
Robotique

Pédagogie # 34Planète Sciences 2009 - www.planete-sciences.org/robot

Difficulté :

Comment m’y prendre ?

1 heure

pré-requis

But de l’activité

Matériel nécessaire

 Avoir constitué son groupe de 
projet (voir fiche d’activité n°33 : 
Recherche d’idées de projets ou de 
défis)

 Avoir déjà mis en œuvre toute 
la chaîne de la robotique (moteur, 
transformation de mouvement, 
interfaces, capteurs, programmation)

 Connaître les autres personnes de 
son groupe.

Fixer des objectifs et s'organiser.

 Grandes Feuilles
 Papeterie
 aBoites en carton

approfondissement - 
Démarrer un projet 
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 Il est très important, avant de se lancer dans la fabrication de son robot, de se mettre d’accord
avec l’ensemble du groupe sur un certain nombre de points. Passer un peu de temps pour bien poser les 
problèmes peut faire gagner énormément de temps et d’énergie par la suite.
Il est Important que le publIc ressente ces temps d’organIsatIon et de coordInatIon, comme étant des moments 
« clés » posItIfs de l’actIvIté, et non une contraInte « bureaucratIque » Imposée par l’anImateur ou l’enseIgnant.  
pour cela, ce dernIer doIt avoIr un esprIt le plus ouvert possIble, Impulser un mode de communIcatIon posItIf et 
constructIf au seIn des groupes de projet, sans toutefoIs trop « formater » la nature des relatIons quI vont se 
créer au cours du projet. 
les actIvItés que nous proposons permettent au publIc de vIvre une expérIence socIale rare et enrIchIssante, 
dans lesquelles l’objet technIque n’est qu’un support, qu’un prétexte. sacrIfIer ces temps où le publIc agIt, 
communIque, s’oppose, se confronte, crée ensemble seraIt une erreur. d’un poInt de vue pédagogIque, Il n’est 
pas sI Important que ça de fInIr un projet robotIque, d’autant que celuI-cI n’est jamaIs totalement achevé (Il 
restera toujours des mIses au poInt, amélIoratIons à apporter etc.)

 Les contraintes et les limites.
Il n’est jamais possible de partir sur un projet sans tenir compte du cadre dans lequel on se trouve.
On est toujours limité dans nos envies par le temps, les compétences que l’on a, le matériel, le budget etc.

Dans votre cas, il faut que vous sachiez :
~combien de temps avez-vous en tout pour concevoir, fabriquer et mettre au point votre robot ?
~de quel matériel et de quel budget éventuel disposez-vous ?
~dans quel espace allez-vous pouvoir vous installer, ranger vos réalisations etc. ?
Il est Intéressant de s’appuyer sur le vécu du publIc. par exemple, lors des séances prélImInaIres au projet, les 
enfants ou les jeunes ont pu réalIser quelques objets. combIen de temps ont duré ces réalIsatIons, mIses au poInt 
etc. ?
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Les contraintes extérieures :
pour que votre projet soit faisable, il est conseillé de se limiter à :
 ~ 1 moteur par personne
 ~ 1 interface par personne
 ~ 1 ordinateur pour le groupe
 ~ N’utiliser que les matériaux qui pourront être travaillés avec l’outillage disponible
 ~ Au matériel présent sur l’activité
 ~ 1 robot limité en taille, par exemple rentrant dans un cube de 30 à 40 cm de coté
Il est vIvement conseIllé de se lImIter à ces contraIntes au rIsque d’avoIr un projet vraIment InfaIsable.

Composition, envies et compétence du groupe :
Le groupe étant constitué, vous savez qui en fait partie
Faites un « tour de table » : chacun peut exprimer ses attentes par rapport à ce projet. Répondez par exemple à ces questions :
 ~ « Dans quel domaine ai-je envie d’œuvrer (mécanique, informatique) ? »
 ~ « Ai-je envie de m’investir beaucoup, ou assez peu ? »
 ~ « Dans quel domaine je me sens plutôt à l’aise, compétent » etc.
l’anImateur ou l’enseIgnant doIt être le garant que chacun pourra s’exprImer, être entendu et être le mIeux comprIs possIble. Il est envIsageable qu’Il 
y aIt quelques tractatIons et négocIatIons à ce stade : par exemple, sI tout le monde veut faIre unIquement de l’InformatIque, cela peut poser quelques 
problèmes. la nature de l’actIvIté et des technIques employées permet généralement à chacun de pouvoIr toucher à tous les domaInes technIques au cours 
du projet.

