse j s'interroger sur la fiabilitp, la pertinence d¶une information, j distinguer les 
sources selon leur support. 
Elle aide j e[ploiter les outils, les modes d¶organisation de l¶information et les centres de 
ressources accessibles. 
Sciences et technologie contribuent de faoon majeure j la mavtrise des outils numpriques. 
Elles enseignent l'e[ploitation de bases de donnpes, l'organisation et le traitement de 
mesures, l¶articulation d'aspects numpriques et graphiques. Plus sppcifiquement, elles 
permettent d'anal\ser ou de simuler un phpnomqne naturel, de tester des conjectures, de 
collecter et mutualiser des informations de terrain ou de laboratoire, d'anal\ser le niveau de 
technicitp des objets et s\stqmes techniques, leurs environnements technologiques. 
D'autres disciplines participent j cette pducation, comme le franoais par son traitement de 
diffprentes sources d'information, numpriques ou non, les arts plastiques par leur 
identification de la nature de diffprentes productions numpriques artistiques dont ils 
e[pprimentent les incidences sur la conception des formes, l'histoire et la gpographie par 
leur vocation j traiter les sources ou j prpsenter, diffuser et crper des reprpsentations 
cartographipes. 

Domaine 3. La formation de la personne et du citoyen 
La formation de la personne et du citoyen relève de tous les enseignements et de 
l'enseignement moral et civique. Cette formation requiert une culture générale qui fournit les 
connaissances éclairant les choix et l'engagement éthique des personnes. Elle développe le 
sens critique, l'ouverture aux autres, le sens des responsabilités individuelles et collectives 
en mettant en jeu par le débat, par l'engagement et l'action, les valeurs fondamentales 
inscrites dans la République et les diverses déclarations des droits. Elle engage donc tous 
les autres domaines du socle : la capacité à exprimer ses émotions et sa pensée, à justifier 
ses choix, à s'insérer dans des controverses en respectant les autres ; la capacité à vivre et 
travailler dans un collectif et dans la société en général ; les connaissances scientifiques et 
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techniques qui permettent d'accéder à la vérité et à la preuve, de la différencier d'une simple 
opinion, de comprendre les enjeux éthiques des applications scientifiques et techniques ; le 
respect des règles et la possibilité de les modifier ; les savoirs littéraires et historiques 
indispensables à la compréhension du sens de la citoyenneté, de la place de l'individu dans 
la société et du devoir de défense. 
Les disciplines artistiques développent par excellence la sensibilité, mais elles habituent 
aussi à respecter le goût des autres, à se situer au-delà des modes et des a priori. 
Par la nature des échanges argumentés qu'ils inspirent avec d'autres points de vue, des 
enseignements comme le français, l'histoire des arts ou l'histoire et la géographie 
développent le vocabulaire des émotions et du jugement, la sensibilité et la pensée, 
concernant notamment les questions socialement vives et l'actualité. 
Toutes les disciplines et notamment les sciences de la vie et de la Terre, l'enseignement 
moral et civique et les divers moments de la vie scolaire contribuent au respect des autres, 
au souci d'autrui dans les usages du langage, et à la lutte contre toutes les formes de 
discrimination. Les langues vivantes étrangères et régionales ouvrent au respect et au 
dialogue des cultures et préparent à la mobilité. 
La formation de la personne et du citoyen suppose une connaissance et une compréhension 
des règles de droit qui prévalent en société. Par des études de cas concrets, l'histoire, la 
géographie et l'enseignement moral et civique habituent à s'approprier les grands principes 
de la justice et les règles du fonctionnement social, à distinguer ce qui est objectif de ce qui 
est subjectif. L'pducation au[ mpdias et j l¶information initie j des notions comme celles 
d'identité et de trace numériques dont la maîtrise sous-tend des pratiques responsables 
d'information et de communication. 
L'enseignement moral et civique initie aux grands principes démocratiques et aux valeurs 
portées par les déclarations des droits de l'homme. 
Ces règles concernent aussi les pratiques et la vie dans l'établissement, comme dans les 
activités physiques, sportives et artistiques : comprendre qu'elles sont source d¶inventions 
techniques, de libertp, de spcuritp permet d¶ptablir des rapports positifs au[ autres, en 
particulier avec les camarades de l¶autre se[e. La vie scolaire est pgalement un moment 
privilégié pour apprendre à respecter les règles de vie collective, connaître ses droits et ses 
devoirs. 
Développer le jugement est un des buts privilégiés du cycle 4. Chaque discipline y concourt 
j sa maniqre en enseignant l¶pvaluation critique de l'information et des sources d'un objet 
médiatique, en apprenant à élaborer des codes pour évaluer une activité physique, à 
analyser une information chiffrée, ou encore en formant aux critères du jugement de goût. 
Toutes les disciplines visent à étayer et élargir les modes de raisonnement et les 
démonstrations. Ainsi, les langues vivantes étrangères et régionales introduisent à d'autres 
points de vue et conceptions, aident à prendre de la distance et à réfléchir sur ses propres 
habitudes et représentations. L'enseignement moral et civique permet de comprendre la 
diversité des sentiments d'appartenance et en quoi la laïcité préserve la liberté de 
conscience et l'égalité des citoyens. La culture littéraire nourrit les débats sur les grands 
questionnements. Les mathématiques et la culture scientifique et technique aident à 
développer l'esprit critique et le goût de la vérité ; celle-ci permet d'évaluer l'impact des 
découvertes et innovations sur notre vie, notre vision du monde et notre rapport à 
l'environnement. L¶pducation au[ mpdias et j l'information oblige à questionner les enjeux 
démocratiques liés à l'information journalistique et aux réseaux sociaux. 
Les projets interdisciplinaires constituent un cadre privilpgip pour la mise en °uvre des 
compétences acquises. Ils nécessitent des prises d'initiative qui les mobilisent et les 
développent dans l'action. Les disciplines scientifiques et technologiques notamment 
peuvent engager dans des démarches de conception, de création de prototypes, dans des 
activités manuelles, individuelles ou collectives, des démarches de projet, d'entrepreneuriat. 
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Ces initiatives et engagements, la participation à des actions solidaires ou aux instances de 
l'établissement et aux heures de vie de classe requièrent un exercice explicite de la 
citoyenneté.  

