Sciences et technologie — CM1 — Période 3
Concevoir un objet technique : du besoin à la solution, et le programmer
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de sciences et technologie cycle 3, CM1 : « Matériaux et objets techniques » — identifier le besoin, les fonctions et les solutions techniques ; décrire le fonctionnement d'un objet ; repérer les évolutions ; initiation à la programmation d'objets.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Analyser un objet technique : besoin, fonction, solution.
1. Comprendre qu'un même besoin admet plusieurs solutions techniques.
1. Repérer l'évolution d'un objet dans le temps.
1. Programmer un déplacement ou un objet simple, avec boucle et condition.

	Compétences travaillées
	1. Pratiquer des démarches technologiques
1. Concevoir et créer
1. Communiquer
1. Développer la pensée informatique

	Prérequis
	1. P1 : décrire un objet technique, fonction d'usage, matériaux, programmation de déplacements

	Matériel / supports
	1. Objets techniques variés ; objets anciens et modernes de même fonction ; matériel de récupération
1. Quadrillage, cartes-instructions, tablettes ou robots si disponibles ; annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation S5 (annexe 3, 2 versions) : besoin/fonction/solution, évolution d'un objet, lire et écrire un programme.
1. Évaluation du projet de conception : fonctionnalité et argumentation des choix.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre d'objets analysés ; longueur du programme.
1. Qualitative : fiche guidée en ★ ; en ★★★, comparaison de plusieurs solutions et programme avec condition.
1. Le débranché permet de travailler la programmation sans matériel numérique.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Besoin, fonction, solution
	Distinguer le besoin, la fonction et la solution technique.
	60 min

	2
	L'évolution d'un objet
	Repérer et expliquer l'évolution d'un objet dans le temps.
	60 min

	3
	Programmer : rappel et boucles
	Consolider la programmation de déplacements et les boucles.
	60 min

	4
	La condition : si… alors
	Découvrir la structure conditionnelle.
	60 min

	5
	Concevoir et évaluation
	Concevoir un objet répondant à un besoin et évaluer les acquis.
	60 min




SÉANCE 1 / 5 — Besoin, fonction, solution
	Objectif
	Distinguer le besoin, la fonction et la solution technique.

	Durée / organisation
	60 min — collectif puis groupes

	Matériel
	1. Objets variés ; annexe 1
1. Projection 1


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

	Trois questions différentes
collectif
	22'
	1. Un objet simple est analysé, par exemple un stylo.
1. Trois questions sont distinguées, et c'est le cœur de la séance :
1. LE BESOIN : de quoi l'homme a-t-il besoin ? → laisser une trace durable pour communiquer.
1. LA FONCTION : que doit faire l'objet pour y répondre ? → déposer de l'encre sur du papier, de façon contrôlée.
1. LA SOLUTION TECHNIQUE : comment l'objet s'y prend-il ? → une bille qui roule et entraîne l'encre d'un réservoir.
1. Projection 1 : besoin, fonction, solution.
1. LA DÉCOUVERTE MAJEURE : un même BESOIN peut être satisfait par des SOLUTIONS très différentes.
1. Pour laisser une trace : le calame, la plume d'oie, le crayon, le stylo-plume, le stylo à bille, le feutre, le clavier.
1. Le besoin ne change pas. Les solutions changent.
1. C'est cela, l'histoire des techniques.

	Analyser des objets
groupes de 4
	23'
	1. Chaque groupe analyse un objet avec la grille besoin / fonction / solution.
1. Objets adaptés : une lampe de poche, un parapluie, un cadenas, une agrafeuse, un thermos, un tire-bouchon.
1. Les groupes présentent et on cherche ensemble d'AUTRES solutions au même besoin.

	Trace
individuel
	15'
	1. Grille d'analyse ; leçon T3.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Objet simple ; grille guidée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Objet complexe ; trouver trois solutions au même besoin


Trace écrite / bilan : Leçon T3 : besoin, fonction, solution.


SÉANCE 2 / 5 — L'évolution d'un objet
	Objectif
	Repérer et expliquer l'évolution d'un objet dans le temps.

