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PROBLÉMATIQUE EN SCIENCE ET TECHNOLOGIE AU PRIMAIRE 
 
 

 
Titre:  
 
 
 
 
Niveaux scolaires : préscolaire et 1

er
 cycle 

 

Source :   

 

 

 
 

 
Adaptation du défi par les commissions scolaires participantes :  
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 Commission scolaire de la Rivière-du-Nord 

 

 
 

 

 Commission scolaire de la Seigneurie-des-Mille-Îles 

Problématique en science et technologie au primaire inspirée du défi 
apprenti génie 2009 élaboré par le 
 

 

 

www.cdls.qc.ca 



GUIDE DE PARTICIPATION À VOS MARQUES, PRETS, ROULEZ !  
PRESCOLAIRE ET 1

er
 CYCLE  

CONCOURS SCIENCE ET TECHNOLOGIE 2009 - UN DEFI A RELEVER  
FINALE CSPÎ | VENDREDI 15 MAI 2009 | ÉCOLE ADELARD-DESROSIERS  CP-PRIM/Science-Techno/Concours 2009-À vos marques/Avosmarques_guide_pédagogique_présco_c1 

4/23 

 
 
Préscolaire 
 
Compétence 5 
Construire sa compréhension du monde  

 
Composantes de la compétence : 

Á D®montrer de lôint®r°t et de la curiosit® pour les arts, lôhistoire, la g®ographie,         
la mathématique, la science et la technologie 

Á Exercer sa pensée dans différents contextes 
Á Raconter ses apprentissages 

 
Compétence 6 
Mener à terme une activité ou un projet 
 
Composantes de la compétence : 

Á Sôengager dans le projet ou lôactivit® en faisant appel ¨ ses ressources 
Á Transmettre les résultats de son projet 

 
 
 

 
 
 
 

 

Science et technologie 
 

G Univers matériel 
 

· Classification dôobjets selon leurs propri®t®s et caract®ristiques (ex. : forme, taille, texture, é) 

· Friction (faire rouler un objet) 

· Objets techniques usuels 

o Description des pièces et des mécanismes 

 

1er cycle 
 
Compétence 
Explorer le monde de la science et de la technologie 
 
Composantes de la compétence : 

Á Se familiariser avec des façons de faire et de raisonner propres à la science 
      et à la technologie 
Á Sôinitier ¨ lôutilisation dôoutils et de proc®d®s simples 
Á Apprivoiser des éléments des langages propres à la science et à la technologie 

COMPÉTENCES EN SCIENCE ET TECHNOLOGIE 

SAVOIRS ESSENTIELS  
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NOTIONS SCIENTIFIQUES 

 

G La roue 
 

La roue est considérée comme la plus grande invention humaine. 
Elle a révolutionné le travail de lôhomme en permettant le transport de  
lourds fardeaux. La roue est utilisée dans presque tous les véhicules 
et dans plusieurs objets de la vie courante. 
 

La roue est un disque plat qui tourne autour de son axe en passant par son centre.  
Gr©ce ¨ lôessieu qui lui permet de tourner sur elle-même, la roue devient une machine simple.  
 

En 1888, John Dunlop obtient un brevet pour son invention : le pneu de caoutchouc.   
Il prend des tubes de caoutchouc quôil remplit dôair, puis les pose autour des roues du 
tricycle de son fils.  Il venait dôinventer le pneu.  
 
 

G Frottement (friction) 
 
La vitesse dôun objet en mouvement ne peut changer (dans son intensité et/ou sa direction) à 
moins quôune force ne lôy oblige. 
 

Donc, un objet en mouvement (roulement/glissement) sur une surface ne continuera pas son 
trajet à une vitesse constante, si, et seulement si, une force extérieure lôoblige ¨ diminuer ou à 
augmenter sa vitesse. Lôexemple le plus fr®quent est la friction entre un objet et la surface sur 
laquelle il roule ou glisse qui provoque toujours un ralentissement, bien que cette force puisse 
être bien petite (comme celle entre la glace et la pierre de curling). 
 

La gravité est aussi une force qui modifie le mouvement des objets. Pensons à un ballon lancé 
au-dessus dôun filet qui ralentit en montant puis acc®l¯re en descendant tout en sôincurvant vers 
le sol. La gravité contribue aussi à augmenter la force de friction en pressant les objets sur la 
surface sur laquelle ils reposent, ce qui ralentira davantage la vitesse de lôobjet qui se d®place 
(glisse/roule). Évidemment, la force de friction augmentera si on augmente cette force 
pressante. Finalement, la force de gravité accélérera un objet qui glisse ou roule sur une pente 
descendante et diminuera la vitesse dôun corps sôil se d®place sur une surface dont la pente est 
montante. 
 