Domaine 4. Les systèmes naturels et les systèmes techniques 
Le domaine 4 est un lieu privilégié mais non exclusif pour travailler l'histoire des sciences en 
liaison avec l'histoire des sociétés humaines. Il permet d'initier aux premiers éléments de 
modélisation scientifique et de comprendre la puissance des mathématiques, l'importance de 
prendre conscience des ordres de grandeur de l'infiniment grand de l'univers à l'infiniment 
petit (de la cellule j l¶atome). Les plqves sont amenps j utiliser constamment diverses 
échelles et la proportionnalité. Il met en perspective ce qui paraît aller de soi comme la 
mesure du temps et de l'espace. Au cycle 4, les élèves prennent conscience des risques, 
qu¶ils soient naturels ou liés aux activités humaines, et en analysent les causes et 
conséquences naturelles et humaines. Ils sont sensibilisés aux problèmes de santé publique 
liés aux conduites ou à l'alimentation et trouvent dans l'éducation physique des exemples 
concrets de prévention. Ils explorent le monde des objets, leur production, leur design, leur 
cycle de vie ; ils en mesurent les usages dans la vie quotidienne. 
Les sciences, dont les mathématiques, visent à décrire et expliquer des phénomènes 
naturels en réalisant et exploitant des mesures, en mobilisant des connaissances dans les 
domaines de la matiqre, du vivant, de l¶pnergie et de l¶environnement, en anticipant des 
effets à partir de causes ou de modèles, en aidant à se repérer dans l'univers en ayant 
conscience des échelles et des ordres de grandeur. 
La technologie décrit et explique des objets et des systèmes techniques répondant à des 
besoins en analysant des usages existants, en modélisant leurs organisations fonctionnelles, 
leurs comportements, en caractprisant les flu[ de donnpes et d¶pnergie pchangps. 
L'éducation physique et sportive aide à comprendre les phénomènes qui régissent le 
mouvement et l¶effort, j identifier l'effet des pmotions et de l¶effort sur la penspe et l¶habiletp 
gestuelle. 
L'éducation aux médias et à l'information fait connaître et maîtriser les évolutions 
technologiques récentes des produits médiatiques. 
Les sciences aident à se représenter, à modéliser et appréhender la complexité du monde à 
l'aide des registres numérique, géométrique, graphique, statistique, symbolique du langage 
mathématique. Elles exercent à induire et déduire grâce à la résolution de problèmes, aux 
démarches d'essais-erreurs, de conjecture et de validation. Elles contribuent à former le 
raisonnement logique par le calcul numérique ou littéral, la géométrie et l'algorithmique. Elles 
forment à interpréter des données, à prendre des décisions en les organisant et les 
analysant grâce à des outils de représentation. Elles apprennent à expérimenter tout en 
respectant les règles de sécurité. 
Pour ces dpmarches d'investigation, l¶pducation aux médias et à l'information constitue une 
précieuse ressource. Elle aide en effet à distinguer une information scientifique vulgarisée 
d¶une information pseudo-scientifique grâce au repérage d'indices pertinents et à la 
validation des sources. L'histoire et la géographie contribuent également à la démarche de 
questionnement en donnant à imaginer des stratégies de sélection des informations reçues 
en classe, en les croisant avec ses représentations pour expliquer un événement, une 
notion, l¶organisation d¶un territoire. 
La technologie relie les applications technologiques aux savoirs et les progrès 
technologiques aux avancées dans les connaissances scientifiques. Elle fait concevoir et 
rpaliser tout ou partie d¶un objet ou d¶un s\stqme technique en ptudiant son processus de 
réalisation, en concevant le prototype d'une solution matérielle ou numérique, en cherchant à 
améliorer ses performances. 
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Les arts contribuent à interpréter le monde, à agir dans la société, à transformer son 
environnement selon des logiques de questionnement autant sensibles que rationnelles qui 
permettent de répondre à des problèmes complexes par des réalisations plastiques 
concrqtes ou j e[pprimenter des matpriau[ et techniques permettant la rpalisation d¶un 
projet musical au service d¶une pmotion, d¶un point de vue, d¶un sens particulier ou d¶une 
narration. 
Les sciences, dont les mathématiques et la technologie, en liaison avec l'enseignement 
moral et civique, font réinvestir des connaissances fondamentales pour comprendre et 
adopter un comportement responsable vis-à-vis de l¶environnement et des ressources de la 
planète, de la santé, des usages des progrès techniques. Elles aident à différencier 
responsabilités individuelle et collective dans ces domaines. 
L¶pducation ph\sique et sportive contribue à la construction des principes de santé par la 
pratique physique. 

Domaine 5. Les représentations du monde et l'activité humaine 
Au cycle 4, les élèves continuent à développer l'esprit critique et le goût de la controverse qui 
caractérisera ensuite l'enseignement des lycées. Ils développent une conscience historique 
par le travail des traces du passp, des mpmoires collectives et individuelles et des °uvres 
qu'elles ont produites. Ils commencent à les mettre en relation avec la société où ils vivent et 
dont ils doivent sentir l'élargissement aux mondes lointains et à la diversité des cultures et 
des croyances. Ils commencent à nourrir leurs propres travaux de citations qu'ils 
s'approprient ou détournent pour produire de nouvelles significations. Cet élargissement de 
l'expérience du temps et de l'espace permet de travailler sur le développement de 
l'information et des médias dans les sociétés humaines, de distinguer le visible et l'invisible, 
l'explicite et l'implicite, le réel et la fiction. L'étude des paysages et de l'espace urbain où 
vivent aujourd'hui une majorité d'humains ouvre des perspectives pour mieux comprendre 
les systèmes complexes des sociétés créées par l'homme contemporain. C'est aussi le 
domaine où se développent la créativité et l'imaginaire, les qualités de questionnement et 
d'interprétation qui sollicitent l'engagement personnel et le jugement en relation avec le 
domaine 3. 
L'histoire et la géographie sont, par excellence, les disciplines qui mettent en place des 
repqres temporels reliant entre eu[ des acteurs, des pvpnements, des lieu[, des °uvres 
d¶art, des productions humaines ainsi que des repqres spatiau[, de l¶espace vpcu au 
découpage du monde. Mais d'autres champs disciplinaires ou éducatifs y contribuent 
pgalement, comme l¶pducation au[ mpdias et j l'information qui donne j connaître des 
plpments de l¶histoire de l¶pcrit et de ses supports. 
Il s'agit fondamentalement d'aider les élèves à se construire une culture. Comme en français 
o� l'on s¶approprie une culture littpraire vivante et organispe, ou bien au sein des champs 
artistiques et de l'histoire des arts o� l'on interroge le rapport de l¶°uvre j l¶espace et au 
temps comme processus de crpation relip j l¶histoire des hommes et des femmes, des idées 
et des sociptps, o� l'on apprend j connavtre par l¶e[pprience sensible et l¶ptude objective 
quelques grandes °uvres du patrimoine. Les sciences et la technologie \ contribuent 
également en développant une conscience historique de leur développement montrant leurs 
évolutions et leurs conséquences sur la société. 
Dans leur confrontation aux différentes disciplines et champs éducatifs, les élèves 
apprennent aussi à se situer dans le monde social. Ils accèdent, grâce à l'histoire et à la 
géographie, à l'organisation politique, géographique et culturelle du monde. Ils commencent 
à appréhender, par la formation morale et civique, leurs responsabilités d'homme, de femme 
et de citoyen. Ils apprennent aussi à utiliser des outils de communication en opérant 
notamment une distinction, absolument nécessaire, entre espace privé et espace public, en 
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comprenant que les médias véhiculent des représentations du monde qu'il faut connaître et 
reconnaître. 
En développant leur culture scientifique et technologique, ils comprennent l'existence de 
liens étroits entre les sciences, les technologies et les sociétés, ils apprennent à apprécier et 
évaluer les effets et la durabilité des innovations, notamment celles liées au numérique. 
S'approprier l'organisation et le fonctionnement des sociétés passe aussi par la 
connaissance des processus par lesquels ils se construisent. Les différentes disciplines 
apprennent j voir qu'ils procqdent d¶e[ppriences humaines diverses. Le franoais \ contribue 
en enseignant à reconnaître les aspects symboliques des textes, à les comprendre dans leur 
contexte historique et la pluralité de leurs réceptions, à les interpréter et à formuler sur eux 
un jugement personnel argumenté. Les langues vivantes étendent la connaissance de la 
diversité linguistique et culturelle et celle des enjeux liés à cette pluralité. 
Les enseignements artistiques aident à expérimenter et comprendre la spécificité des 
productions artistiques considérées comme représentations du monde, interrogations sur 
l'être humain, interprétations et propositions. 
Se représenter le monde dans sa complexité et ses processus passe par des réalisations de 
projets. Ceux-ci peuvent notamment se développer dans le cadre des enseignements 
pratiques interdisciplinaires auxquels chaque discipline apporte sa spécificité. L'objectif d'une 
production y est toujours présent, qu'il s'agisse de rendre compte de la complexité du monde 
par la réalisation de cartes mentales, de schémas, de croquis, d'exercer sa créativité par des 
pratiques individuelles ou collectives d'expositions, de théâtre, d'écriture de fiction ou 
poétique, ou de réaliser une production médiatique. 
Ces initiatives développent la créativité dans la confrontation. La technologie, par exemple, 
forme aux compromis nécessaires pour faire évoluer les objets et systèmes techniques 
actuels ; l'éducation physique et sportive, par les défis, les épreuves, les rencontres qu'elle 
organise, apprend à combiner les ressources que nécessite chaque activité étudiée et à les 
mobiliser pour devenir de plus en plus autonome ; les langues vivantes étrangères et 
régionales, par la participation à des projets dans des contextes multilingues et 
multiculturels, accroissent les capacités de mobilité. 



