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METTRE EN PLACE  
UN ESPACE SCIENCES. 





COMMENT	
  METTRE	
  EN	
  PLACE,	
  EN	
  CLASSE,	
  UN	
  ESPACE	
  
SCIENCES	
  ?	
  

COMMENT	
  L’EXPLOITER	
  ?	
  

• Pourquoi	
  faire	
  un	
  coin	
  ?	
  plus-­‐value	
  ?	
  
• Quel	
  coin	
  ?	
  
• Quel	
  matériel	
  ?	
  	
  
•  Y	
  met-­‐on	
   des	
   albums,	
   des	
   livres	
   en	
   rapport	
   	
   avec	
   le	
  
thème	
  du	
  coin	
  ?	
  
• Quand	
   s’en	
   sert-­‐on	
   ?	
   A	
   quel	
   moment	
   ?	
   Pour	
   faire	
  
quoi	
  ?	
  
• Comment	
  le	
  me@re	
  en	
  œuvre	
  ?	
  
• Comment	
  s’en	
  servir	
  dans	
  les	
  séances	
  ?	
  
• Comment	
  le	
  faire	
  évoluer	
  ?	
  



1.	
  LES	
  PROGRAMMES.	
  

§ Apprendre	
  en	
  réfléchissant	
  et	
  en	
  résolvant	
  des	
  problèmes.	
  
	
  

Pour	
   provoquer	
   la	
   réflexion	
   des	
   enfants,	
   l’enseignant	
   les	
  met	
  
face	
  à	
  des	
  problèmes	
  à	
   leur	
  portée.	
  Quels	
   que	
   soient	
   le	
  domaine	
  
d’apprenDssage	
   et	
   le	
   moment	
   de	
   vie	
   de	
   classe,	
   il	
   cible	
   des	
  
situaDons,	
  pose	
  des	
  quesNons	
  ouvertes	
  pour	
  lesquelles	
  les	
  enfants	
  
n’ont	
   pas	
   alors	
   de	
   réponse	
   directement	
   disponible.	
  Mentalement,	
  
ils	
  recoupent	
  des	
  situaDons,	
  ils	
  font	
  appel	
  à	
  leurs	
  connaissances,	
  ils	
  
font	
   l’inventaire	
   de	
   possibles,	
   ils	
   sélecNonnent.	
   Ils	
   tâtonnent	
   et	
  
font	
  des	
  essais	
  de	
  réponse.	
  	
  



§  Apprendre	
  en	
  se	
  remémorant	
  et	
  en	
  mémorisant.	
  
	
  	
  
	
  
u 	
  Découvrir	
  le	
  monde.	
  

§  Découvrir	
  le	
  monde	
  vivant.	
  	
  

§  Explorer	
  la	
  maNère.	
  	
  

§  UNliser,	
  fabriquer,	
  manipuler	
  des	
  objets.	
  

§  UNliser	
  des	
  ouNls	
  numériques.	
  	
  
	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  



u Ce	
  qui	
  est	
  aSendu	
  des	
  enfants	
  en	
  fin	
  d’école	
  maternelle	
  :	
  
	
  

-­‐	
   Reconnaître	
   les	
   principales	
   étapes	
   du	
   développement	
   d'un	
   animal	
   ou	
   d'un	
  
végétal,	
  dans	
  une	
  situaDon	
  d’observaDon	
  du	
  réel	
  ou	
  sur	
  une	
  image.	
  
	
  
-­‐	
  Connaître	
  les	
  besoins	
  essenDels	
  de	
  quelques	
  animaux	
  et	
  végétaux.	
  
	
  

-­‐	
   Situer	
  et	
  nommer	
   les	
  différentes	
  parDes	
  du	
   corps	
  humain,	
   sur	
   soi	
  ou	
   sur	
  une	
  
représentaDon.	
  	