	Durée / organisation
	60 min — groupes

	Matériel
	1. Séries d'objets ou d'images : de l'ancien au moderne ; annexe 1 ex. 4-6


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

	Une famille d'objets
groupes
	28'
	1. Des séries sont proposées : les moyens d'éclairage (bougie, lampe à huile, lampe à pétrole, ampoule, LED), les moyens d'écrire, les moyens de conserver les aliments, les moyens de se déplacer.
1. Chaque groupe met sa série dans l'ordre chronologique et explique ce qui a changé.
1. Les critères d'évolution sont dégagés : plus SÛR, plus PRATIQUE, moins CHER, moins ENCOMBRANT, moins consommateur d'ÉNERGIE, plus DURABLE.
1. Nuance importante à apporter : un objet nouveau n'est pas toujours meilleur SUR TOUS LES POINTS.
1. Une ampoule éclaire mieux qu'une bougie, mais elle a besoin d'électricité. La bougie fonctionne partout, sans réseau.
1. Chaque solution technique a des AVANTAGES et des INCONVÉNIENTS. Il n'y a pas de solution parfaite.

	Mise en commun
collectif
	20'
	1. Les séries sont affichées ; les critères d'évolution sont récapitulés.
1. Le lien avec l'histoire est fait : l'imprimerie (période 2), les innovations médiévales (période 1), l'Encyclopédie qui décrivait les techniques (période 3).
1. Les objets techniques ont une HISTOIRE, et cette histoire explique le monde d'aujourd'hui.

	Trace
individuel
	12'
	1. Frise d'évolution d'un objet ; leçon T4.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Quatre objets très contrastés ; ordre à retrouver

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six objets ; avantages et inconvénients de chaque solution


Trace écrite / bilan : Leçon T4 : l'évolution des objets.


SÉANCE 3 / 5 — Programmer : rappel et boucles
	Objectif
	Consolider la programmation de déplacements et les boucles.

	Durée / organisation
	60 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Quadrillage au sol ; cartes-instructions ; tablettes ou robots si disponibles
1. Annexe 2
1. Projection 2


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

	Ce qu'on sait déjà
collectif
	18'
	1. Rappel de la période 1 : le robot exécute LITTÉRALEMENT, les instructions doivent être précises et ordonnées, la boucle évite de répéter.
1. Projection 2 : les structures de programmation.
1. Les BOUCLES sont approfondies : la boucle simple (« répète 4 fois ») est réactivée, puis la boucle IMBRIQUÉE est introduite.
1. « Répète 3 fois [ répète 4 fois [avance] tourne ] » : une boucle DANS une boucle.
1. C'est une notion difficile : on l'aborde d'abord en DÉBRANCHÉ, avec des cartes physiques qu'on emboîte.

	Programmer
binômes
	30'
	1. Annexe 2 : parcours à programmer, d'abord avec des boucles simples, puis imbriquées.
1. Défi : réécrire un programme long en utilisant des boucles, et compter les instructions économisées.
1. Les programmes sont ÉCHANGÉS et exécutés par un autre binôme : les ambiguïtés apparaissent immédiatement.

	Bilan
collectif
	12'
	1. Les programmes les plus courts sont analysés.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Boucle simple ; parcours court ; cartes à assembler

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Boucle imbriquée ; optimisation du nombre d'instructions


Trace écrite / bilan : Programmes avec boucles.


SÉANCE 4 / 5 — La condition : si… alors
	Objectif
	Découvrir la structure conditionnelle.

	Durée / organisation
	60 min — collectif puis binômes

	Matériel
	1. Quadrillage ; obstacles ; tablettes si disponibles ; annexe 2 ex. 5-8


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

	Le programme qui décide
collectif
	22'
	1. Jeu débranché : « SI tu rencontres un obstacle, ALORS tourne à droite, SINON avance. »
1. Un élève-robot exécute ; le parcours change selon ce qu'il rencontre.
1. L'IDÉE CLÉ : avec une condition, le MÊME programme peut produire des résultats DIFFÉRENTS, selon la situation.
1. C'est ce qui rend un programme « intelligent » : il s'adapte.
1. Sans condition, un programme fait toujours exactement la même chose.
1. Des exemples du quotidien sont cherchés : un feu de circulation, une porte automatique, un thermostat de chauffage, un jeu vidéo.
1. Tous fonctionnent avec des conditions.

	Programmer avec conditions
binômes
	26'
	1. Annexe 2 : programmes avec conditions, en débranché ou sur écran.
1. Exemple sur écran : « si tu touches le bord, alors rebondis ».

	Bilan
collectif
	12'
	1. Les trois structures sont récapitulées : SÉQUENCE, BOUCLE, CONDITION.
1. Avec ces trois structures, on peut écrire N'IMPORTE QUEL programme au monde. C'est vrai, et c'est étonnant.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Condition unique ; en débranché

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Conditions enchaînées ; combiner boucle et condition


Trace écrite / bilan : Fiche des trois structures.