 

© Ministère de l'Éducation nationale, de la Jeunesse et des Sports > www.education.gouv.fr 
 

Mathématiques 
Le programme de mathématiques est structuré selon cinq thèmes : nombres et calculs ; 
organisation et gestion de données, fonctions ; grandeurs et mesures ; espace et géométrie ; 
algorithmique et programmation qui entre dans le cadre d¶un enseignement de l¶informatique 
dispensé conjointement en mathématiques et en technologie. 
Une place importante doit être accordée à la résolution de problèmes. Mais pour être en 
capacité de résoudre des problèmes, il faut à la fois prendre des initiatives, imaginer des 
pistes de solution et s¶\ engager sans s¶pgarer en procpdant par analogie, en rattachant une 
situation particulière à une classe plus générale de problèmes, en identifiant une 
configuration gpomptrique ou la forme d¶un nombre ou d¶une e[pression algpbrique adaptpe. 
Ceci suppose de disposer d¶aXWRPaWLVPeV (corpus de connaissances et de procédures 
automatisées immédiatement disponibles en mémoire). ¬ la fin de l¶e[plicitation des attendus 
de fin de cycle de chacun des quatre premiers thèmes du programme figure une liste de ces 
automatismes j dpvelopper par les plqves. L¶acquisition de ces automatismes est favorispe 
par la mise en place d¶activités rituelles, notamment de calcul (mental ou réfléchi), ayant 
pour double objectif la stabilisation et la pérennisation des connaissances, des procédures et 
des stratégies. 
La formation au raisonnement et l¶initiation j la démonstration sont des objectifs essentiels 
du cycle 4. Le raisonnement, au c°ur de l'activitp mathpmatique, doit prendre appui sur des 
situations variées (par exemple problèmes de nature arithmétique ou géométrique, mais 
pgalement mise au point d¶un programme qui doit tourner sur un ordinateur ou pratique de 
jeux pour lesquels il faut développer une stratégie gagnante, individuelle ou collective, ou 
maximiser ses chances). 
Le programme du cycle 4 permet d¶initier l¶plqve j diffprents t\pes de raisonnement, le 
raisonnement déductif, mais aussi le raisonnement par disjonction de cas ou par l¶absurde. 
La dpmonstration, forme d¶argumentation propre au[ mathpmatiques, vient complpter celles 
dpvelopppes dans d¶autres disciplines et contribue fortement j la formation de la personne et 
du citoyen (domaine 3 du socle). L¶apprentissage de la dpmonstration doit se faire de 
manière progressive, à travers la pratique (individuelle, collective, ou par groupes), mais 
aussi par l¶e[emple. C¶est pourquoi il est important que le cours de mathpmatiques ne se 
limite pas j l¶application de recettes et de rqgles, mais permette de mettre en place quelques 
démonstrations accessibles aux élèves. De nombreux résultats figurant dans ce programme 
peuvent être démontrés en classe, selon des modalités variées : certaines démonstrations 
peuvent être élaborées et mises au point par les élèves eux-mêmes (de manière individuelle 
ou collective), sous la conduite plus ou moins forte du professeur ; d¶autres, inaccessibles j 
la recherche des élèves, tireront leur profit des explications et des commentaires apportés 
par le professeur. Certaines démonstrations possibles (aussi bien sur les nombres et le 
calcul qu¶en gpomptrie) sont identifipes dans le programme. Les enseignants ont la libertp de 
choisir ceu[ des rpsultats qu¶ils souhaitent démontrer ou faire démontrer, en fonction du 
niveau et des besoins de leurs élèves. Enfin, il vaut mieux déclarer « admise » une propriété 
non dpmontrpe dans le cours (qui pourra d¶ailleurs l¶rtre ultprieurement), plut{t que de la 
présenter comme une « règle ». Une propriété admise gagne à être explicitée, commentée, 
illustrée. 
En complément, dans le cadre du travail personnel soumis aux élèves, beaucoup 
d¶e[ercices et de problqmes peuvent servir de support j la dpmonstration. De maniqre j 
encourager les plqves dans l¶e[ercice de la dpmonstration, il est important de mpnager une 
progressivitp dans l¶apprentissage de la recherche de preuve et de ne pas avoir trop 
d¶e[igences concernant le formalisme. 
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L¶apprentissage des mathpmatiques est facilitp si la présentation des notions est faite sous 
différents angles, correspondant parfois j des niveau[ de gpnpralitp et d¶abstraction 
diffprents. ¬ titre d¶e[emples, les nombres npgatifs peuvent rtre relips j des conte[tes 
familiers des élèves (températures, gains et pertes, altitudes et profondeurs), puis être 
reprpsentps sur la droite gradupe avant d¶rtre interprptps comme de nouveau[ nombres 
rendant possibles toutes les soustractions. Les égalités à trous a + « = b et a × « = b 
facilitent la compréhension de la différence et du quotient de deux nombres, tout comme les 
programmes de calcul constituent le versant procédural des expressions algébriques. La 
diversité des registres de représentation (symbolique, graphique, numérique) et le passage 
des uns aux autres sont particuliqrement efficaces pour l¶apprentissage de la notion de 
fonction. Mais la compréhension des mathématiques ne se limite pas à celle de chacune des 
notions qui les constituent. Elle doit rtre globale. Cela s¶opqre j la fois par la mise en liens 
des notions nouvelles avec les notions antérieurement étudiées et la mise en relief de points 
communs entre des notions apparemment éloignées, voire étrangères les unes aux autres. 
Le programme mentionne un certain nombre de ces liens. 
Pour certains élqves, l¶accqs j l¶abstraction ne peut se faire que s¶il est prpcpdp par deu[ 
phases intermédiaires : celle de la manipulation, puis celle de la verbalisation (mise en 
mots) ou de la représentation (mise en images). De nombreux objets réels (carreaux de 
mosaïque, morceaux de ficelle, balances et autres instruments de mesure, solides, etc.) 
permettent d¶approcher certaines notions abstraites (numpration, fractions, pquations, aires 