  
-­‐	
  Connaître	
  et	
  me@re	
  en	
  œuvre	
  quelques	
  règles	
  d'hygiène	
  corporelle	
  et	
  d’une	
  vie	
  
saine.	
  
	
  
-­‐	
   Choisir,	
   uDliser	
   et	
   savoir	
   désigner	
   des	
   ouDls	
   et	
   des	
  matériaux	
   adaptés	
   à	
   une	
  
situaDon,	
  à	
  des	
  acDons	
   techniques	
   spécifiques	
   (plier,	
   couper,	
   coller,	
   assembler,	
  
acDonner...).	
  
	
  
-­‐	
   Réaliser	
   des	
   construcDons	
   ;	
   construire	
   des	
  maque@es	
   simples	
   en	
   foncDon	
   de	
  
plans	
  ou	
  d’instrucDons	
  de	
  montage.	
  	
  
-­‐	
  UDliser	
  des	
  objets	
  numériques	
  :	
  appareil	
  photo,	
  table@e,	
  ordinateur.	
  
	
  
-­‐	
   Prendre	
   en	
   compte	
   les	
   risques	
   de	
   l'environnement	
   familier	
   proche	
   (objets	
   et	
  
comportements	
  dangereux,	
  produits	
  toxiques).	
  	
  



2.	
  METTRE	
  EN	
  PLACE	
  UN	
  ESPACE	
  SCIENCES.	
  

Coin	
   :	
   espace	
   d’acDvité,	
   non	
   contraint,	
   visant	
   la	
   découverte	
   d’un	
  
matériel,	
   son	
   exploraDon	
   et	
   son	
   réinvesDssement.	
   Il	
   est	
   uDlisé	
   en	
  
autonomie,	
   il	
   peut	
   évoluer	
   et	
   s’enrichir	
   sur	
   la	
   durée	
   d’une	
   période	
  
environ.	
  	
  
	
  
Atelier	
   :	
   espace	
   structuré	
   visant	
   la	
   construcDon	
   d’apprenDssages	
  
dans	
   le	
   cadre	
   d’une	
   démarche	
   d’invesDgaDon.	
   Il	
   fait	
   l’objet	
   d’une	
  
resDtuDon	
  à	
  l’oral	
  ou/et	
  l’écrit.	
  	
  
	
  	
  
Les	
  coins	
  sciences	
  vont	
  être	
  les	
  «	
  vecteurs	
  »	
  de	
  l’apprenNssage,	
  mais	
  
les	
  laisser	
  seulement	
  en	
  libre	
  service	
  ne	
  suffirait	
  pas.	
  
Leur	
  uDlisaDon	
  devra,	
  donc,	
  comprendre	
  des	
   temps	
  de	
  découverte,	
  
des	
  temps	
  d’apprenDssage,	
  et	
  des	
  temps	
  de	
  réinvesDssement.	
  	
  
 



3.	
  POURQUOI	
  UN	
  ESPACE	
  SCIENCES	
  ?	
  

§  Aménager	
   la	
  transiDon	
  entre	
   le	
  vécu	
  personnel	
  et	
   immédiat	
  de	
   l’enfant,	
  et	
   le	
  
caractère	
  général	
  et	
  complexe	
  des	
  sciences	
  et	
  de	
  la	
  technologie.	
  	
  

§  Découvrir	
  des	
  objets	
  de	
  la	
  vie	
  quoDdienne	
  et	
  idenDfier	
  leur	
  uDlisaDon.	
  	
  
	
  

§  Construire	
  un	
  vécu	
  commun	
  et	
  une	
  culture	
  scienDfique.	
  	
  
	
  

§  Développer	
   des	
   démarches	
   d’apprenDssage	
   s’appuyant	
   sur	
   l’observaDon,	
   la	
  
manipulaDon	
  et	
  la	
  réalisaDon	
  technique.	
  

§  Susciter	
  le	
  quesDonnement,	
  la	
  curiosité,	
  l’étonnement...	
  	
