Sciences et technologie – Technologie — CM2 — Période 1
Les objets techniques : démarche de conception et initiation à la programmation
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de sciences et technologie cycle 3 (2025), CM2 : « Les objets techniques au cœur de la société » — démarche de conception et de réalisation d'un objet technique ; programmation d'objets techniques. Contribution au développement de la pensée informatique.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Analyser un objet technique : besoin, fonction d'usage, éléments constitutifs.
1. Concevoir et réaliser un objet répondant à un cahier des charges (véhicule, dispositif de tri, système d'arrosage).
1. Écrire, tester et corriger un programme simple (séquence, boucle) pour piloter un déplacement ou une animation.
1. Comprendre qu'un programme s'exécute exactement comme il est écrit : déboguer, c'est raisonner.

	Compétences travaillées
	1. Concevoir, créer, réaliser
1. S'approprier des outils et méthodes
1. Pratiquer des langages (schéma technique, algorithme)
1. Adopter un comportement responsable (usages du numérique)

	Prérequis
	1. CM1 : description du fonctionnement d'objets techniques ; déplacements codés
1. Repérage sur quadrillage

	Matériel / supports
	1. Matériel de construction : carton, roues, axes, élastiques, attaches parisiennes, pistolet à colle (usage adulte)
1. Robot de sol ou tablettes/ordinateurs avec Scratch Junior ou Scratch ; à défaut, activités débranchées (annexe 2)
1. Annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation de la réalisation : l'objet répond-il au cahier des charges ? (grille annexe 3)
1. Évaluation de la programmation : un programme écrit produit-il le déplacement demandé ? (test réel)

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre de contraintes du cahier des charges (2 en ★, 4 en ★★, 6 en ★★★) ; longueur du programme.
1. Qualitative : gabarits et pièces prédécoupées en ★ ; en ★★★, contrainte d'optimisation (le moins d'instructions possible, usage obligatoire d'une boucle).
1. Rôles : dans chaque équipe, un concepteur, un réalisateur, un testeur, un secrétaire — les rôles tournent et permettent à chacun de réussir.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Analyser un objet technique
	Identifier le besoin auquel répond un objet, sa fonction d'usage et ses éléments constitutifs.
	60 min

	2
	Concevoir : le cahier des charges
	Concevoir sur le papier un objet répondant à des contraintes précises.
	60 min

	3
	Réaliser et améliorer
	Fabriquer, tester, identifier les défauts et améliorer.
	60 min

	4
	Programmer un déplacement
	Écrire, tester et corriger une séquence d'instructions ; découvrir la boucle.
	60 min

	5
	Projet de programmation et bilan
	Réaliser une petite animation ou un parcours complexe ; présenter son programme.
	60 min




SÉANCE 1 / 5 — Analyser un objet technique
	Objectif
	Identifier le besoin auquel répond un objet, sa fonction d'usage et ses éléments constitutifs.

	Durée / organisation
	60 min — groupes

	Matériel
	1. Objets techniques réels à démonter (agrafeuse, taille-crayon, lampe de poche, essoreuse à salade, pince à linge)
1. Annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le besoin d'abord
collectif
	12'
	1. Projeter trois objets anciens et leurs équivalents actuels (lavoir/lave-linge, plume/stylo, bougie/lampe LED).
1. Question : à quel BESOIN chacun répond-il ? Le besoin ne change pas, la solution technique évolue.

	Démontage analytique
groupes de 4
	30'
	1. Chaque groupe démonte un objet simple (sécurité : pas d'objet électrique sous tension, pas de lame).
1. Remplir la fiche d'analyse (annexe 1) : besoin, fonction d'usage, liste des pièces, rôle de chaque pièce, matériaux.
1. Réaliser un schéma technique légendé de l'objet.