et volumes, etc.) de manière tactile, sensorielle. Il ne faut pas se priver d¶\ recourir lorsque 
cela s¶avqre npcessaire, mrme au collqge. 
La mise en mots (par oral ou par écrit) dans le langage courant, véritable moyen de 
développer sa pensée, aide à la compréhension, à la mémorisation et à la routinisation de 
connaissances et de procpdures. En parallqle et en complpment, la constitution d¶un 
rppertoire d¶images mentales est un autre atout pour la mpmorisation. 
Une trace de cours claire, e[plicite et structurpe aide l¶plqve dans l¶apprentissage des 
mathématiques. Faisant suite aux étapes importantes de recherche, de découverte, 
d¶appropriation individuelle ou collective, de prpsentation commentpe, de dpbats, de mise au 
point, la trace écrite récapitule de façon organisée les connaissances, les procédures et les 
stratégies étudiées. Ne se limitant pas à un catalogue de recettes, mais explicitant les 
objectifs et les liens, elle constitue pour l¶plqve une vpritable rpfprence vers laquelle il pourra 
se tourner autant que de besoin et tout au long du cycle. Sa consultation régulière 
(notamment au moment de la recherche d¶e[ercices et de problqmes, sous la conduite du 
professeur ou en autonomie) favorise à la fois la mise en mémoire et le développement de 
compétences. Le professeur doit avoir le souci de la bonne qualité (mathématique, 
rpdactionnelle) des traces figurant au tableau ou dans les cahiers d¶plqves. En particulier, il 
est essentiel de distinguer le statut des énoncés (définition, propriété - admise ou démontrée -, 
conjecture, démonstration, théorème) et de respecter les enchaînements logiques. Pour être 
accessible au plus grand nombre, y compris les familles et les accompagnateurs du 
périscolaire, la mise en mots de certains énoncés mathématiques gagne à être reformulée 
dans le langage courant. 
La mise en °uvre du programme doit permettre de faire acquérir aux élèves des 
connaissances, des méthodes et des démarches spécifiques. En lien avec le cours, elles 
sont mobilispes et articulpes les unes au[ autres dans la rpsolution d¶e[ercices et de 
problèmes riches et variés, à travers des allers-retours entre le sens et la technique, chacun 
venant pclairer et consolider l¶autre. La diversitp des activitps concerne aussi bien les 
contextes (internes aux mathématiques ou liés à des situations issues de la vie quotidienne 
ou d¶autres disciplines) que les types de tâches proposées : « questions flash » pour 
favoriser l¶acquisition d¶automatismes, e[ercices d¶application et d¶entravnement pour 
stabiliser et consolider les connaissances, exercices et problèmes ouverts favorisant la prise 
d¶initiatives, dpbats et mises au point collectives d¶une dpmonstration, production d¶pcrits 
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individuels formalisant une démarche ou un raisonnement, etc. L'élève consolide sa 
compréhension de notions mathématiques au programme comme les ordres de grandeur, la 
proportionnalité, le calcul littéral, les systèmes de coordonnées, le repérage ou les 
statistiques en les mobilisant dans des situations issues de la physique, la chimie, les 
sciences de la vie et de la Terre, la technologie, ou la géographie. L'utilisation d¶outils 
comme le tableur, la calculatrice, un logiciel de géométrie dynamique ou de programmation 
permet de gérer des données réelles ou expérimentales, de faire des représentations et des 
simulations, de programmer des objets techniques et d'inscrire l'activité mathématique dans 
les domaines 4 et 5 du socle. 
Les problématiques liées au développement durable, au changement climatique et à la 
biodiversitp doivent figurer au c°ur des prpoccupations. Dans ce conte[te, les outils de 
descriptions (ordre de grandeur, pchelles, reprpsentation graphique, volume, proportion«) et 
les applications ou exemples de contextualisation proposés aux élèves permettent de mener 
une réflexion sur ces problématiques. 
Cette conte[tualisation est propice j l¶utilisation d¶outils de modélisation et de prévision. À 
titre d¶e[emple on peut citer : 
- les outils statistiques de calcul (notamment de moyennes de mesures) et de 

représentations graphiques (diagrammes en barres ou circulaires, histogrammes, etc.) des 
données climatiques ou énergétiques ; 

- les fonctions pour modéliser les évolutions temporelles de grandeurs (température, niveau 
des océans, consommation électrique, etc.) ; 

- les formules littérales pour traduire les relations entre des grandeurs climatiques ou 
énergétiques (puissance de sortie d¶une polienne, pvolution de concentration en ga] 
carbonique, etc.). 

Les situations choisies doivent autant que possible s¶appu\er sur des donnpes rpelles. 
Les mises en lien avec les autres disciplines contribuent à donner du sens et de la 
cohprence j l¶ensemble des apprentissages. La pratique rpguliqre et pquilibrpe de ces 
différentes activités en classe et en dehors de la classe permet de développer six 
compétences spécifiques, qui sont les composantes majeures de l'activité mathématique : 
chercher, modéliser, représenter, raisonner, calculer, communiquer. Elles sont décrites dans 
le tableau ci-dessous. 

Compétences travaillées Domaines du socle 

Chercher 
- Extraire d'un document les informations utiles, les reformuler, 

les organiser, les confronter à ses connaissances. 
- S¶engager dans une démarche scientifique, observer, 

questionner, manipuler, expérimenter (sur une feuille de papier, 
avec des objets, j l¶aide de logiciels), pmettre des h\pothqses, 
chercher des exemples ou des contre- exemples, simplifier ou 
particulariser une situation, émettre une conjecture. 

- Tester, essayer plusieurs pistes de résolution. 
- Décomposer un problème en sous-problèmes. 

2, 4 

Modéliser 
- Reconnaître un modèle mathématique (proportionnalité, 

équiprobabilité) et raisonner dans le cadre de ce modèle pour 
résoudre un problème. 