  

§  RéinvesDr	
   :	
  pour	
   l’élève,	
  éprouver	
  du	
  plaisir	
  à	
  faire	
  et	
  refaire.	
  Pour	
  passer	
  du	
  
ludique	
  à	
  une	
  acDvité	
  plus	
  dirigée.	
  	
  



§  Perme@re	
  à	
  l’enseignant	
  de	
  prendre	
  en	
  compte	
  les	
  concepDons	
  iniDales	
  
des	
  enfants	
  et	
  évaluer	
  des	
  compétences.	
  	
  

	
  
§  Développer	
  l’autonomie.	
  	
  
	
  

§  Construire	
  ou	
  favoriser	
  des	
  compétences	
  langagières	
  :	
  	
  
	
  

-­‐	
  Des	
  mots	
  précis,	
  du	
  lexique.	
  
-­‐	
  Des	
  connecteurs	
  logiques.	
  
-­‐	
  Enoncer	
  une	
  règle	
  générale.	
  	
  
-­‐	
  Résumer	
  une	
  acDvité.	
  
-­‐	
  Prendre	
  la	
  parole	
  en	
  restant	
  dans	
  le	
  propos,	
  écouter	
  le	
  discours	
  des	
  

autres.	
  
-­‐	
  Communiquer	
  à	
  d’autres	
  :	
  producDons	
  individuelles,	
  affiches,	
  

exposiDons	
  pour	
  les	
  autres	
  classes,	
  dessins	
  ...	
  	
  
	
  
§  Lire	
  des	
  documentaires.	
  
	
  
§  Rédiger	
  avec	
  l’aide	
  de	
  l’enseignant	
  une	
  fiche	
  de	
  fabricaDon.	
  	
  
	
  

 



4.	
  ORGANISATION	
  SPATIALE.	
  

v  dans la classe :  
 

- Un espace permanent dans la classe demande une 
réorganisation de la classe et parfois la suppression d’un 
espace au profit du coin sciences.  
  
- Un coin temporaire avec le matériel en accès libre peut 
être aménagé. 
  
v  dans une salle : un accès libre pour toutes les classes 
(sous forme d’exposition, de découverte d’expériences)  









5.	
  QUEL	
  MATÉRIEL	
  POUR	
  L’ESPACE	
  SCIENCES	
  ?	
  

En	
   foncDon	
  de	
   la	
  programmaDon	
  des	
  acDvités,	
   le	
   coin	
   sciences	
  
est	
  alimenté	
  par	
  l’enseignant,	
  les	
  parents,	
  les	
  élèves	
  avec	
  :	
  

	
  
-­‐	
   du	
   matériel	
   disponible	
   dans	
   la	
   classe	
   (jeux,	
   puzzles,	
   livres,	
  

balles…),	
  
-­‐	
  du	
  matériel	
  de	
  récupéraDon	
  validé	
  par	
  l’enseignant,	
  
-­‐	
  du	
  matériel	
  du	
  commerce.	
  
-­‐	
   une	
   documentaDon	
   consDtuée	
   d’imagiers,	
   albums	
  

documentaires,	
   des	
  magazines,	
   guides	
  qui	
   contribuent	
   à	
   enrichir	
  
les	
  apprenDssages.	
  	
  
	
   	
   	
   	
   -­‐	
  des	
  malles	
  à	
  réaliser	
  par	
  thème,	
   (qui	
  peuvent	
  être	
  réalisées	
  
collecDvement	
  au	
  	
  
sein	
  de	
  l’école.)	
  	
  
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  -­‐	
  des	
  malles	
  ou	
  Droirs	
  avec	
  du	
  matériel	
  permanent.	
  	
