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PRESENTATION

Cycle | Cycle des apprentissages premiers

Niveau | Grande section

= Bluebot

» Quadrillage (4x5)

= Cartes directionnelles, cartes de couleurs vertes (obligatoire) et
rouges (interdit) et carte arrivee (A)

Matériel

REFERENCES INSTITUTIONNELLES

SOCLE COMMUN DE COMPETENCES, DE CONNAISSANCES ET DE CULTURE

Domaine 1 | Les langages pour penser et communiquer

Comprendre, s'exprimer en utilisant les langages mathématiques, scientifiques et informatiques.

» |l sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des outils numériques et réaliser
des traitements automatiques de données.

» |l connait les principes de base de I'algorithmique et de la conception des programmes informatiques.

= |l les met en ceuvre pour créer des applications simples.

PROGRAMMES DU CYCLE 1

= Explorer le monde

Domaines d'apprentissage | Se repérer dans le temps et I'espace

Objectifs visés et éléments de progressivité

Faire 'expérience de I'espace

L'expérience de l'espace porte sur I'acquisition de connaissances liées aux déplacements, aux distances
et aux repéres spatiaux élaborés par les enfants au cours de leurs activités.

Des déplacements relatifs aux déplacements absolus : L'enseignant crée les conditions d'une
accumulation d'expériences assorties de prises de repéres sur l'espace en permettant aux enfants de
I'explorer, de le parcourir, d'observer les positions d'éléments fixes ou mobiles, les déplacements de
leurs pairs, d'anticiper progressivement leurs propres itinéraires au travers d'échanges langagiers.
L'enseignant favorise ainsi I'organisation de repéres que chacun élabore, par I'action et par le langage, a
partir de son propre corps afin d'en construire progressivement une image orientée.
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Représenter I'espace

Par I'utilisation et la production de représentations diverses (photos, maquettes, dessins, plans...) et
également par les échanges langagiers avec leurs camarades et les adultes, les enfants apprennent a
restituer leurs déplacements et a en effectuer a partir de consignes orales comprises et mémorisées.

lls établissent alors les relations entre leurs déplacements et les représentations de ceux-ci. Le passage
aux représentations planes par le biais du dessin les améne a commencer a mettre intuitivement en
relation des perceptions en trois dimensions et des codages en deux dimensions faisant appel a
certaines formes géométriques (rectangles, carrés, triangles, cercles).

Ces mises en relations seront plus précisément étudiées a I'école élémentaire, mais elles peuvent déja
étre utilisées pour coder des déplacements ou des représentations spatiales.

Attendus de fin de cycle

¢ Situer des objets par rapport a soi, entre eux, par rapport a des objets de repéres.
Se situer par rapport a d’autres, par rapport a des objets repéres.

¢ Dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours a partir de sa représentation
(dessin ou codage).

e Elaborer des premiers essais de représentation plane, communicables (construction d’un code
commun).

o Ultiliser des marqueurs spatiaux adaptés (devant, derriére, droite, gauche, dessus, dessous, ...) dans
des récits, descriptions ou explications.

Exemples de situation, d’activités et de ressources pour les éléves

Situer des Activités de repérage dans l'espace en EPS, activités débranchées, activités de
programmation avec robot

CADRE DE REFERENCE DES COMPETENCES NUMERIQUES

Domaine 4 | Création de contenus

Compétence 3.4 | Programmer

Niveau 1 | Lire et construire un algorithme qui comprend des instructions simples

Niveau 2 | Réaliser un programme simple
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ELEMENTS A PRENDRE EN COMPTE

Apreés la premiere mise sous tension, la mémoire des séquences est effacée.

Appuyer a ce stade sur le bouton GO, émettra simplement un son sans produire le moindre
mouvement.

L’utilisateur peut appuyer sur une séquence de commandes, qui sont stockées dans la mémoire de
séquences.

Un maximum de 40 commandes peut étre stocké.

Chaque commande correspond a un mouvement vers lavant/vers larriere, a un tour a
gauche/droite ou a une pause.

Chaque fois qu'une commande de déplacement vers I'avant ou vers l'arriére est activée, le robot se
déplace d'environ 15 cm dans la direction voulue.

A chaque commande de rotation, le robot pivote de 90°.
A chaque commande de pause, le robot s'arréte pendant 1 seconde.

Lorsque vous appuyez sur la touche GO, I'appareil exécute toutes les commandes stockées dans
I'ordre, avec une courte pause entre chaque commande.

A la fin de la séquence de commandes, I'appareil s'arréte et émet un son. (Le son peut étre
activé/désactivé en utilisant l'interrupteur sur la face inférieure).