- Traduire en langage mathématique une situation réelle (par 
exemple à l'aide d'équations, de fonctions, de configurations 
géométriques, d'outils statistiques). 

1, 2, 4 
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- Comprendre et utiliser une simulation numérique ou 
géométrique. 

- Valider ou invalider un modèle, comparer une situation à un 
modèle connu (par exemple un modèle aléatoire). 

Représenter 
- Choisir et mettre en relation des cadres (numérique, algébrique, 

géométrique) adaptés pour traiter un problème ou pour étudier 
un objet mathématique. 

- Produire et utiliser plusieurs représentations des nombres. 
- Représenter des donnpes sous forme d¶une sprie statistique. 
- Utiliser, produire et mettre en relation des représentations de 

solides (par exemple perspective ou vue de dessus/de 
dessous) et de situations spatiales (schémas, croquis, 
maquettes, patrons, figures géométriques, photographies, 
plans, cartes, courbes de niveau). 

1, 4, 5 

Raisonner 
- Résoudre des problèmes impliquant des grandeurs variées 

(géométriques, physiques, économiques) : mobiliser les 
connaissances nécessaires, analyser et exploiter ses erreurs, 
mettre j l¶essai plusieurs solutions. 

- Mener collectivement une investigation en sachant prendre en 
compte le point de vue d¶autrui. 

- Démontrer : utiliser un raisonnement logique et des règles 
établies (propriétés, théorèmes, formules) pour parvenir à une 
conclusion. 

- Fonder et dpfendre ses jugements en s¶appu\ant sur des 
rpsultats ptablis et sur sa mavtrise de l¶argumentation. 

2, 3, 4 

Calculer 
- Calculer avec des nombres rationnels, de manière exacte ou 

approchée, en combinant de façon appropriée le calcul mental, 
le calcul posé et le calcul instrumenté (calculatrice ou logiciel). 

- Contrôler la vraisemblance de ses résultats, notamment en 
estimant des ordres de grandeur ou en utilisant des 
encadrements. 

- Calculer en utilisant le langage algébrique (lettres, symboles, 
etc.). 

1, 4 

Communiquer 
- Faire le lien entre le langage naturel et le langage algébrique. 

Distinguer des spécificités du langage mathématique par 
rapport à la langue française. 

- Expliquer j l¶oral ou j l¶pcrit (sa dpmarche, son raisonnement, 
un calcul, un protocole de construction géométrique, un 
algorithme), comprendre les e[plications d¶un autre et 
argumenter dans l¶pchange. 

- Vérifier la validitp d¶une information et distinguer ce qui est 
objectif et ce qui est subjectif ; lire, interpréter, commenter, 
produire des tableaux, des graphiques, des diagrammes. 

1, 3 
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Thème A ± Nombres et calculs 
Au cycle 4, les élèves consolident le sens des nombres et confortent la maîtrise des 
procédures de calcul, sans objectif de virtuosité technique. Ils manipulent des 
QRPbUeV UaWLRQQeOV de VLgQe TXeOcRQTXe. IOV XWLOLVeQW OeV dLffpUeQWeV pcULWXUeV d¶XQ 
même nombre (fractionnaire, décimale, notation scientifique). Les puissances sont 
LQWURdXLWeV SRXU facLOLWeU O¶pYaOXaWLRQ d¶RUdUeV de gUaQdeXUV (QRWaPPeQW eQ UeOaWLRQ 
aYec d¶aXWUeV dLVcLSOLQeV) eW Oa VLPSOLfLcaWLRQ de ceUWaLQeV pcULWXUeV. 
Les plqves abordent les bases du calcul littpral, qu¶ils mettent en °uvre pour modpliser une 
situation, démontrer une propriété générale et résoudre des problèmes se ramenant à des 
équations du premier degré. Les élèves sont progressivement familiarisés aux différents 
statuts de la lettre (indéterminée, variable, inconnue, paramètre) et du signe égal (pour 
fournir le rpsultat d¶une oppration, pour traduire l¶pgalitp de deu[ reprpsentations d¶un mrme 
nombre, dans une pquation, dans une identitp). ¬ l¶occasion d¶activitps de recherche, ils 
peuvent rencontrer des nombres irrationnels, par e[emple dans l¶utilisation du thporqme de 
P\thagore ou la rpsolution d¶pquations de la forme x2 = a. 

Attendus de fin de cycle 
- Utiliser les nombres pour comparer, calculer et résoudre des problèmes. 
- Comprendre et utiliser les notions de divisibilité et de nombres premiers. 
- Utiliser le calcul littéral. 

Utiliser les nombres pour comparer, calculer et résoudre des problèmes 

Nombres 
Connaissances 
- Nombres dpcimau[ (positifs et npgatifs), notion d¶opposp. 
- Fractions, nombres rationnels (positifs et npgatifs), notion d¶inverse. 
- Les carrés parfaits de 1 à 144. 
- Définition de la racine carrée. 
- Les préfixes de nano à giga. 
Compétences associées 
- Utiliser diverses reprpsentations d¶un mrme nombre (pcriture dpcimale ou fractionnaire, 

notation scientifique, repérage sur une droite graduée). 
- Passer d¶une reprpsentation d¶un nombre j une autre. 

Comparaisons de nombres 
Connaissances 
- Égalité de fractions (démonstration possible à partir de la définition du quotient). 
- Ordre sur les nombres rationnels en écriture décimale ou fractionnaire. 
Compétences associées 
- Comparer, ranger, encadrer des nombres rationnels en écriture décimale, fractionnaire ou 

scientifique 
- Repérer et placer un nombre rationnel sur une droite graduée. 
- Associer à des objets des ordres de grandeur (par e[emple taille d¶un atome, d¶une 

bactprie, d¶une alvpole pulmonaire, longueur de l¶intestin, capacitp de stockage d¶un disque 
dur, vitesses du son et de la lumière, populations française et mondiale, distance Terre-
Lune, distance du Soleil j l¶ptoile la plus proche, etc.). 

Pratiquer le calcul exact ou approché, mental, à la main ou instrumenté 
Connaissances 
- Somme, différence, produit, quotient de nombres décimaux, de deux nombres rationnels. 
- Puissance d¶un nombre (e[posants entiers, positifs ou négatifs). 
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- Notation scientifique. 
Compétences associées 
- Calculer avec des nombres relatifs, des fractions, des nombres décimaux. 
- Vérifier la vraisemblance d¶un rpsultat, notamment en estimant son ordre de grandeur. 
- Effectuer des calculs numériques simples impliquant des puissances, notamment en 

utilisant la notation scientifique. 
- Utiliser la racine carrée pour résoudre des problèmes, notamment géométriques. 
- Effectuer des calculs et des comparaisons pour traiter des problèmes. 
La mise en acte de produits et de quotients de puissances de même base résulte de 
l¶application de la dpfinition plut{t que de celle d¶une formule. 