SÉANCE 5 / 5 — Concevoir et évaluation
	Objectif
	Concevoir un objet répondant à un besoin et évaluer les acquis.

	Durée / organisation
	60 min — groupes puis individuel

	Matériel
	1. Matériel de récupération ; annexe 3


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

	Le défi de conception
groupes de 4
	28'
	1. Un besoin est posé : « imaginer un objet qui permette d'arroser une plante pendant les vacances » ou « un système qui signale qu'un tiroir est ouvert ».
1. La démarche est imposée et c'est le cœur de l'apprentissage :
1. 1. J'identifie le BESOIN précisément.
1. 2. Je liste les FONCTIONS que l'objet doit assurer.
1. 3. Je cherche PLUSIEURS solutions possibles.
1. 4. Je CHOISIS et je justifie mon choix.
1. 5. Je DESSINE avant de fabriquer.
1. 6. Je fabrique, je teste, j'améliore.
1. L'étape 3 est celle qu'on saute toujours : chercher plusieurs solutions AVANT de choisir.
1. C'est pourtant ce qui distingue une conception d'un bricolage.

	Évaluation
individuel
	27'
	1. Besoin/fonction/solution, évolution d'un objet, lire et écrire un programme.

	Bilan
collectif
	5'
	1. Les objets sont présentés ; les choix sont justifiés.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Besoin simple ; deux solutions à comparer ; matériaux fournis

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Contrainte supplémentaire ; trois solutions comparées ; protocole de test


Trace écrite / bilan : Croquis et objet ; évaluation.


ANNEXE 1 — Besoin, fonction, solution  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
TROIS QUESTIONS DIFFÉRENTES
1. Prenons un STYLO.
	La question
	Ce qu'elle cherche
	La réponse pour le stylo

	LE BESOIN
	De quoi l'homme a-t-il besoin ?
	laisser une trace durable pour communiquer

	LA FONCTION
	Que doit FAIRE l'objet ?
	déposer de l'encre sur du papier, de façon contrôlée

	LA SOLUTION TECHNIQUE
	COMMENT s'y prend-il ?
	une bille qui roule et entraîne l'encre d'un réservoir


 
LA DÉCOUVERTE MAJEURE
1. Un même BESOIN peut être satisfait par des SOLUTIONS très différentes.
Pour laisser une trace, on a inventé…
1. le calame (un roseau taillé) · le pinceau · la plume d'oie · le crayon
1. le stylo-plume · le stylo à bille · le feutre · le clavier · l'écran tactile
L'IDÉE À RETENIR
1. Le BESOIN ne change pas. Les SOLUTIONS changent.
1. Depuis 5 000 ans, les hommes veulent laisser des traces.
1. Ce sont les moyens qui ont changé, pas le besoin.
1. C'est cela, l'histoire des techniques.
MA GRILLE D'ANALYSE
	Question
	Ma réponse

	Quel est l'OBJET ?
	

	À quel BESOIN répond-il ?
	

	Quelles FONCTIONS doit-il assurer ?
	

	Quelle SOLUTION TECHNIQUE utilise-t-il ?
	

	En quels MATÉRIAUX ? Pourquoi ?
	

	Quelles AUTRES solutions existent pour le même besoin ?
	


 
L'ÉVOLUTION D'UN OBJET
Une famille d'objets : s'éclairer
1. le feu · la bougie · la lampe à huile · la lampe à pétrole · la lampe à gaz
1. l'ampoule à filament · l'ampoule basse consommation · la LED
LES CRITÈRES D'ÉVOLUTION
	Critère
	Exemple

	plus SÛR
	une ampoule ne met pas le feu, une bougie oui

	plus PRATIQUE
	un interrupteur plutôt qu'une allumette

	moins CHER
	à l'usage

	moins ENCOMBRANT
	une LED est minuscule

	moins d'ÉNERGIE
	une LED consomme dix fois moins qu'une ampoule à filament

	plus DURABLE
	une LED dure des années


 
UNE NUANCE IMPORTANTE
1. Un objet nouveau n'est PAS toujours meilleur SUR TOUS LES POINTS.
	L'ampoule
	La bougie