	Présentation croisée
collectif
	18'
	1. Chaque groupe présente son objet en 2 minutes (lien oral) ; les autres posent une question.
1. Institutionnalisation : besoin → fonction d'usage → solutions techniques → matériaux.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Objet à 3 pièces ; fiche avec le vocabulaire fourni et des pièces à relier à leur rôle

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Objet à mécanisme (essoreuse : engrenages) ; expliquer la transmission du mouvement


Trace écrite / bilan : Fiche d'analyse et schéma technique légendé dans le cahier de sciences.


SÉANCE 2 / 5 — Concevoir : le cahier des charges
	Objectif
	Concevoir sur le papier un objet répondant à des contraintes précises.

	Durée / organisation
	60 min — équipes de conception

	Matériel
	1. Annexe 1 (cahier des charges)
1. Papier, crayons, matériel à disposition pour évaluer la faisabilité


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le défi
collectif
	10'
	1. Défi proposé : « Concevoir un véhicule capable de parcourir au moins 2 mètres sans être poussé pendant son trajet. »
1. Établir collectivement le cahier des charges : contraintes obligatoires (matériaux fournis, dimensions maximales, pas de moteur électrique) et critères de réussite (distance parcourue, trajectoire droite, solidité).

	Conception
équipes de 4
	35'
	1. Chaque équipe produit un dessin technique coté de son projet, avec la liste du matériel nécessaire.
1. Contrainte de méthode : proposer DEUX solutions différentes avant d'en choisir une, et justifier le choix.
1. Le professeur questionne sans donner la solution (« comment ton élastique va-t-il faire tourner la roue ? »).

	Validation
collectif
	15'
	1. Chaque équipe présente son projet ; la classe vérifie la conformité au cahier des charges.
1. Ajustements notés avant la réalisation.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux modèles de départ proposés à améliorer plutôt qu'à inventer ; gabarits de châssis

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Contrainte supplémentaire : le véhicule doit s'arrêter sur une zone cible ; anticiper le réglage


Trace écrite / bilan : Dessin technique coté validé, avec la liste du matériel.


SÉANCE 3 / 5 — Réaliser et améliorer
	Objectif
	Fabriquer, tester, identifier les défauts et améliorer.

	Durée / organisation
	60 min — équipes

	Matériel
	1. Matériel de fabrication ; zone de test balisée avec mètre ruban


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Fabrication
équipes
	30'
	1. Réalisation selon le dessin ; le secrétaire note tous les écarts entre le projet et la réalisation (c'est normal et instructif).
1. Sécurité : le pistolet à colle est utilisé par l'adulte uniquement.

	Tests
équipes
	15'
	1. Trois essais mesurés sur la zone de test ; relevé des distances (lien grandeurs et mesures).
1. Observation : qu'est-ce qui limite la performance ? (frottements, roues qui se coincent, énergie insuffisante)

	Amélioration
équipes
	15'
	1. Une modification, une seule, est autorisée ; nouveau test ; comparaison des résultats.
1. Institutionnalisation : la démarche technique est itérative — on conçoit, on teste, on améliore.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Pièces prédécoupées ; assemblage guidé étape par étape

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Optimisation chiffrée : mesurer l'effet de la modification et l'exprimer en pourcentage d'amélioration (lien maths)


Trace écrite / bilan : Tableau des essais (distances) + description de l'amélioration apportée.


SÉANCE 4 / 5 — Programmer un déplacement
	Objectif
	Écrire, tester et corriger une séquence d'instructions ; découvrir la boucle.

	Durée / organisation
	60 min — binômes

	Matériel
	1. Robot de sol ou Scratch ; à défaut, activité débranchée (annexe 2)
1. Quadrillage au sol ou sur papier
1. Projection 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le robot ne fait que ce qu'on lui dit
collectif
	15'
	1. Jeu du robot humain : un élève exécute LITTÉRALEMENT les instructions de la classe pour aller d'un point à un autre.
1. Constat : les instructions doivent être précises, ordonnées, sans ambiguïté (« avance » ne suffit pas : de combien ?).
1. Vocabulaire : instruction, séquence, bug, débogage.