Comprendre et utiliser les notions de divisibilité et de nombres premiers 

Connaissances 
- Multiples et diviseurs. 
- Critères de divisibilité par 2, 3, 5, 9. 
- Division euclidienne (quotient, reste). 
- Définition d¶un nombre premier ; liste des nombres premiers inférieurs ou égaux à 30. 
- Fractions irréductibles. 
Compétences associées 
- Déterminer si un entier est ou n¶est pas multiple ou diviseur d¶un autre entier. 
- Déterminer les nombres premiers inférieurs ou égaux à 100. 
- Utiliser les critères de divisibilité par 2, 3, 5, 9, 10. 
- Déterminer les diviseurs d¶un nombre j la main, j l¶aide d¶un tableur, d¶une calculatrice. 
- Décomposer un nombre entier en produit de facteurs premiers (j la main ou j l¶aide d¶un 

logiciel). 
- Simplifier une fraction pour la rendre irréductible. 
- Modéliser et résoudre des problèmes mettant en jeu la divisibilité (engrenages, conjonction 

de phénomènes, etc.). 

Utiliser le calcul littéral 

Connaissances 
- Notions d¶inconnue, d¶pquation, d¶indpterminpe, d¶identitp. 
- Propriétés de distributivité (simple et double). 
- Annulation d¶un produit (dpmonstration possible par disjonction de cas). 
- Factorisation de a2 - b2. 
Compétences associées 
- Développer, factoriser, réduire des expressions algébriques dans des cas très simples. 
- Utiliser le calcul littéral pour traduire une propriété générale (par exemple la distributivité 

simple), pour démontrer un résultat général (par exemple que la somme de trois entiers 
consécutifs est un multiple de trois), pour valider ou réfuter une conjecture, pour modéliser 
une situation. 

- Mettre un problème en équation en vue de sa résolution. 
- Résoudre algébriquement des équations du premier degré ou s¶\ ramenant (équations 

produits), en particulier des équations du type x2 = a. 
Il est attendu de démontrer au moins une propriété du calcul fractionnaire en utilisant le 
calcul littéral et la définition du quotient. 

¬ l¶issue d¶activitps rituelles de calcul et de verbalisation de procédures et la résolution de 
problqmes, menpes tout au long du c\cle, d¶abord dans le cadre numprique, puis dans le 
cadre algébrique, les élèves doivent avoir mémorisé ou automatisé : 
- les règles de calcul sur les nombres relatifs et les fractions, notamment la condition 

d¶pgalitp de deu[ fractions (si ad = bc, alors a
b

= c
d
 et réciproquement) ; 
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- les conventions d¶pcritures du calcul littpral ; 
- les formules de distributivité simple et double ; 
- l¶identitp a2 ± b2 = (a ± b)(a + b) ; 
- les procpdures de rpsolution d¶pquations du t\pe ax = b et a + x = b. 

 

Thème B ± Organisation et gestion de données, fonctions 
Certaines des notions travaillées dans ce thème ont déjà été abordées aux cycles 
précédents. Au cycle 4, les élèves sont confrontés à diverses situations de travail sur des 
données : les utiliser, les représenter, les interpréter de manière critique. Ils abordent les 
notions d¶incertitude et de hasard, afin de ne pas « subir » le hasard, mais de construire une 
citoyenneté critique et rationnelle. Ils apprennent à choisir une méthode adaptée aux 
problèmes de proportionnalité auxquels ils sont confrontés. 
La notion de ratio vient enrichir le lexique de la proportionnalité pour traduire la 
proportionnalité de deux suites de nombres. Les élèves découvrent progressivement la 
notion de fonction, qui permet j la fois de revisiter sous l¶aspect fonctionnel des situations 
dpjj connues et d¶accpder j de nouvelles catpgories de problqmes. 

Attendus de fin de cycle 
- Interpréter, représenter et traiter des données. 
- Comprendre et utiliser des notions élémentaires de probabilités. 
- Résoudre des problèmes de proportionnalité. 
- Comprendre et utiliser la notion de fonction. 

Interpréter, représenter et traiter des données 

Connaissances 
- Effectifs, fréquences. 
- Indicateurs de position : moyenne, médiane. 
- Indicateur de dispersion : étendue. 
Compétences associées 
- Recueillir des données, les organiser. 
- Lire et interpréter des données sous forme de données brutes, de tableau, de diagramme 

(diagramme en bâtons, diagramme circulaire, histogramme). 
- Utiliser un tableur-grapheur pour prpsenter des donnpes sous la forme d¶un tableau ou 

d¶un diagramme. 
- Calculer des effectifs, des fréquences. 
- Calculer et interpréter des indicateurs de position ou de dispersion d'une série statistique. 

Comprendre et utiliser des notions élémentaires de probabilités 

Connaissances 
- Vocabulaire des probabilités. 
- Notion de probabilité ; la probabilitp d¶un pvpnement est comprise entre 0 et 1. 
- Probabilité d¶pvpnements certains, impossibles, contraires. 
Compétences associées 
- Aborder les questions relatives au hasard à partir de problèmes simples. 
- Calculer des probabilités dans des cas simples (par exemple évaluation des chances de 

gain dans un jeu). 
- Exprimer des probabilités sous diverses formes (décimale, fractionnaire, pourcentage). 
- Faire le lien entre fréquence et probabilité. 
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Résoudre des problèmes de proportionnalité 

Connaissances 
- Coefficient de proportionnalité. 
- Tau[ d¶pvolution, coefficient multiplicateur. 
- Notion de ratio. 
On dit, par exemple, que : 
- deux nombres a et b sont dans le ratio 2 : 3 (notation  standardisée) si a

2
= b

3
 ; 

- trois nombres a, b, c sont dans le ratio 2 : 3 : 7 (notation standardisée) si a
2

= b
3

= c
7
 . 

Compétences associées 
- Reconnaître une situation de proportionnalité ou de non-proportionnalité. 
- Calculer une quatrième proportionnelle. 
- Partager une quantitp (par e[emple une somme d¶argent) en deu[ ou trois parts selon un 

ratio donné. 
- Utiliser une formule liant deux grandeurs dans une situation de proportionnalité (par 

exemple la longueur d¶un cercle en fonction de son rayon, la loi d¶Ohm exprimant la tension 
en fonction de l¶intensitp, la distance parcourue en fonction du temps à vitesse constante, 
etc.). 

- Résoudre des problèmes utilisant la proportionnalité (pourcentages, échelles, 
agrandissement réduction). 

Comprendre et utiliser la notion de fonction 

Connaissances 
- Vocabulaire : variable, fonction, antécédent, image. 
- Différents modes de représentation d¶une fonction (expression symbolique, tableau de 

valeurs, représentation graphique, programme de calcul). 
- Notations f(ݔ) et ݔ ↦ f(ݔ).  
- Fonction linéaire, fonction affine. 
Compétences associées 
- Passer d¶un mode de reprpsentation d¶une fonction j un autre. 
- Déterminer, j partir d¶un mode de reprpsentation, l¶image ou un antpcpdent d¶un nombre 

par une fonction. 
- Représenter graphiquement une fonction linéaire, une fonction affine. 
- Modéliser un phénomène continu par une fonction. 
- Modéliser une situation de proportionnalitp j l¶aide d¶une fonction linpaire. 
- Résoudre des problèmes modélisés par des fonctions. 