	éclaire beaucoup mieux
	éclaire faiblement

	ne met pas le feu
	peut mettre le feu

	a besoin d'ÉLECTRICITÉ
	fonctionne PARTOUT, sans réseau

	inutilisable en cas de panne
	utilisable en cas de panne


 
L'IDÉE À RETENIR
1. Chaque solution technique a des AVANTAGES et des INCONVÉNIENTS.
1. Il n'y a pas de solution parfaite.
1. C'est pour cela qu'on garde parfois des solutions anciennes : la bougie sert encore, quand l'électricité manque.
LE LIEN AVEC L'HISTOIRE
1. Les innovations du Moyen Âge (la charrue, le moulin) — période 1.
1. L'imprimerie — période 2.
1. L'Encyclopédie, qui décrivait tous les métiers et toutes les techniques — période 3.
1. Les objets techniques ont une HISTOIRE. Et cette histoire explique le monde d'aujourd'hui.
Ex. — Ma frise d'évolution
1. Choisis une famille d'objets. Mets-les dans l'ordre. Explique ce qui a changé à chaque étape.
	Objet
	Époque approximative
	Ce qu'il apporte de nouveau
	Son inconvénient

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


 


ANNEXE 2 — Programmer : boucles et conditions  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
CE QUE JE SAIS DÉJÀ (période 1)
1. Le robot exécute LITTÉRALEMENT ce qui est écrit. Il ne devine pas.
1. Mes instructions doivent être PRÉCISES et ORDONNÉES.
1. La BOUCLE évite de tout répéter.
LA BOUCLE SIMPLE (rappel)
1. SANS : AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE
1. AVEC : RÉPÈTE 4 FOIS [ AVANCE 3 — TOURNE ]
1. 8 instructions → 1 seule.
LA BOUCLE IMBRIQUÉE (nouveau)
1. Une boucle DANS une boucle.
1. RÉPÈTE 3 FOIS [ RÉPÈTE 4 FOIS [AVANCE 1] — TOURNE ]
1. Que fait ce programme ? Essaie sur ton quadrillage.
Comment ça marche
1. La boucle INTÉRIEURE s'exécute complètement (4 avances).
1. Puis on tourne.
1. Puis on recommence tout, 3 fois.
1. C'est difficile au début. Le mieux est de l'exécuter LENTEMENT, pas à pas.
LA CONDITION : si… alors… sinon
1. SI tu rencontres un obstacle, ALORS tourne à droite, SINON avance.
L'IDÉE CLÉ
1. Avec une condition, le MÊME programme peut produire des résultats DIFFÉRENTS.
1. Cela dépend de la SITUATION.
1. C'est ce qui rend un programme « intelligent » : il s'ADAPTE.
1. Sans condition, un programme fait toujours exactement la même chose.
Des conditions autour de moi
	L'objet
	Sa condition

	un FEU de circulation
	si le temps est écoulé, alors change de couleur

	une PORTE automatique
	si quelqu'un s'approche, alors ouvre

	un THERMOSTAT
	si la température est trop basse, alors chauffe

	un JEU VIDÉO
	si le personnage touche l'ennemi, alors il perd une vie

	un DISTRIBUTEUR
	si la somme est suffisante, alors délivre le produit


 
1. Presque tous les objets « automatiques » fonctionnent avec des conditions.
LES TROIS STRUCTURES DE TOUT PROGRAMME
	Structure
	Ce qu'elle fait
	Exemple

	la SÉQUENCE
	une instruction après l'autre
	avance, tourne, avance

	la BOUCLE
	je RÉPÈTE
	répète 4 fois [...]

	la CONDITION
	je DÉCIDE selon la situation
	si … alors … sinon


 
UNE CHOSE ÉTONNANTE ET VRAIE
1. Avec ces TROIS structures, on peut écrire N'IMPORTE QUEL programme au monde.
1. Même les plus compliqués : un jeu vidéo, un moteur de recherche, un logiciel de dessin.
1. Tout est fait de séquences, de boucles et de conditions.
1. (Et de beaucoup, beaucoup de lignes.)
Ex. 1 (★) — Écris le programme
1. Sur un quadrillage 5 × 5, le robot part de A1 vers le nord et doit atteindre D4.
Ex. 2 (★★) — Réécris avec une boucle
1. AVANCE 2 — TOURNE — AVANCE 2 — TOURNE — AVANCE 2 — TOURNE — AVANCE 2 — TOURNE
1. Combien d'instructions as-tu économisées ?
Ex. 3 (★★★) — Que dessine ce programme ?
1. RÉPÈTE 3 FOIS [ RÉPÈTE 4 FOIS [AVANCE 1] — TOURNE À DROITE ]
Ex. 4 (★★) — Que fait ce programme ?
1. RÉPÈTE INDÉFINIMENT [ SI tu touches le bord ALORS tourne de 90° SINON avance de 5 ]
Ex. 5 (★★★) — Écris un programme avec une condition
1. Un personnage se déplace. S'il rencontre un mur, il tourne. Sinon, il avance.
UN BUG N'EST PAS UN ÉCHEC
1. C'est une étape NORMALE.
1. La bonne question : qu'est-ce que j'ATTENDAIS ? Qu'est-ce que j'OBTIENS ? Où est l'écart ?
1. Les vrais programmeurs passent une grande partie de leur temps à déboguer.