  
	
  













7.	
  LA	
  MISE	
  EN	
  ŒUVRE	
  EN	
  CLASSE.	
  

v 	
  Démarche	
  :	
  	
  

§  	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
   	
  1ère	
  phase	
  :	
  L’enseignant	
  rassemble	
  des	
  objets	
  dans	
  le	
  coin	
  
sciences	
   et	
   invite	
   les	
   élèves	
   à	
   une	
   première	
   découverte	
   libre.	
   Il	
  
suscite	
  ainsi	
  la	
  curiosité	
  et	
  le	
  quesDonnement	
  des	
  élèves.	
  	
  

Tout	
  au	
   long	
  de	
   la	
   séquence	
   :	
   l’enseignant	
   intègre	
   le	
   coin	
   sciences	
  
dans	
  son	
  enseignement	
  et	
  l’uDlise	
  alternaDvement	
  comme	
  :	
  	
  
-­‐	
  atelier	
  dirigé	
  dans	
  les	
  phases	
  de	
  recherches	
  et	
  de	
  langage.	
  	
  
	
  
-­‐	
   atelier	
   autonome	
   dans	
   les	
   phases	
   d’observaDons,	
   de	
  
manipulaDons.	
  
  



§  Lors	
  de	
  la	
  phase	
  de	
  découverte	
  :	
  
	
  	
  

Découverte	
   libre	
   (sans	
   consigne	
   parDculière)	
   des	
   objets	
   mis	
   à	
  
disposiDon	
  dans	
  l’espace	
  sciences	
  :	
  	
  

-­‐	
  soit	
  	
  le	
  maDn	
  à	
  l’entrée	
  en	
  classe,	
  	
  
-­‐	
  soit	
  lors	
  des	
  ateliers	
  tournants	
  	
  
-­‐	
  soit	
  à	
  la	
  fin	
  d’un	
  atelier	
  dirigé.	
  
	
  

Ce@e	
  phase	
  consDtue	
  un	
  vécu	
  commun	
  pour	
  tous	
  les	
  enfants.	
  	
  
	
  
Elle	
   favorise	
   les	
   interacDons	
   langagières	
   et	
   comportementales	
  
notamment	
  l’entraide	
  entre	
  les	
  élèves.	
  	
  
	
  
Les	
  enfants	
  agissent	
  spontanément	
  par	
   imitaDon,	
  en	
  observant	
  un	
  
pair.	
  
 



§  Lors	
  de	
  la	
  phase	
  d’invesNgaNon	
  :	
  	
  
Après	
   une	
   période	
   de	
   découverte	
   libre,	
   l’enseignant	
  
propose	
   des	
   ateliers	
   dirigés	
   reprenant	
   les	
   éléments	
   du	
  
coin	
  sciences.	
  
	
  
Il	
   s’agit,	
  alors,	
  pour	
   les	
  élèves	
  d’entrer	
  dans	
   la	
  démarche	
  
d’invesDgaDon	
   (par	
   l’observaDon,	
   l’expérimentaDon,	
   la	
  
recherche	
   documentaire	
   ou	
   la	
   modélisaDon)	
   avec	
   des	
  
consignes	
   précises,	
   sous	
   forme	
   de	
   défis,	
   comme	
   par	
  
exemple	
   :	
   «	
   Faire	
   avancer	
   la	
   plume,	
   la	
   boule	
   sans	
   les	
  
toucher	
  »	
  «	
  Faire	
  des	
  bulles	
  dans	
  l’eau	
  »….	
  	
  
Il	
  s’agit	
  de	
  prendre	
  conscience	
  de	
  certains	
  phénomènes	
  et	
  
d’aborder,	
   ici,	
   par	
   exemple,	
   la	
   noDon	
   de	
   matérialité	
   de	
  
l’air.	
  
	
  
 



A	
  l’issue	
  de	
  l’atelier,	
  les	
  enfants	
  peuvent	
  dessiner	
  ce	
  qu’ils	
  
ont	
  fait.	
  	