¬ l¶issue d¶activitps rituelles de calcul et de verbalisation des procpdures et la rpsolution de 
problèmes, menées tout au long du cycle, les élèves doivent avoir mémorisé ou automatisé : 
- différentes procédures de calcul d¶une quatriqme proportionnelle ; 
- l¶allure de la reprpsentation graphique d¶une fonction affine ou linpaire ; 
- les procpdures d¶application et de calcul d¶un pourcentage ou d¶une pchelle ; 
- les procpdures de recherche d¶image et d¶antpcpdent d¶un nombre par une fonction. 
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Thème C ± Grandeurs et mesures 
En continuité avec le travail engagé au cycle 3, ce thème se prête particulièrement à des 
connexions avec les autres thèmes du programme et offre de nombreux liens avec la 
physique-chimie, les sciences de la vie et de la Terre, la gpographie, l¶pducation ph\sique et 
sportive. 
Les élèves doivent disposer de références concrètes (savoir, par exemple, que la 
circonfprence de la Terre est environ 40 000 km) et rtre capables d¶estimer l'ordre de 
grandeur d'une mesure. 
À travers les activités sur les longueurs, les aires et les volumes, les élèves se construisent 
et utilisent un premier répertoire de formules. Par ailleurs, ce travail autour des formules 
s'inscrit dans l'introduction du calcul littéral. 

Attendus de fin de cycle 
- Calculer avec des grandeurs mesurables ; exprimer les résultats dans les unités adaptées. 
- Comprendre l¶effet de quelques transformations sur les figures gpomptriques. 

Calculer avec des grandeurs mesurables ; exprimer les résultats dans les 
unités adaptées 

Connaissances 
- Notion de grandeur produit et de grandeur quotient. 
- Aire du parallélogramme (obtenue à partir de celle du rectangle par découpage et 

recollement). 
- Volume d¶un prisme, d¶une p\ramide, d¶un c\lindre, d¶un c{ne, d¶une boule. 
- Correspondance entre unités de volume et de contenance (1 L = 1 dm3, 1 000 L = 1 m3). 
Compétences associées 
- Mener des calculs impliquant des grandeurs mesurables, notamment des grandeurs 

composées, exprimer les résultats dans les unités adaptées. 
- Vérifier la cohérence des résultats du point de vue des unités. 
- Effectuer des conversions d¶unitps. 

CRPSUeQdUe O¶effeW de TXeOTXeV WUaQVfRUPaWLRQV VXU OeV fLgXUeV gpRPpWULTXeV 

Connaissances 
- Effet d¶un déplacement, d'un agrandissement ou d'une réduction sur les longueurs, les 

angles, les aires et les volumes. 
Compétences associées 
- Utiliser un rapport de réduction ou d'agrandissement (architecture, maquettes) pour 

calculer des longueurs, des aires, des volumes. 
- Utiliser l¶pchelle d¶une carte. 
- Utiliser des transformations pour calculer des grandeurs géométriques. 
- Faire le lien entre la proportionnalité et certaines configurations ou transformations 

géométriques (agrandissement réduction, triangles semblables, homothéties). 

¬ l¶issue d¶activitps rituelles de calcul et de verbalisation de procédures et la résolution de 
problèmes, effectuées tout au long du cycle, les élèves doivent avoir mémorisé et automatisé 
les formules donnant les longueurs, aires, volumes des figures et solides figurant au 
programme, ainsi que les procpdures de conversion d¶unitps. 
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Thème D - Espace et géométrie 
Au cycle 3, les élèves ont découvert différents objets géométriques, qui continuent à être 
rencontrés au cycle 4. Ils valident désormais par le raisonnement et la démonstration les 
propriétés qu'ils conjecturent. Les définitions et propriétés déjà vues au cycle 3 ainsi que les 
nouvelles propriétés introduites au cycle 4 (caractérisation angulaire du parallélisme, somme 
des angles d¶un triangle, inpgalitp triangulaire, thporqmes de Thalès et de Pythagore) 
fournissent un pventail d'outils nourrissant la mise en °uvre de raisonnements et 
démonstrations. De nouvelles transformations (symétries centrales, translations, rotations, 
homothéties) font l'objet d'une première approche, basée sur l¶observation de leur effet sur 
des configurations planes, essentiellement à partir de manipulations concrètes (papier 
calque, papier pointé, quadrillage, etc.) ou virtuelles (logiciel de géométrie dynamique). 
L¶objectif est d¶installer des images mentales qui faciliteront ultprieurement l¶anal\se de 
figures géométriques ainsi que la définition ponctuelle des transformations étudiées. 

Attendus de fin de cycle 
- Reprpsenter l¶espace. 
- Utiliser les notions de géométrie plane pour démontrer. 

Représenter O¶eVSace 

Connaissances 
- Abscisse, ordonnée, altitude. 
- Latitude, longitude. 
Compétences associées 
- (Se) repérer sur une droite graduée, dans le plan muni d'un repère orthogonal, dans un 

parallélépipède rectangle, sur une sphère. 
- Reconnaître des solides (pavé droit, cube, prisme, cylindre, pyramide, cône, boule). 
- Construire et mettre en relation des représentations de ces solides (vues en perspective 

cavalière, de face, de dessus, sections planes, patrons, etc.). 
- Utiliser un logiciel de géométrie dynamique pour représenter des solides. 

Utiliser les notions de géométrie plane pour démontrer 

Connaissances 
- Caractérisation angulaire du parallélisme : angles alternes internes, angles 

correspondants. 
- Triangle : 

o somme des angles d¶un triangle (dpmonstration possible en utilisant les angles 
correspondants) ; 

o hauteurs et médiatrices ; 
o inégalité triangulaire ; 
o cas d¶pgalitp des triangles ; 
o triangles semblables (une définition et une propriété caractéristique). 

- Parallélogramme (une définition et une propriété caractéristique). 
- Le théorème de Thalès et sa réciproque (configurations des triangles emboîtés et du 

papillon). 
- Le théorème de Pythagore et sa réciproque. 
- Lignes trigonométriques dans le triangle rectangle : cosinus, sinus, tangente. 
Compétences associées 
- Mettre en °uvre ou pcrire un protocole de construction d¶une figure gpomptrique. 
- Faire le lien entre les cas d¶pgalitp des triangles et la construction d¶un triangle j partir de 

la donnpe de longueurs des c{tps et/ou de mesures d¶angles. 
- Comprendre l¶effet d¶une translation, d¶une symétrie (axiale et centrale), d¶une rotation, 
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d¶une homothétie sur une figure. 
- Mobiliser les connaissances des figures, des configurations et des transformations au 

programme pour déterminer des grandeurs géométriques. 
- Mener des raisonnements et s¶initier j la dpmonstration en utilisant les propriptps des 

figures, des configurations et des transformations. 
Les dpfinitions ponctuelles d¶une rotation, d¶une translation, d¶une homothptie ne figurent pas 
au programme. 