La friction apparaît entre deux objets qui se touchent en se déplaçant. La surface de ces objets 
est recouverte dôasp®rit®s microscopiques qui s'accrochent et se heurtent, provoquant un 
ralentissement de la vitesse, parfois des changements de direction, de la chaleur et du bruit (les 
asp®rit®s vibrent, font vibrer lôair et le tympan de nos oreilles). 
  
La quantité de friction dépend donc de la nature des surfaces de contact, de lôaire de contact et 
de l'intensit® de la force pressant les deux objets l'un contre l'autre. Elle sôaccompagne dôun 
d®gagement de chaleur et provoque lôusure des objets. 
 

Des exemples de forces de friction utiles : 
Elles permettent aux chenilles des tracteurs de sôagripper et 
empêchent de glisser pour monter une côte, elles permettent aux 
pneus des autos d'adhérer sur l'asphalte et nous permettent de 
marcher sur le trottoir sans tomber, etc. 

Note : Texte revu et corrigé par Monsieur André Blondin, P.h.D, 
didacticien des sciences, charg® de cours ¨ lôUniversit® de Montr®al 
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Suggestions dôactivit®s 
 
Activité préalable : Présentation du défi 

Buts :  

 Présenter la mise en situation et le défi à réaliser. 

 Pr®senter le carnet de lô®l¯ve. 
 

Activité 1 : Les objets roulants 

Buts 

 Susciter lôint®r°t des élèves.  

 Découvrir les objets qui roulent et ceux qui ne roulent pas. 
 
Matériel  
/ Annexe 1 : Carte dôexploration (sur transparent ou autre m®dium) 
/ Carnet de lô®l¯ve (p.2) 

 
Nature des activités 

 Présenter la carte dôexploration. 

 Questionner les élèves :   
  

ü Connaissez-vous des objets roulants ? 
ü Quôest-ce qui permet à ces objets de rouler ? 
ü Quôest-ce que les objets roulants ont en commun ? 
ü Etc. 

 
 

 Inviter les élèves à dessiner ou à coller des images dôobjets qui roulent dans leur carnet    
(page 2). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La carte dôexploration sert de support visuel tout au long de la situation dôapprentissage 
et sôenrichit au fur et ¨ mesure que la probl®matique se r®alise.  Cette cueillette de 
données permettra aux élèves une meilleure planification du défi et de la fabrication de 
leur bolide. 

PRÉPARATION 

RRoouulleerr  oouu  gglliisssseerr  ??  
 
Pour ce défi technologique, les véhicules devront rouler et non glisser. Il faut donc présenter 
aux élèves des exemples (patins à roulettes, balles, jouets munis de roues qui tournent, 
etc.) et des contre-exemples (patins à glace, planche à neige, jouets munis de roues fixes 
qui ne tournent pas, etc.). 
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Activité 2 : Il faut que ça roule ! 

Buts 

 Initier les élèves aux principes qui sous-tendent la conception et la fabrication dôun 
système de roulement. 

 Se familiariser avec les matériaux utilisés lors de la réalisation du défi. 
 
Matériel  
/ Annexe 2 : Diaporama (PowerPoint) 
/ Carnet de lô®l¯ve (p.3) 
/ Roues préfabriquées ou matériel pour démonstration 

 
Nature des activités 

 Demander aux ®l¯ves dôapporter, de la maison, des jouets roulants afin dôobserver leur 
fonctionnement et, si possible, les démonter.  

 Questionner les élèves : 
ü Selon vous, comment les roues arrivent-elles à rouler ? 
ü Quelles formes peuvent avoir les roues ? 
ü Comment sont-elles reliées entre elles ? 

 Présenter le diaporama. 

 Questionner les élèves selon les contraintes du concours : 
ü Est-ce possible de relier les roues entre elles ? 

ü Où fixerez-vous lôaxe de vos roues ? 

ü Quels matériaux pensez-vous utiliser pour confectionner le système de  
roulement (roues, axe et essieu) ? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Amener les élèves, par expérimentation et par manipulation, à réaliser que : 
- les roues dôun m°me essieu doivent °tre de m°me dimension ; 

- lôaxe doit passer ou être fixé au centre de la roue. 

 Inviter les élèves à dessiner ou à écrire, à la page 3 de leur carnet, le mat®riel quôils 
prévoient utiliser pour construire leur boîte à savon (véhicule roulant). 

 
 
 
 
 
 
 
 

essieu 

axe 

roue 

PPoouurr  aalllleerr  pplluuss  llooiinn  
 

 Recherche et collecte dôinformation sur les v®hicules roulants (voir r®f®rences 
bibliographiques). 

 Faire observer des images et photos de roues ou de véhicules roulants. 