  
Chaque	
  enfant	
  peut,	
  ensuite,	
  décrire	
  son	
  dessin	
  à	
  l’adulte	
  qui	
  
rédigera	
  une	
  phrase	
  explicitant	
  le	
  dessin.	
  	
  
Ce@e	
  phase	
  favorise	
  le	
  langage	
  enfant/adulte	
  où	
  chaque	
  élève	
  
s’exprime.	
  	
  
	
  	
  
Un	
  temps	
  de	
  synthèse	
  clôt	
  chaque	
  atelier	
  .	
  
	
  	
  
	
   



LA	
  TRACE	
  ÉCRITE	
  : 
	
  	
  

En	
  atelier,	
  l’enseignant	
  aide	
  les	
  enfants	
  à	
  formuler	
  les	
  éléments	
  à	
  retenir.	
  Il	
  s’agit	
  donc	
  
d’une	
  séance	
  de	
  langage	
  écrit.	
  	
  
On	
  pourra	
  alors	
  réaliser	
  :	
  	
  	
  	
  
	
  -­‐	
  un	
  compte	
  rendu	
  «	
  d’expériences.	
  »	
  
-­‐	
  une	
  affiche.	
  
-­‐	
  un	
  dessin	
  individuel.	
  
-­‐	
  un	
  peDt	
  album.	
  
-­‐	
  un	
  album	
  écho	
  :	
  compte	
  rendu	
  narraDf.	
  	
  
-­‐	
  un	
  reportage	
  photo	
  avec	
  dictée	
  à	
  l’adulte.	
  
-­‐	
  un	
  objet.	
  
-­‐	
  un	
  jeu.	
  
-­‐	
  une	
  vidéo.	
  
-­‐	
  un	
  tutoriel	
  :	
  vidéo	
  ou	
  un	
  enregistrement	
  afin	
  que	
  les	
  élèves	
  puissent	
  recréer	
  l’objet	
  
ou	
   expérimenter	
   à	
   nouveau	
   (uDliser,	
   manipuler,	
   fabriquer	
   les	
   objets	
   et	
   uDliser	
   le	
  
numérique.)	
  
	
   Les	
   découvertes	
   réalisées	
   par	
   certains	
   élèves	
   lors	
   des	
   ateliers	
   seront	
  montrées	
   aux	
  
autres.	
  
 





§  Lors	
  de	
  la	
  phase	
  de	
  réinvesNssement	
  :	
  
	
  

	
   Les	
   enfants	
   peuvent	
   retourner	
   dans	
   le	
   coin	
   sciences	
   pour	
  
manipuler	
  et	
  expérimenter	
  à	
  nouveau.	
  Ils	
  vérifient	
  et	
  réinvesDssent	
  
les	
  noDons	
  découvertes.	
  
-­‐	
   en	
   atelier	
   autonome	
   (avec	
   l’enseignant	
   observant,	
   en	
   retrait)	
   ou	
  
dirigé	
  :	
  avec	
  une	
  consigne	
  précise	
  pour	
  évaluer	
  les	
  compétences	
  des	
  
élèves.	
  	
  
-­‐	
  en	
  atelier	
  libre	
  :	
  pour	
  le	
  plaisir	
  de	
  faire	
  et	
  refaire,	
  pour	
  élaborer	
  un	
  
projet	
  personnel	
  (construcDon,	
  dessin,	
  jeu...)	
  	
  
	
  	
  
L’espace	
  pourra	
  être	
  compléter	
  avec	
  :	
  	
  
-­‐	
  de	
  la	
  documentaDon	
  (imagiers,	
  albums	
  documentaires,	
  affiches	
  …)	
  
-­‐	
  des	
   jeux	
  réalisés	
  avec	
   les	
  élèves	
   (circuit	
  aimanté,	
  sabliers,	
  photos	
  
des	
  construcDons	
  à	
  reproduire,	
  puzzles	
  à	
  fabriquer	
  …	
  )	
  
  



LE	
  RÔLE	
  DE	
  L’ENSEIGNANT.	
  