ANNEXE 3 — Le défi de conception, évaluation et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
LE DÉFI DE CONCEPTION
1. Besoins proposés : « arroser une plante pendant les vacances », « signaler qu'un tiroir est resté ouvert », « transporter un œuf sans le casser », « éclairer un livre sans déranger ».
LA DÉMARCHE IMPOSÉE (c'est le cœur de l'apprentissage)
	Étape
	Ce que fait l'élève

	1
	j'identifie le BESOIN précisément

	2
	je liste les FONCTIONS que l'objet doit assurer

	3
	je cherche PLUSIEURS solutions possibles

	4
	je CHOISIS et je JUSTIFIE mon choix

	5
	je DESSINE avant de fabriquer

	6
	je fabrique, je TESTE, j'AMÉLIORE


 
L'ÉTAPE QU'ON SAUTE TOUJOURS : la 3
1. Chercher PLUSIEURS solutions AVANT de choisir.
1. Les élèves (et les adultes) se précipitent sur la première idée venue.
1. C'est pourtant ce qui distingue une CONCEPTION d'un BRICOLAGE.
1. Exiger au moins DEUX solutions envisagées et un choix JUSTIFIÉ.
1. La question à poser : « quelles autres façons de faire aurais-tu pu choisir ? pourquoi celle-ci ? »
Évaluation (version ★★, sur 20)
1. 1. Pour cet objet, indique le besoin, la fonction et la solution technique (4 pts).
1. 2. Cite trois solutions différentes pour le besoin « laisser une trace écrite » (3 pts).
1. 3. Mets ces cinq objets dans l'ordre chronologique et explique une évolution (4 pts).
1. 4. L'ampoule est-elle meilleure que la bougie sur TOUS les points ? Explique (3 pts).
1. 5. Que dessine ce programme avec boucle ? (3 pts)
1. 6. Écris un programme avec une condition pour ce parcours (3 pts).
Version ★
1. Objet simple ; grille besoin/fonction/solution à compléter avec propositions ; item 2 avec banque de réponses ; quatre objets à ordonner ; item 4 en QCM justifié ; programme court sans boucle imbriquée ; item 6 avec instructions à remettre dans l'ordre.
Bonus ★★★
1. « Choisis un objet de la classe. Imagine comment il pourrait évoluer dans vingt ans. Quel besoin resterait le même ? Quelle solution pourrait changer ? »
LA DISTINCTION BESOIN / FONCTION / SOLUTION
1. C'est la notion centrale de la séquence, et elle est difficile.
1. Les élèves confondent spontanément les trois.
1. La clé : le BESOIN est HUMAIN et il ne change pas ; la SOLUTION est TECHNIQUE et elle change tout le temps.
1. La série d'objets pour un même besoin (écrire, s'éclairer, conserver) rend la distinction évidente.
1. Cette notion sera au programme du collège en technologie : la poser proprement est très rentable.
La nuance sur le progrès technique
1. « Un objet nouveau n'est pas toujours meilleur sur tous les points. »
1. Cette nuance est importante : elle évite un récit naïf du progrès continu.
1. L'exemple bougie / ampoule est parlant : la bougie fonctionne SANS RÉSEAU, ce qui reste un avantage réel.
1. Elle prépare une pensée critique sur les techniques, utile pour toute la scolarité.
Sur la programmation
1. La progression depuis la période 1 est claire : séquence → boucle → boucle imbriquée → condition.
1. La boucle IMBRIQUÉE est difficile. Elle doit être abordée en DÉBRANCHÉ, avec des cartes physiques qu'on emboîte, et exécutée LENTEMENT pas à pas.
1. La CONDITION est la notion la plus puissante : elle fait passer d'un programme qui répète à un programme qui s'adapte.
1. Les exemples du quotidien (feu, porte automatique, thermostat, jeu vidéo) rendent la notion concrète et motivante.
Sans matériel numérique
1. Tout se travaille en DÉBRANCHÉ : quadrillage au sol (craie ou ruban), cartes-instructions en papier, élève-robot.
1. Le débranché n'est pas un pis-aller : il oblige à verbaliser, ce qui est plus formateur.
1. Un quadrillage sur papier avec un pion suffit également.
Erreurs types en CM1
1. Confondre besoin, fonction et solution.
1. Croire qu'un objet plus récent est meilleur en tout.
1. Ordonner une série d'objets selon leur apparence plutôt que leur logique technique.
1. Sauter l'étape de recherche de plusieurs solutions.
1. En programmation : mal comprendre l'ordre d'exécution d'une boucle imbriquée.
1. Croire qu'un bug signifie qu'on a échoué.
Sécurité
1. Pour le défi de conception : matériaux de récupération SÛRS (pas de verre, pas d'objets coupants, pas de piles au lithium).
1. Ciseaux à bouts ronds ; colle sans solvant.
1. Si des objets sont démontés : mêmes précautions qu'en période 1 (jamais d'électrique branché, jamais de verre).
Articulation
1. L'ÉVOLUTION DES OBJETS croise l'HISTOIRE (innovations médiévales, imprimerie, Encyclopédie).
1. Les MATÉRIAUX croisent la période 1.
1. La PROGRAMMATION croise les mathématiques (repérage, angles, symétrie pour les figures).
1. La démarche de conception croise la MÉTHODE SCIENTIFIQUE (hypothèse, test, amélioration).
Pour une classe CM1/CM2
1. Le CM2 travaille l'ALIMENTATION ET LA DIGESTION en seconde séquence de sciences ; le CM1 travaille les objets techniques.
1. Mais la PROGRAMMATION est au programme des deux niveaux et peut se mener en COLLECTIF COMPLET.
1. La séance sur la CONDITION (si… alors) se mène ensemble : c'est une notion nouvelle pour les deux niveaux.
1. Le CM2 va plus loin : conditions imbriquées, programmation de figures géométriques avec calcul d'angles.
1. Le ROBOT HUMAIN en débranché fonctionne parfaitement avec deux niveaux : les CM2 conçoivent des parcours pour les CM1.
1. Le DÉFI DE CONCEPTION peut être commun, avec des contraintes supplémentaires pour les CM2.


