
Robotique et résolution de problèmes  
Sciences, Technologie et Pensée informatique 

ROBOTIQUE EN DÉFIS – SESSION 3



Présentation  de l’outil



Utilisation du projet découverte « Milo l’astromobile »



Les ressources

https://education.lego.com/en-us/support/wedo-2/teacher-guides
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Apprendre à travers des projets

WeDo propose une gamme de projets organisés de la manière suivante: 

 Un projet découverte dans lequel les élèves apprennent les fonctions basiques de 
WeDo 2.O

 Des projets guidés contenant des intructions de construction et de programmation 
étape par étape.

 Des projets ouverts où les élèves apportent une solution personnalisée à un problème.

 Projets guidés et ouverts sont répartis en projets en Sciences et Technologie et projets 
en Logique informatique ( = pensée informatique).



Sciences et Technologie : vue d’ensemble des projets guidés



Sciences et Technologie : vue d’ensemble des projets ouverts



Pensée informatique: vue d’ensemble des projets guidés



Pensée informatique: vue d’ensemble des projets ouverts



Déroulement d’un projet

Chaque projet est conçu pour un déroulement en quatre phases:

1- Une phase d’exploration, où les élèves découvrent une question scientifique ou un problème technologique, en 
discutent, font des recherches et envisagent des solutions possibles;

2- Une phase de création, pour leur permettre de construire et de programmer un modèle; 

3- Une phase de test, pour leur donner le temps d’expérimenter, de modifier leur modèle et leur programme;

4- Une phase de partage, où les élèves présentent et expliquent leurs solutions à l’aide des données reccueillies 
grâce à l’outil de documentation intégré.



Projet Traction

Objectif: étudier les effets de forces 
équilibrées et non équilibrées sur le 
déplacement d’un objet.

Les élèves construisent et programment un 
robot tireur capable de tirer des objets placés 
dans un panier.



Projet Structures robustes

Objectif: étudier les caractéristiques d’un 
bâtiment lui permettant de résister à un 
tremblement de terre, en utilisant un 
simulateur sismique.

Les élèves construisent un simulateur 
sismique et modélisent des bâtiments. 

Au moyen de ce dispositif, ils rassemblent des 
observations afin de déterminer le bâtiment 
qui réussirait un test de résistance aux 
tremblements de terre.



Base lunaire

Objectif: concevoir une solution dans laquelle un 
robot serait capable d’assembler une base sur la 
lune.

Les élèves construisent et programment un 
robot capable de se déplacer pour collecter 
les modules d’une base lunaire.



Envoyer des messages

Objectif: concevoir une solution d’échange 
d’informations utilisant un système de signaux.

Les élèves construisent et programment un 
levier de commande pour envoyer des 
messages codés.



COMPETENCES
Sciences/Mathématiques/Pensée informatique

Résolution de problèmes
Démarche d’investigation

LANGAGE ECRIT

- Traces numériques
- Ecrits de travail
- Place des écrits 

scientifique

LANGAGE ORAL

Travail de groupe/ 
Interactions / Gestion de  
Classe

Communiquer, décrire, 
expliquer, justifier…

EVALUATION
- Par l’enseignant: identification du degré de 

maîtrise des compétences (observables)
- Autoévaluation et co-évaluation 











Lien avec la démarche d’investigation

Une situation de départ qui focalise la curiosité des élèves, 
déclenche leurs questions et leur permet d’exprimer leurs 
idées préalables. 

Une démarche constructive d’investigation sous des 
formes variées.

Une interprétation des résultats qui débouche sur la 
construction des savoir-faire, des connaissances et des 
repères culturels prévus par les programmes.



Les sciences et technologie au cycle 3

Le programme de Sciences et technologie est résolument centré sur une approche expérimentale. Les 
savoirs sont d’autant mieux assimilées qu’ils sont nés de questions qui se sont posées à l’occasion de 
manipulations, d’observations, de mesures. 

« La diversité des démarches et des approches (observation, manipulation, expérimentation, simulation, 
documentation…) développe simultanément la curiosité, la créativité, la rigueur, l’esprit critique, l’habileté manuelle et 
expérimentale, la mémorisation, la collaboration pour mieux vivre ensemble et le goût d’apprendre.

(…) Dans leur découverte du monde technique, les élèves sont initiés à la conduite d’un projet technique répondant à 
des besoins dans un contexte de contraintes identifiées. 