 Consulter les sites Internet suggérés (voir références bibliographiques). 
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Activité 3 : Oups ! ¢a descendé 

Buts 

 Initier les élèves au concept de plan incliné. 

 Explorer la relation entre la position du véhicule sur le plan incliné et la distance 
parcourue par celui-ci. 

 
Matériel  
/ Pile de livres 
/ Carton rigide (ou autre surface rigide) 
/ Carnet de lô®l¯ve (p.3) 

 
Nature des activités 

 Inviter les élèves à apporter, par équipe, un petit objet muni de roues. 

 Présenter aux élèves un plan incliné. Celui-ci peut °tre construit ¨ lôaide dôune pile de 
livres et dôun grand carton rigide. Il est préférable dôutiliser les dimensions du plan incliné 
qui servira lors de la compétition (voir schéma ci-dessous). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Fixer un point dôarriv®e sur le plancher (cible ¨ atteindre). 

 Inviter chacune des équipes à placer leur objet muni de roues à différents endroits sur le 
plan incliné afin que celui-ci, après sa descente, se rapproche le plus possible de la cible 
à atteindre. 

 Effectuer dôautres essais en changeant la cible de place afin de faire r®aliser aux ®l¯ves 
que lôendroit o½ ils placeront leur v®hicule sur le plan incliné influencera la distance que 
celui-ci parcourra. 

 Inviter les élèves à garder une trace de leur exploration en complétant lôactivit® 3 de leur 
carnet (p.3). 

 
 

 

 

 

 

 

 

CCaappssuullee  ddiiddaaccttiiqquuee  
 
Le véhicule jouet, au repos, possède une énergie potentielle due à sa position en haut du 
plan incliné.  Cette énergie se transforme en énergie cinétique, lorsque le véhicule est en 
mouvement.  Lô®nergie potentielle du v®hicule est directement proportionnelle ¨ sa hauteur 
sur le plan inclin®. Côest la force gravitationnelle qui attire le v®hicule vers le bas du plan 
incliné. 

Plan incliné 

50 cm 

150 cm 
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Suggestions dôactivit®s 
 
En route vers le défi  

 
But  

 Présenter aux élèves les règlements du concours. 
 

Voir le document Annexe 3 du concours qui présente les règlements, la conception 
(matériel autorisé et interdit), le déroulement, le pointage et lôam®nagement de lôaire de 
compétition. 
 

 

Réalisation des véhicules 

 
But  

 Réaliser les épreuves de distance et de précision du défi. 
 

Les véhicules sont construits ¨ lô®cole et chaque ®quipe doit sôassurer que le matériel 
utilisé est conforme aux règlements. Lôenseignante ou lôenseignant certifie le prototype 
en compl®tant lôannexe 4.  Le but de cette certification est de sôassurer que les v®hicules 
sont fabriqués entièrement par le ou les élèves. Ce certificat sera exigé lors de la finale 
locale et de la finale régionale du concours science et technologie : Un défi à 
relever! 
 
 

Au banc dôessai 

 
But 

 Réaliser les ajustements nécessaires au véhicule pour obtenir la meilleure 
performance. 

 
Matériel  
/ V®hicule fabriqu® par lô®quipe 
/ Carnet de lô®l¯ve (p.4) 

 

Concevoir et fabriquer une bo´te ¨ savon, ¨ partir dôune 
bouteille de plastique, capable de descendre une pente et 

dôatteindre une cible. 

RÉALISATION 
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Nature des activités 

 Réaliser des essais avec le véhicule et prendre en note les pointages (activité 4 page 4 
du carnet). 

 Questionner les élèves : 
ü Est-ce que les roues que tu as utilisées sont fonctionnelles ? 
ü Ton véhicule roule-t-il en ligne droite ? 
ü Ton véhicule est-il stable ? 
ü Que pourrais-tu faire pour améliorer la stabilité de ton véhicule ? 

 Apporter, au besoin, des modifications au véhicule. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

CCoonncceeppttiioonnss  ffrrééqquueenntteess  cchheezz  lleess  ééllèèvveess  
 

 Plus les roues sont grandes, plus le véhicule se déplace rapidement. 

 Plus le nombre de roues est grand, plus le véhicule se déplace rapidement et 
en ligne droite. 

 Plus mon véhicule a de roues, plus il est en équilibre. 

 Plus la distance est courte, moins le risque de dérapage est grand. 

 Plus le véhicule est lourd, plus la distance parcourue et la vitesse sont grandes. 

 Etc. 
 
 

AApppprroocchheess  eett  ssoolluuttiioonnss  ppoossssiibblleess  
 

 Utiliser la bouteille de plastique dans différentes orientations. 

 Ajouter du poids au véhicule (lest). 

 Utiliser deux, trois ou plusieurs essieux. 

 Faire varier le nombre de roues. 

