	Design, Innovation, Créativité
Cycle 4



Imaginer des réponses, matérialiser une idée en intégrant une dimension design

	Domaine du socle : 



Compétences






· Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin.

» Design

» Innovation et créativité.

[bookmark: _GoBack]» Veille.

» Représentation de solutions (croquis, schémas, algorithmes).

» Réalité augmentée.

» Objets connectés.


	Repère de progressivité
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	S’agissant des activités de projet, la conception doit être introduite dès la classe de 5e, mais de façon progressive et modeste sur des projets simples. Des projets complets (conception, réalisation, validation)
sont attendus en classe de 3e. Les projets à caractère pluri-technologique seront principalement conduits en 3e.
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