
Synthèse “Espace et géométrie au cycle 3” 
(Éduscol) 

 

1. Introduc�on & enjeux 

• Thème fondamental du programme de mathéma�ques au cycle 3, « Espace et 
géométrie » permet d’apporter aux élèves des compétences u�les dans la vie 
quo�dienne, dans d’autres disciplines, dans la forma�on intellectuelle (raisonnement, 
logique). 

• Objec�fs principaux : 

1. Acquérir un vocabulaire précis pour nommer les figures planes et solides, 
leurs éléments (sommets, arêtes, faces, etc.), les rela�ons géométriques 
(parallélisme, perpendicularité, médiatrice, etc.). 

2. Comprendre et u�liser des représenta�ons de l’espace : plans, cartes, dessins 
en perspec�ve, patrons de solides. 

3. Construire, reproduire, raisonner à par�r de défini�ons et de propriétés : 
reconnaitre, construire, vérifier des figures et leurs caractéris�ques. 

4. Introduire les types d’angle (aigus, obtus, droit), développer les compétences 
sur symétrie axiale, sur les solides, sur le codage des figures. 

5. Préparer les élèves pour les no�ons plus avancées au cycle 4 (théorème de 
Pythagore, vecteurs, etc.), mais avec une base solide venant du cycle 3. 

• Ce guide précise aussi les domaines non traités dans ce document (par exemple 
certains aspects de programma�on/déplacements) qui relèvent de ressources 
dédiées. 

 

2. Progressivité des appren�ssages 

• Vocabulaire : introduc�on progressive des termes, de plus simple à plus structuré. 
Par exemple : 

o En début de cycle 3 : reconnaître un rectangle, un triangle, un disque, un 
segment, une droite, etc. 

o En milieu / fin de cycle 3 : termes plus complexes comme “triangle isocèle”, 
“triangle équilatéral”, “prisme droit”, “pyramide régulière”, “diagonale”, 
“médiatrice”. 



• Figures planes : 

o Reconnaissance percep�ve → usage d’ou�ls pour vérifier (équerre, règle, 
compas). 

o Défini�on précise → propriétés caractéris�ques. 

o Reproduc�on à main levée puis avec instruments puis à l’échelle ou selon un 
programme de construc�on. 

• Angles : 

o Comparaison d’angles par rapport à l’angle droit. 

o Classifica�on : aigu, obtus, droit. 

o Ensuite introduc�on du degré comme unité de mesure en dernière année du 
cycle 3. 

• Symétrie axiale : 

o Ini�a�on au cycle 2 : figures simples, axes horizontaux/ver�caux. 

o Cycle 3 : axes en diagonale, figures plus complexes, construc�on du 
symétrique d’une figure, u�lisa�on d’ou�ls (règle, compas éventuellement) 
pour réaliser le symétrique, vérifica�on. 

• Solides & représenta�on : 

o Con�nuité du cycle 2 : noms, reconnaissance, classement, tri. 

o Cycle 3 : représenter les solides sous forme de patrons, photographies, 
dessins en perspec�ve, représenta�on en 3D, maquetes. 

o Nouveaux solides : prismes droits, pyramides régulières, etc. 

 

3. Stratégies pédagogiques recommandées 

• Tâches variées autour de cinq grands types : 

1. Reconnaître : iden�fier des figures ou solides dans des configura�ons diverses. 

2. Nommer : u�liser le vocabulaire approprié. 

3. Vérifier : u�liser des propriétés ou instruments pour confirmer la nature d’une 
figure (par exemple qu’un quadrilatère est rectangle). 

4. Décrire : u�liser le vocabulaire et les caractéris�ques visibles pour caractériser 
une figure. 



5. Reproduire / construire : à par�r d’un modèle, d’un programme de 
construc�on, etc. 

• Support des instruments : règle graduée, équerre, compas, calque/papier quadrillé 
ou pointé, papier uni, logiciels de géométrie dynamique. 

• Construc�on progressive des Figures → défini�ons & propriétés. Ne pas commencer 
par des défini�ons abstraites, mais par des manipula�ons, vérifica�ons, exemples 
concrets. 

• Ins�tu�onnalisa�on : 

o Cahier de défini�ons / propriétés, affichages pour que les élèves puissent s’y 
référer. 

o Codage des figures : symboles pour segments, droites, angles, égalité de 
longueur, etc., introduits progressivement. 

• Différencia�on selon les élèves : 

o Simples figures vs figures complexes. 

o Figures déjà repérées vs figures à découvrir. 

o Avec instruments vs sans. 

o Support (papier uni, pointé, logiciel) selon aisance. 