 Définir le projet.
Sur un grand panneau, inscrivez proprement :
~ Le nom de votre groupe ou de votre robot (trouvez un nom)
~ Le nom des personnes qui forment votre groupe
~ Le but du jeu : Rappelez précisément quel sera le but que le robot devra atteindre. 

Si, pour évoluer, le robot a besoin d’une aire de jeu, d’une piste, d’accessoires (balles, boites…), il sera important d’en savoir un maximum.
S’il y a une « règle du jeu » commune à tous les groupes, il sera important de l’avoir dès cet instant
~ La forme que vous allez donner à votre robot : trouvez des idées de formes possibles qui vous plairaient. Décidez d’une des formes.
~ Le temps que vous avez pour faire le projet
l’anImateur ou l’enseIgnant doIt s’assurer que l’ensemble du groupe est sur la même « longueur d’onde » et est conscIent des tenants et aboutIssants du 
projet. Il sera généralement pratIque d’utIlIser ce panneau comme « référence » du projet. on y affIchera à proxImIté les Idées, plans etc. on y déposera 
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également les réalIsatIon en cours ou achevées. en règle générale, Il faut être vIgIlant au faIt qu’un outIl mIs en place (un outIl de communIcatIon, dans 
notre cas) sera réellement utIlIsé. sInon, c’est de l’énergIe et du temps perdu. l’anImateur ou l’enseIgnant devra donc estImer sI tel ou tel outIl doIt être 
mIs en place en fonctIon de son publIc… 

 Décomposer le projet en « modules ».
~ Essayez de décomposer votre robot en plusieurs fonctions élémentaires. Par exemple, pour un robot ramasseur de balles il pourrait y avoir : 
~ Le chariot (déplacement du robot)
~ Le système pour attraper la balle
~ Le système pour stocker et relâcher toutes les balles qui on été ramassées
 

 Trouver des solutions pour chaque module.
Pour chacun de ces modules, essayez de trouver un maximum de solutions en vous inspirant de toutes les réalisations déjà faites depuis le début de 
l’activité. N’hésitez pas à ressortir les vieilles réalisations. Vous trouverez aussi des idées nouvelles.
Notez ces idées sous forme de schémas, en y ajoutant des commentaires.

 Se répartir les rôles.
Il est souvent pratique de se répartir les rôles pour avancer plus vite. N’oubliez pas de noter sur votre grand panneau qui doit travailler sur quoi.
au début du projet, ce sera certaInement à l’anImateur ou à l’enseIgnant de garantIr que ces temps de réunIon ont effectIvement lIeu

et se déroulent dans de bonnes condItIons. l’Idéal étant d’amener le publIc vers une autonomIe croIssante….

 Des temps pour se coordonner.
Avant que chacun aille bricoler, fabriquer, tester...  mettez-vous d’accord sur le prochain moment où toute l’équipe se retrouve pour faire un point sur 
l’avancement, les difficultés rencontrées, montrer ce qui a été réalisé etc.

 Rassembler son matériel de base et ses affaires.
Afin d’éviter de perdre ses réalisations, ses documents, son matériel en cours d’utilisation, aménagez-vous des lieux ou des boîtes de rangement pour 
votre projet. Essayez de toujours ranger vos productions dans ces boîtes. 

 Conseils pour gérer votre temps
Il est toujours très difficile de savoir si on est en retard ou en avance dans un projet à long terme. Ayez toujours dans l’esprit qu’il y aura 3 temps d’une 
durée équivalente :
~ Un temps pour chercher des idées et réaliser les maquettes de ces idées
~ Un temps pour fabriquer et programmer votre robot
~ Un temps pour faire la mise au point et les finitions de la machine
~ Ainsi, si vous avez 10h00 pour faire votre projet, prévoyez 3 heures pour les idées et maquettes, 4 heures pour la réalisation 
et 3 heures pour la mise au point et finir la décoration du robot.
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