	Programmation guidée
binômes
	25'
	1. Sur quadrillage : programmer le trajet du robot d'une case A à une case B avec obstacles (annexe 2, parcours 1 à 4).
1. Chaque binôme écrit son programme AVANT de le tester ; on ne teste qu'une fois le programme complet écrit.

	Découvrir la boucle
collectif
	15'
	1. Parcours en carré : les élèves constatent la répétition (avance, tourne, avance, tourne…).
1. Introduire : « répéter 4 fois [avance 3 ; tourne à droite] » — Projection 1.
1. Défi : réécrire son programme avec le moins d'instructions possible.

	Bilan
collectif
	5'
	1. Trace : séquence, boucle, débogage ; un programme faux n'est pas une faute, c'est une étape.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Parcours court sans obstacle ; étiquettes-instructions à assembler plutôt qu'à écrire

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Parcours avec boucles imbriquées ; programme à écrire en moins de 6 instructions


Trace écrite / bilan : Programmes écrits et corrigés, collés avec le plan du parcours.


SÉANCE 5 / 5 — Projet de programmation et bilan
	Objectif
	Réaliser une petite animation ou un parcours complexe ; présenter son programme.

	Durée / organisation
	60 min — binômes

	Matériel
	1. Tablettes/ordinateurs ou matériel débranché
1. Grille d'évaluation (annexe 3)


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le défi final
collectif
	8'
	1. Deux défis au choix : programmer un parcours complexe pour le robot, ou créer une courte animation (un personnage qui traverse l'écran et réagit) sur Scratch.
1. Critères annoncés : le programme fonctionne, il utilise au moins une boucle, il est lisible.

	Réalisation
binômes
	35'
	1. Travail en autonomie ; le professeur n'intervient que sur demande et par questionnement (« qu'attendais-tu ? qu'obtiens-tu ? où est l'écart ? »).
1. Les binômes en difficulté disposent de la fiche d'aide au débogage (annexe 2).

	Présentation
collectif
	12'
	1. Chaque binôme montre son programme et explique une difficulté rencontrée et comment il l'a résolue.
1. Valoriser le récit du bug résolu autant que le résultat.

	Bilan
collectif
	5'
	1. Retour sur la période : ce que fait un programme, ce que fait un concepteur d'objet.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Défi allégé (parcours de 6 cases) ; modèle fonctionnel à modifier plutôt qu'à créer

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Ajouter une condition (« si tu touches le bord, alors… ») ; programme commenté


Trace écrite / bilan : Capture ou copie du programme final + fiche de présentation.


ANNEXE 1 — Fiche d'analyse d'objet et cahier des charges  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Fiche d'analyse d'un objet technique
	Question
	Ma réponse

	Quel est le nom de l'objet ?
	

	À quel BESOIN répond-il ?
	

	Quelle est sa FONCTION D'USAGE (à quoi sert-il) ?
	

	De quelles pièces est-il composé ?
	

	En quels matériaux ? Pourquoi ceux-là ?
	

	Comment fonctionne-t-il (en 2 phrases) ?
	

	Comment faisait-on avant qu'il existe ?
	


 
Mon schéma technique légendé
1. Dessine l'objet de profil, en grand, au crayon. Légende chaque pièce avec un trait à la règle.
Cahier des charges du défi « véhicule »
	Contrainte
	Précision

	Distance à parcourir
	au moins 2 m sans être poussé pendant le trajet

	Matériaux autorisés
	carton, bouchons, pics à brochette, élastiques, ficelle, attaches parisiennes

	Dimensions maximales
	30 cm × 20 cm × 20 cm

	Interdits
	moteur électrique, pièces achetées toutes faites

	Critères de réussite
	distance parcourue, trajectoire à peu près droite, résiste à 3 essais


 
Mes deux propositions (obligatoire avant de choisir)
1. Proposition A : __lignes__:2
1. Proposition B : __lignes__:2
1. Je choisis … parce que … __lignes__:2
Mes essais
	Essai
	Distance parcourue
	Ce qui n'a pas bien marché