• Temps de construc�on suffisant : certaines construc�ons géométriques demandent 
plus de temps, ne pas précipiter. 

• Ou�l numérique u�le : 

o Géométrie dynamique pour représenter des transforma�ons, pour visualiser 
des figures, perspec�ves. 

o Logiciels ou applica�ons pour symétrie, manipula�ons de solides, etc. 

 

4. No�ons & défini�ons essen�elles 

• Figures planes : carré, rectangle, losange, parallélogramme, triangle (équilatéral, 
isocèle, rectangle), trapèze, cercle / disque (différence entre contour/cercle et 
surface/disque). 

• Solides : cube, pavé droit, prisme droit, pyramide régulière, cylindre, cône, sphère. 
Éléments : faces, arêtes, sommets. 

• Rela�ons géométriques : segment, droite, demi-droite, parallèle, perpendiculaire, 
alignement, milieu, médiatrice. 



• Angles : droit, aigu, obtus. Comparer des angles, construire des angles superposables, 
mesurer des angles avec unité (degré) en fin de cycle. 

• Symétrie axiale : comprendre ce qu’est un axe de symétrie, construire le symétrique 
d’une figure. 

• Codage / nota�on : 

o Nota�ons formelles pour segment [AB], droite (AB), angle Â, etc. 

o Usage du “=” pour longueurs, etc. 

o Symboles de parallèle, perpendiculaires (//, ⊥) introduits. 

• Représenta�ons diverses : 

o Patrons pour solides, vues en perspec�ve, dessins à main levée vs 
instruments, dessins sur papier pointé/quadrillé vs papier uni. 

 

5. Erreurs fréquentes & points de vigilance 

• Figures prototypiques : présenter toujours les formes de façon “neutre”, pas toujours 
posées “horizontalement”, pas toujours “alignées” selon les axes usuels, pour éviter 
les faux jugements sur symétrie ou perpendicularité. 

• Symétrie mal comprise : certains élèves effectuent une transla�on ou un glissement 
au lieu de la vraie symétrie. Vérifier l’axe, la distance, etc. 

• **Angles : confusion de ce que signifie “angle” vs “longueur du côté” ou orienta�on. 
Un angle droit doit être réellement mesuré ou vérifié via équerre. 

• Nota�ons erronées : mauvaise u�lisa�on des symboles, des crochets, des 
parenthèses, etc. Introduire progressivement. 

• Perspec�ve et représenta�ons en 3D : difficultés dans la représenta�on 2D d’objets 
3D, confusion entre dessin réaliste et dessin isométrique ou cavalière. U�liser 
manipula�ons, maquetes. 

• Transfert d’appren�ssage : ce qui a été appris sur des figures simples ne se transpose 
pas automa�quement aux figures complexes, aux patrons, aux solides. Nécessité 
d’entraînement progressif. 

 

6. Tâches exemples pour la classe 

• Reconnaitre, parmi plusieurs quadrilatères, lesquels sont rectangles, losanges, etc., et 
jus�fier. 



• Construire le symétrique d’une figure par rapport à un axe donné, d’abord sur papier 
quadrillé, puis sur support uni, éventuellement avec règle/compas. 

• Donner le patron d’un pavé droit, construire un solide à par�r d’un patron. 

• Représenter des objets en perspec�ve cavalière ou perspec�ve linéaire, ou dessins en 
vue de dessus, de face, etc. 

• Exercice dynamique sur les angles : comparer des angles, superposer, construire des 
angles égaux, dis�nguer angle aigu/obtus par rapport à l’angle droit. 

• U�liser logiciel de géométrie dynamique pour explorer les propriétés des 
quadrilatères : déforma�on, conserva�on de certaines propriétés. 

 

7. Compétences atendues des élèves 

À la fin du cycle 3, un élève devrait être capable de : 

• Nommer et reconnaitre les figures planes usuelles et les solides, avec leur vocabulaire 
exact. 

• Vérifier des propriétés d’une figure (parallélisme, égalité de longueurs, milieu, 
symétrie…), parfois à l’aide d’instrument ou d’une construc�on. 

• Construire, reproduire une figure à par�r d’un modèle ou programme de 
construc�on, avec précision. 

• Interpréter des représenta�ons de l’espace : patrons, perspec�ve, vues différentes 
d’un solide. 

• Travailler avec des angles : les classifier, les comparer, construire des angles donnés, 
mesurer des angles avec degré, etc. 

• Argumenter : u�liser des défini�ons, des propriétés pour jus�fier que telle figure est 
ou n’est pas un rectangle, pour expliquer une construc�on. 

• Exploiter des ou�ls (règle, équerre, compas, logiciel) avec justesse, selon les besoins. 

 


