
- - - Technologie - - -
Évaluation par compétence  en 5ème (cycle 4)

Méthode 1- Utilisation de lettres correspondant
au niveau d'acquisition de l'élève.
A  L'élève a validé la compétence (Acquis)→

AR
 L'élève a validé la compétence mais  celle-ci doit→

être consolidée (Acquis à renforcer)

EA
 L'élève  ne  maîtrise  pas  suffisamment  la→

compétence  pour  pouvoir  la  valider.  Il  reste  du
travail à accomplir. ( En acquisition)

NA  Le niveau n'est pas suffisant (Non acquis)→

Méthode  2– Utilisation  d'un  code  couleur  pour
matérialiser les « réussites » des élèves.

● Objectif atteint

● Objectif atteint mais à renforcer

● Objectif partiellement atteint.

● Objectif non atteint

Objectifs Compétences Réussites NA EA AR A
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Lire et écrire

Li1 Écrire lisiblement et soigner la présentation

Li2 Faire une phrase pour répondre à une question

Li3 Maîtriser les principales règles de grammaire et d'orthographe

Li4 S'exprimer de façon audible et compréhensible

Li5 Adapter son registre de langue et son vocabulaire

Li6 Comprendre et appliquer une consigne

Li7 Extraire une information d'un document (texte, illustration)

Programmation

P1 Créer un programme simple pour commander un objet

P3
Brancher correctement sur une carte programmable, des
capteurs et des actionneurs

P4
Écrire  un  programme  simple  de  type  action-réaction.
(Exécuter, tester, corriger)

P5
Écrire un programme incluant des conditions ( ET, OU,
Si, Sinon, Faire… Tant que, Alors)

P6 Écrire un programme incluant des répétitions (boucles)
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Travailler en
groupe

Eq1 Écouter, regarder ses camarades

Eq2 Exposer calmement ses idées

Eq3 Aller au bout d'un objectif, s'investir et s'organiser

Eq4
Suivre l'avancement de chaque membre du groupe et 
aider en cas de besoin

Être un élève

Ee1 Restituer une définition ou une leçon.

Ee2 Réutiliser ses connaissances

Ee3 Avoir et gérer son matériel

Ee4 Gérer le suivi informatique de sa scolarité

Ee5 Travailler en classe

Ee6 Travailler à la maison

Ee7 S'auto-évaluer

TICE
(informatique)

T6
Identifier  et  nommer  les  composants  d'un  réseau
informatique

T7
Définir la fonction des composants principaux d'un réseau
(serveur, routeur, commutateur, poste client)
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Respecter les
règles

Rr1 Être rangé à partir du moment où la sonnerie retentit

Rr2 Monter et s'installer en classe en silence

Rr3 Justifier ses absences

Rr4 En cas d'absence, se mettre à jour (leçons et devoirs)

Rr5 Enlever son blouson en classe

Rr6 Ranger son matériel lorsque le professeur le demande
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Analyse
fonctionnelle

A1
Identifier les fonctions assurées par un objet technique et
les solutions associées

A2 Identifier un besoin (bien ou service)

A3 Repérer et formuler un/des problème(s) technique(s)

A4 Identifier les contraintes à respecter

Énergie

E1
Repérer, sur un objet technique, les énergies d’entrée et
de sortie 

E2 Repérer les transformations énergétiques 

E3
Identifier  dans  un  système,  les  éléments  permettant
d’acquérir une information (capteur et détecteur)

E4
Identifier  dans  un  système,  les  éléments  permettant  de
réaliser une action (actionneur)

E8
Identifier les différentes sources d'énergie et leur impact
sur l’environnement

Matériaux

M1 Identifier les familles de matériaux

M2
Mettre en place et interpréter un essai pour définir, une
propriété donnée 

M3
Classer  plusieurs  matériaux  selon  une  propriété  à
respecter 

M4
Choisir un matériaux en fonction de ses propriétés en lien
avec le cahier des charges

Conception

C1
Utiliser  une  maquette  numérique  pour  trouver  des
informations

C2 Réaliser la maquette numérique d’un volume simple

C3
Réaliser  ou modifier  la  maquette  numérique  d'un objet
aux formes simples

Fabrication

F1 Réaliser un plan, schéma, croquis, carte heuristique, tableau etc.

F3 Réaliser le prototype d'un objet communiquant

F4
Tester son prototype pour vérifier sa conformité avec le cahier
des charges

F5 Respecter les règles de sécurité (procédure et ergonomie)
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Pour vous entraîner avant les rattrapages : stein-technologie.fr