	1
	
	

	2
	
	

	3
	
	

	Après amélioration
	
	


 


ANNEXE 2 — Parcours de programmation (débranchés ou robot) et aide au débogage  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
Les instructions de base
1. AVANCE de … cases  |  RECULE de … cases  |  TOURNE à droite (quart de tour)  |  TOURNE à gauche  |  RÉPÈTE … fois [ … ]
Parcours 1 (★) — trajet simple
1. Sur un quadrillage 5 × 5, le robot part de la case A1 orienté vers le nord. Il doit atteindre C3. Écris le programme.
Parcours 2 (★) — avec un obstacle
1. Même départ ; un obstacle occupe B2 ; le robot doit atteindre C3 sans passer sur l'obstacle.
Parcours 3 (★★) — le carré
1. Le robot doit parcourir un carré de 3 cases de côté et revenir à son point de départ, dans la même orientation.
1. Écris d'abord le programme SANS boucle, puis réécris-le AVEC une boucle. Combien d'instructions as-tu économisées ?
Parcours 4 (★★★) — l'escalier
1. Le robot doit dessiner un escalier de 4 marches (avance 1, tourne, avance 1, tourne…) et revenir au départ.
1. Contrainte : utilise au moins une boucle et écris ton programme en 5 instructions maximum.
Fiche d'aide au débogage
1. 1. Qu'est-ce que je VOULAIS que le programme fasse ? (je l'écris en une phrase)
1. 2. Qu'est-ce qu'il fait RÉELLEMENT ?
1. 3. À quelle instruction précise l'écart apparaît-il ? (je fais tourner le programme pas à pas)
1. 4. Je modifie UNE seule chose, puis je teste à nouveau.
1. 5. Si ça ne marche toujours pas, je reviens à l'étape 3.
Vocabulaire
1. INSTRUCTION : un ordre. SÉQUENCE : une suite d'instructions dans l'ordre. BOUCLE : une répétition. BUG : une erreur. DÉBOGUER : trouver et corriger l'erreur.


ANNEXE 3 — Grilles d'évaluation (objet et programme)  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
Grille d'évaluation de l'objet réalisé
	Critère
	Atteint
	Partiellement
	Non atteint

	L'objet respecte les contraintes du cahier des charges
	
	
	

	Un dessin technique coté a été produit avant la réalisation
	
	
	

	Deux solutions ont été envisagées et le choix est justifié
	
	
	

	Les essais sont mesurés et notés
	
	
	

	Une amélioration a été apportée et évaluée
	
	
	

	L'équipe a su expliquer son fonctionnement
	
	
	


 
Grille d'évaluation du programme
	Critère
	Atteint
	Partiellement
	Non atteint

	Le programme produit le résultat attendu (testé)
	
	
	

	Le programme utilise au moins une boucle à bon escient
	
	
	

	L'élève sait expliquer ce que fait chaque instruction
	
	
	

	L'élève a identifié et corrigé au moins un bug seul
	
	
	


 
Note sur l'évaluation
1. On évalue la DÉMARCHE autant que le produit : une équipe dont l'objet échoue mais qui a analysé rigoureusement ses essais a réussi l'essentiel de l'apprentissage.


ANNEXE 4 — Projection 1 — La boucle : répéter sans tout réécrire  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
Le programme du carré, sans boucle
AVANCE 3 — TOURNE À DROITE — AVANCE 3 — TOURNE À DROITE — AVANCE 3 — TOURNE À DROITE — AVANCE 3 — TOURNE À DROITE
8 instructions !
 
Le même programme, avec une boucle
RÉPÈTE 4 FOIS [ AVANCE 3 — TOURNE À DROITE ]
1 instruction !
 
Ce qu'il faut retenir
1. Le robot fait EXACTEMENT ce qui est écrit, ni plus ni moins.
1. Une boucle sert à répéter un motif identique.
1. Un programme qui ne marche pas n'est pas une faute : c'est un BUG à trouver.
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