 Utiliser des roues simples ou doubles. 

 Poser la bouteille de plastique sur une mince planche de bois ou autre matériau 
pouvant servir de châssis. 

 Déplacer le véhicule sur le plan incliné. 

 Etc. 
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Retour sur le défi 

 
But : 

 Amener les élèves à faire un retour sur la conception et la réalisation de leur véhicule. 
 

Matériel : 
/ véhicules utilisés lors du défi 
/ Carnet de lô®l¯ve (p.5) 

 
Démarche : 

 Demander aux élèves de présenter leur véhicule ainsi que les résultats de leur 
expérimentation. 

 Comparer les différentes caractéristiques des bolides de la classe : 
ü Pourquoi certains ont-ils atteint la cible ? 

ü Pourquoi certains ont-ils conservé leur trajectoire en ligne droite ? 

ü Le poids du bolide a-t-il une influence sur sa vitesse ? 

ü Le poids du bolide a-t-il une influence sur la distance parcourue ? 

 Inviter les élèves à garder un souvenir de leur boîte à savon (croquis, dessin ou 
photographie) dans leur carnet (p.5). 

 

 

 

 

 

 

INTÉGRATION  
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Sites Internet 
 
 
 

La main à la pâte  
http://lamap.inrp.fr/?Page_Id=4&DomainScienceType_Id=12&ThemeType_Id=26 
http://lamap.inrp.fr/?Page_Id=6&Element_Id=1141&DomainScienceType_Id=15&ThemeType_Id=31 
http://lamap.inrp.fr/bdd_image/1183_30-1_complet.pdf 
http://lamap.inrp.fr/?Page_Id=6&Element_Id=235&DomainScienceType_Id=15&ThemeType_Id=31 

 
Wikipedia   http://fr.wikipedia.org/wiki/Roue 
 
Informations sur la roue   http://www.dinosoria.com/invention_roue.htm 
 
Fabrication dôobjets roulants   http://stsp.creteil.iufm.fr/article70.html 
 

Maîtrise de la langue : des voitures qui roulent    
http://pedagogie.ac-toulouse.fr/circ-montauban-1/confs/voituresroulent.rtf 
 
 
 

Livres 
 
 
 

Garrett, L. Minidictionnaire Forces, matière et énergie, Éditions du Renouveau Pédagogique 
(collection Petits curieux). 
 
Thouin, Marcel. Résoudre des problèmes scientifiques et technologiques au préscolaire et au 
primaire, Éditions Multimondes, 2006, page 80 à 82. 
 
Butler, D. et Mawet, D-P. Pourquoi les roues tournent-elles ?, Éd. École active, collection Petit 
curieux, 1994. 
 
Ramsay, H. et Humphrey, P. Toutes sortes de roues, Éd. Gamma jeunesse, 1994. 
 
 
 

Vidéos 
 
 
 

La roue contre la friction.  Office national du film, Une minute de science, s.v.p ! 

La Roue contre la friction explique, à l'aide d'archives, d'animation et d'une narration comment, 
grâce à l'invention du roulement à bille, on a réinventé la roue. (1 min 14 s) 

Collections Il ®tait une fois é les d®couvreurs et Il ®tait une fois é lôhomme (distribuées par 
Imavision) 

RÉFÉRENCES  

http://lamap.inrp.fr/?Page_Id=4&DomainScienceType_Id=12&ThemeType_Id=26
http://lamap.inrp.fr/?Page_Id=6&Element_Id=1141&DomainScienceType_Id=15&ThemeType_Id=31
http://lamap.inrp.fr/bdd_image/1183_30-1_complet.pdf
http://lamap.inrp.fr/?Page_Id=6&Element_Id=235&DomainScienceType_Id=15&ThemeType_Id=31
http://fr.wikipedia.org/wiki/Roue
http://www.dinosoria.com/invention_roue.htm
http://stsp.creteil.iufm.fr/article70.html
http://pedagogie.ac-toulouse.fr/circ-montauban-1/confs/voituresroulent.rtf


GUIDE DE PARTICIPATION À VOS MARQUES, PRETS, ROULEZ !  
PRESCOLAIRE ET 1

er
 CYCLE  

CONCOURS SCIENCE ET TECHNOLOGIE 2009 - UN DEFI A RELEVER  
FINALE CSPÎ | VENDREDI 15 MAI 2009 | ÉCOLE ADELARD-DESROSIERS  CP-PRIM/Science-Techno/Concours 2009-À vos marques/Avosmarques_guide_pédagogique_présco_c1 

13/23 

ANNEXE 1 ï CARTE DôEXPLORATION 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Les objets 

roulants 
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ANNEXE 2 ï DIAPORAMA « À VOS MARQUES, PRETS, ROULEZ ! » 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