Enfin, l’accent est mis sur la communication individuelle ou collective, à l’oral comme à l’écrit en recherchant la 
précision de la langue française que requiert la science. » 

(B.O. Spécial n°11 du 26/11/15)



Les interactions 
entre élèves 

pour soutenir les 
apprentissages

Favoriser le 
sentiment 

d’appartenance 
au collectif

Réguler 
l’enseignement

Co-construire 
les 

connaissances

Comment organiser l’apprentissage des élèves par petits groupes ? (Buchs, 2017)



Comment organiser l’apprentissage des élèves par petits groupes ? (Buchs, 2017)

Des 
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coopérer 
explicites

Préparer 
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à travailler 
ensemble
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par 
l’enseignant

Des tâches 
qui 

nécessitent 
un apport 

de tous

Des 
groupes 
réduits 2 à 5 élèves pour 
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Des groupes 
homogènes 

ou à 
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restreinte

Faire 
réfléchir 

les élèves 
au travail 
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viser un objectif 
d’apprentissage 
plutôt qu’un produit 
collectif



Gestion de la classe



Gestion de la classe



Comment évaluer les progrès des élèves à travers les projets WeDo ?

- Evaluation des réussites des élèves à l’aide des observables fournis par le guide 
pédagogique;

- Documentation des projets par les élèves / régulation du travail au sein des groupes;

- Autopositionnement.

L’évaluation





Evaluation des compétences en pensée informatique

Décomposition

Généralisation

Algorithmique

Evaluation

Abstraction



L’évaluation: documentation des projets

Pour chaque projet, les élèves devront créer un document s’apparentant à un rapport 
scientifique.

Ce document permet l’évaluation par l’enseignant et la co-évaluation.  

Pour que celui soit complet, il est essentiel que les élèves:

• Documentent leur travail avec différents types de contenus.
• Documentent chaque étape du processus.
• Prennent le temps d’organiser et de compléter leur documentation.
• Partagent leurs documents entre eux afin de communiquer leurs découvertes.



L’évaluation: autoévaluation projets scientifiques



L’évaluation: autoévaluation des projets en informatique



Quelles traces ?

L’application intègre un outil de documentation qui permet de 
reccueillir des informations en continu. 

Les élèves peuvent: 

1. Prendre des photos des étapes importantes de la fabrication 
de leurs prototypes ou de leurs modèles finaux;

2. Prendre des photos de l’équipe travaillant sur un point 
important;

3. Enregistrer une vidéo expliquant un problème qu’ils 
rencontrent;

4. Enregistrer une vidéo expliquant leurs recherches;
5. Rédiger des informations critiques dans l’outil de 

documentation;
6. Trouver des photos utiles sur Internet;
7. Faire une capture d’écran de leur programme;
8. Ecrire, dessiner ou esquisser sur une feuille de papier et la 

prendre en photo 



Les écrits scientifiques

B.O. Spécial n°11 du 26/11/15, Programmes Sciences Cycle  3



Écrits de travail

Écrits réflexifs 

émettre des hypothèses 

lister, articuler, hiérarchiser des idées 

reformuler

élaborer des conclusions provisoires

expliquer une démarche 

justifier une réponse 

argumenter un propos

Des écrits pour apprendre

Des écrits pour réfléchir

Recourir à l’écriture pour réfléchir et pour apprendre

Cahier de 
brouillon

Cahier 
d’expériences en 

sciences

B.O. du 26/07/18, Français cycle 3





Les « malles » robotiques de la circonscription

• Une malle Blue Bot (4 robots, 4 barres de programmation)
• Une malle LEGO Mindstorms EV3 (4 robots)
• Une malle LEGO WeDo 2.0 (6 robots)

https://ien-lille1-lambersart.etab.ac-lille.fr/

Mdp: 0592783e



Les « malles » robotiques de la circonscription

Rubrique « Vie de la classe » 
puis « Numérique »



Les « malles » robotiques de la circonscription



Festival Asimov 2019
Une autre manière de relever le défi de la Coupe de robotique des écoles primaires 2019.

La classe produit un film de moins de 10 minutes: 
 qui montre le robot de son choix effectuer le parcours défini par le cahier des charges de la CREP 2019; 
 qui témoigne de manière créative de la démarche effectuée par les élèves.

Le défi de cette année est la scénarisation du parcours d’un robot à travers un paysage agricole et un jardin.

Date limite d’envoi des films: le 24 avril 2019.
Diffusion des films sélectionnés: le  9 mai 2019 à Polytech Lille.

http://crep.etab.ac-lille.fr/asimov/

http://crep.etab.ac-lille.fr/asimov/