ANNEXE 4 — Projection 1 — Besoin, fonction, solution  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
Prenons un STYLO
 
LE BESOIN — de quoi l'homme a-t-il besoin ?
→ laisser une trace durable pour communiquer
 
LA FONCTION — que doit FAIRE l'objet ?
→ déposer de l'encre sur du papier
 
LA SOLUTION TECHNIQUE — COMMENT s'y prend-il ?
→ une bille qui roule et entraîne l'encre
 
LA DÉCOUVERTE
Un même BESOIN peut être satisfait
par des SOLUTIONS très différentes.
 
calame · plume d'oie · crayon · stylo-plume
stylo à bille · feutre · clavier · écran tactile
 
L'idée à retenir
Le BESOIN ne change pas.
Les SOLUTIONS changent.
 
Depuis 5 000 ans, les hommes veulent laisser des traces.
Seuls les moyens ont changé.
 
C'est cela, l'histoire des techniques.


ANNEXE 5 — Projection 2 — Boucles et conditions  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LA BOUCLE (rappel)
SANS : 8 instructions
AVEC : RÉPÈTE 4 FOIS [ AVANCE 3 — TOURNE ]
 
LA BOUCLE IMBRIQUÉE (nouveau)
Une boucle DANS une boucle.
 
RÉPÈTE 3 FOIS [ RÉPÈTE 4 FOIS [AVANCE 1] — TOURNE ]
 
La boucle INTÉRIEURE s'exécute complètement.
Puis on tourne. Puis on recommence tout.
 
LA CONDITION
SI tu rencontres un obstacle,
ALORS tourne, SINON avance.
 
L'IDÉE CLÉ
Avec une condition, le MÊME programme
peut produire des résultats DIFFÉRENTS.
 
C'est ce qui rend un programme intelligent :
il s'ADAPTE.
 
LES TROIS STRUCTURES
SÉQUENCE — BOUCLE — CONDITION
 
Avec ces trois-là, on peut écrire
N'IMPORTE QUEL programme au monde.
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