¬ l¶issue d¶activitps rituelles de construction et de verbalisation des procpdures et la 
résolution de problèmes, effectuées tout au long du cycle, les élèves doivent avoir mémorisé 
des images mentales (configurations de Pythagore et de Thalès, lignes trigonométriques 
dans un triangle rectangle) et automatisé les procédures de repérage et de constructions 
géométriques liées aux figures et aux transformations du programme. 

 

Thème E ± Algorithmique et programmation 
Au cycle 4, les plqves s¶initient j la programmation, en développant dans une démarche de 
projet quelques programmes simples, sans viser une connaissance experte et exhaustive 
d¶un langage ou d¶un logiciel particulier. En crpant un programme, ils dpveloppent des 
méthodes de programmation, revisitent les notions de variables et de fonctions sous une 
forme diffprente, et s¶entravnent au raisonnement. 
E[emples d¶activitps possibles : jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong, bataille navale, jeu de 
nim, tic tac toe, jeu du cadavre exquis. 

Attendus de fin de cycle 
-  Écrire, mettre au point et exécuter un programme simple. 

Écrire, mettre au point, exécuter un programme 

Connaissances 
- Notions d¶algorithme et de programme. 
- Notion de variable informatique. 
- Dpclenchement d¶une action par un pvpnement. 
- Séquences d¶instructions, boucles, instructions conditionnelles. 
Compétences associées 
- Écrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme en réponse à un 

problème donné. 

Croisements entre enseignementsSi les mathématiques sont une science à part 
entière avec son propre langage et une démarche spécifique de preuve basée, non pas sur 
la confrontation au réel, mais sur la démonstration, elles sont également intimement liées 
aux autres disciplines. Elles fournissent en effet des outils de calcul et de représentation et 
des modèles qui permettent de traiter des situations issues de toutes les autres disciplines 
enseignées au cycle 4. De ce fait, les mathématiques ont également toute leur place dans 
les enseignements pratiques interdisciplinaires qui contribuent à faire percevoir aux élèves 
leur dimension créative, inductive et esthétique et à éprouver le plaisir de les pratiquer.
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edXcaWLRQ aX[ PpdLaV eW j O¶LQfRUPaWLRQ 
L¶pducation au[ mpdias et j l¶information, prpsente dans tous les champs du savoir transmis 
aux élèves, est prise en charge par tous les enseignements. 
Tous les professeurs, dont les professeurs documentalistes, veillent collectivement à ce que 
les enseignements dispensés en cycle 4 assurent à chaque élève : 
- une première connaissance critique de l¶environnement informationnel et documentaire du 

XXIe siècle ; 
- une maîtrise progressive de sa dpmarche d¶information, de documentation ; 
- un accès à un usage sûr, légal et éthique des possibilités de publication et de diffusion. 

Il s¶agit de faire accpder les plqves j une comprphension des médias, des réseaux et des 
phénomènes informationnels dans toutes leurs dimensions : économique, sociétale, 
technique, éthique. Quelques connaissances sur l¶histoire de l¶pcrit, des diffprentes étapes 
de sa diffusion et de ses supports mettent en perspective sa place dans la société 
contemporaine. 
Les élèves sont formés à une lecture critique et distanciée des contenus et des formes 
médiatiques. Ils sont incités à s'informer suffisamment, notamment par une lecture régulière 
de la presse en français et en langues vivantes, ainsi qu¶j produire et diffuser eux-mêmes de 
l'information. 
L'acquisition des compptences de l'pducation au[ mpdias et j l¶information est mise en 
°uvre tout au long du c\cle, notamment dans le cadre des enseignements pratiques 
interdisciplinaires ; chaque compétence présentée ici peut être réinvestie d'une année à 
l'autre selon les projets. 

Compétences travaillées Domaines du socle 

Utiliser les médias et les informations de manière autonome 
- Utiliser des dictionnaires et encyclopédies sur tous supports. 
- Utiliser des documents de vulgarisation scientifique. 
- Exploiter le centre de ressources comme outil de recherche de 

l'information. 
- Avoir connaissance du fonds d¶ouvrages en langue ptrangqre ou 

régionale disponible au CDI et les utiliser régulièrement. 
- Se familiariser avec les différents modes d¶e[pression des 

médias en utilisant leurs canaux de diffusion. 
- Utiliser les genres et les outils d'information à disposition 

adaptés à ses recherches. 
- Dpcouvrir comment l¶information est inde[pe et hiprarchispe, 

comprendre les principaux termes techniques associés. 
- E[ploiter les modes d¶organisation de l¶information dans un 

corpus documentaire (clés du livre documentaire, rubriquage 
d'un ppriodique, arborescence d¶un site). 

- Classer ses propres documents sur sa tablette, son espace 
personnel, au collège ou chez soi sur des applications mobiles 
ou dans le « nuage ». Organiser des portefeuilles thématiques. 

- Acquprir une mpthode de recherche e[ploratoire d¶informations 
et de leur e[ploitation par l¶utilisation avancpe des moteurs de 
recherche. 

- Adopter progressivement une démarche raisonnée dans la 
recherche d¶informations.  
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E[SORLWeU O¶LQfRUPaWLRQ de PaQLqUe UaLVRQQpe 
- Distinguer les sources d¶information, s¶interroger sur la validitp 

et sur la fiabilitp d¶une information, son degrp de pertinence. 
- S¶entraîner à distinguer une information scientifique vulgarisée 

d¶une information pseudo-scientifique grâce à des indices 
textuels ou paratextuels et à la validation de la source. 

- Apprendre j distinguer subjectivitp et objectivitp dans l¶ptude 
d¶un objet médiatique. 

- Découvrir des représentations du monde véhiculées par les 
médias. 

- S¶interroger sur l¶influence des mpdias sur la consommation et 
la vie démocratique. 

1,3, 5 

Utiliser les médias de manière responsable 
- Comprendre ce que sont l¶identitp et la trace numériques. 
- Se familiariser avec les notions d¶espace privp et d¶espace 

public. 
- Pouvoir se référer aux règles de base du droit d'expression et 

de publication en particulier sur les réseaux. 
- Se questionner sur les enjeux démocratiques liés à la 

production participative d¶informations et j l¶information 
journalistique. 

- S¶initier j la dpontologie des journalistes. 

3 

Produire, communiquer, partager des informations 
- Utiliser les plates-formes collaboratives numériques pour 

coopérer avec les autres. 
- Participer à une production coopérative multimédia en prenant 

en compte les destinataires. 
- S'engager dans un projet de création et publication sur papier 

ou en ligne utile j une communautp d¶utilisateurs dans ou hors 
de l¶ptablissement qui respecte droit et pthique de l¶information. 

- Développer des pratiques culturelles à partir d'outils de 
production numérique. 

- Distinguer la citation du plagiat. 
- Distinguer la simple collecte d¶informations de la structuration 

des connaissances.   

1 

 