Etre	
   a@enDf	
   aux	
   réacDons	
   des	
   élèves,	
   à	
   leurs	
   gestes,	
   à	
  
leurs	
   propos	
   lui	
   permet	
   d'enrichir	
   peu	
   à	
   peu	
   l’espace	
   et	
  
d'animer	
  de	
  façon	
  plus	
  appropriée	
  les	
  temps	
  d'échanges.	
  	
  



DES	
  EXEMPLES	
  DE	
  DÉFIS	
  :	
  	
  

v 	
  Découvrir	
  le	
  vivant	
  :	
  	
  
§  La	
  vue	
  :	
  	
  
-­‐  Comment	
  peux-­‐tu	
  voir	
  en	
  vert	
  ?	
  en	
  violet	
  ?	
  	
  
	
  
	
  
	
  



- Retrouve	
  avec	
  quel	
  filtre	
  a	
  été	
  prise	
  la	
  photo.	
  	
  









-­‐  Les	
  plantaNons	
  :	
  	
  
Trouve	
  le	
  meilleur	
  moyen	
  de	
  faire	
  pousser	
  le	
  bulbe	
  :	
  	
  	
  



v 	
  Explorer	
  la	
  maNère	
  :	
  	
  

§  L’air	
  :	
  
-­‐  Faire	
   avancer	
   la	
   balle	
   de	
   ping	
   pong	
   le	
   plus	
   vite	
  

possible	
  dans	
  un	
  chemin.	
  	
  
	
  

	



§  L’eau	
  :	
  
-­‐  Qu’est-­‐ce	
  qui	
  flo@e,	
  qu’est-­‐ce	
  qui	
  coule	
  ?	
  
-­‐  J’essaye	
  de	
  faire	
  flo@er	
  la	
  pâte	
  à	
  modeler.	
  

	
  	
  



§  Transport	
  de	
  maNère	
  :	
  	
  	
  
-­‐  Transporter	
   d’un	
   point	
   A	
   à	
   un	
   point	
   B	
   en	
   uDlisant	
   l’objet	
   le	
   plus	
  

adapté.	
  
-­‐  Transporter	
   d’un	
   point	
   A	
   à	
   un	
   point	
   B	
   en	
   faisant	
   le	
   moins	
   de	
  

voyages	
  possibles.	
  



§  Transvaser	
  :	
  	
  
	
  
Le	
  premier	
  qui	
  aura	
   rempli	
   son	
  pot	
  aura	
  gagné	
   !	
  Tourne	
   la	
   roue	
  et	
  prends	
   le	
  bon	
  nombre	
  
avec	
  le	
  bon	
  objet.	
  



v UNliser,	
  fabriquer,	
  manipuler	
  des	
  objets	
  :	
  	
  
	
  
§  Ouvrir	
  /	
  fermer	
  :	
  	
  
-­‐	
  Ouvre	
  et	
  ferme	
  le	
  plus	
  de	
  choses	
  possible.	
  

	



§  Equilibre	
  :	
  	
  

-­‐  Réalise	
  la	
  tour	
  la	
  plus	
  haute.	
  
Avec	
  des	
  briques	
  de	
  différentes	
  formes	
  et	
  tailles.	
  
	
  
	
  
§  Rouler	
  :	
  	
  
	
  
-­‐	
  Faire	
  rouler	
  le	
  plus	
  de	
  choses	
  possible.	
  

	



v 	
  	
  Le	
  temps	
  :	
  	
  

§  Sensibiliser	
  à	
  la	
  noDon	
  de	
  durée.	
  
	
  

-­‐  Dans	
  quel	
  sablier,	
   le	
  sable	
  s’écoule	
  le	
  plus	
  rapidement	
  ou	
  le	
  plus	
  
lentement	
  ?	
  	
  

Matériel	
  :	
  Divers	
  sabliers.	
  	
  
	
  
	
  