Appuyer sur la touche <Go> pendant qu’'une séquence est en cours d’exécution, arrétera la
séquence.
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MODULES D'APPRENTISSAGE

But / Problématique Grands axes / Résumé
Découverte des oLes éléves jouent au robot en se déplagant dans la salle de
déplacements dans motricite,
Phase 1 lespace oLes éléves codent leurs déplacements (oral et/ou écrit)
oLes éléves transposent les déplacements de la salle de
Phase 2 Passage au plan motricité sur un codage écrit symbolisé par des cartes
déplacement
Shase 3 Programmer la Bluebot oIC,)eonéeCrultJen déplacement et programmer la Bluebot pour qu’elle
Phase 4 Défis oRelever les défis
PHASE 1 : SE DEPLACER COMME DES ROBOTS
- Développer ses capacités psychomotrices et s'exprimer avec son corps /en
Obiecti organisant et en utilisant ses repéres spatio-temporels.
jectifs ; . . i , , .
- Se situer dans son contexte spatial et social en s'orientant dans I'espace vécu a
I'aide de repéres.
Durée 20 minutes / séance
Introduire les déplacements : avancez, pivotez et reculez
. « Avancez en direction des escaliers »
Séance 1 . oy A
« Pivotez du cbté des fenétres »
« Reculez vers la porte »
On privilégie le mot « pivoter » ou « se tourner », plutét que « tourner », ce dernier
Remarques : | pouvant sous-entendre un déplacement et une rotation, alors que la Bluebot ne fait
qu’une rotation.
Introduire le nombre de déplacements en ligne droite
Méme dispositif que la séance précédente, ou mettre les éléves en binbme : un éléve
Séance 2 ordonne et 'autre exécute. Puis inverser les roles :
« Avance de deux cases, pivote en direction des fenétres, recule de trois cases... »
Introduire des rotations
Les éléves suivent les indications de I'enseignante qui remplace les références fixes
par les termes gauche et droite (GS) ou un codage couleur (PS/MS)
Séance 3 Avec une couleur différente sur chaque poignet demander aux éléves de se diriger
vers la couleur correspondante.
« Pivotez cété jaune, pivotez c6té rouge. »
« Pivotez a gauche, avancez d'une case, pivotez a droite, ... »
Remarques : Cette séange introduit le passage du déplacement absolu (orienté par rapport a
I'espace qui nous entoure) au déplacement relatif.
Entrainement en binéme
Un éléve donner les consignes et l'autre exécute les actions. Inverser les rbles
Séance 4 ensuite.

En situation de communication, un émetteur et un récepteur, entrainent le codage et

le décodage du déplacement.
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PHASE 2 : ACTIVITES DEBRANCHEES

- Développer ses capacités psychomotrices et s'exprimer avec son corps /en
organisant et en utilisant ses repéres spatio-temporels.

Objectifs - Se situer dans son contexte spatial et social en s'orientant dans I'espace vécu a
I'aide de repéres.

- Prendre des informations et exécuter des consignes simples

Durée 20 minutes / séance

o Introduire les cartes de codage.

o Reprendre les séances précédentes en codant les déplacements a l'aide de ces
cartes : les éleves suivent les instructions du programme de déplacement. Ce
Remarques - programme pourra é_tre prqp9sé par l'enseignante dans un premier temps, puis créé
par les éleves (travail en binbme)
o L’introduction des cartes permet une trace du programme et ainsi I'exécution de
programmes plus longs et différés (contrairement a |'étape précédente ou les
instructions étaient données une par une).

PHASE 3 : UTILISER LE ROBOT

— - Savoir coder un déplacement
Objectifs o R .
- Savoir décoder une série d’instructions.

Durée 20 minutes / séance — a renouveler selon les besoins des éléves

o Cette phase induit un changement de repéres spatiaux, et un décentrage qui peut
Remarques : mettre en difficulté les éleves, on pourra envisager un aller-retour entre les phases
corporelles et les phases avec la Bluebot

Découvrir la Bluebot
Séance 1 Laisser les éléves manipuler les robots librement et faire un retour collectif sur les
découvertes.

Codage contraint

Séance 2 Consigne : Coder un déplacement simple pour aller d’'un point de départ (D) a un
point d’arrivée (A) en utilisant tous les boutons de déplacement.
Annexe 1

Annexe A
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Le chemin le plus rapide
Consigne 1 (annexe 2a) : Coder un déplacement pour aller d’'un point de départ a un
point d’arrivée.
o Comparer les stratégies proposées par les apprenants et mettre en évidence
le nombre d’instructions nécessaires
o Analyser la stratégie la plus économique en nombre d’instructions pour obtenir

Séance 3 le méme état final
Consigne 2 (annexe 2b) : Coder un déplacement pour aller d’'un point de départ
a un point d’arrivée avec le moins d’instructions possibles.
o Petits jeux de courses
o Comment se rendre au point d’arrivée le plus rapidement possible.
Annexe 2a Annexe 2b
A
Annexe A
Cases imposées
Consigne 1 (annexe 3a) : Coder un déplacement pour aller d’un point de départ a un
point d’arrivée, en passant par une case imposée
Séance 4 o Petits jeux de courses
Consigne 2 (annexe 3b) : Coder un déplacement pour aller d’'un point de départ a un
point d’arrivée, en passant par deux cases imposées
o Petits jeux de courses
Annexe 3a Annexe 3b
Annexes A A
Cases interdites
Consigne 1 (annexe 4a) : Coder un déplacement pour aller d’un point de départ a un
point d’arrivée, sans passer par la case interdite.
Séance 5 o Petits jeux de courses
Consigne 2 (annexe 4b) : Coder un déplacement pour aller d’'un point de départ a un
point d’arrivée, sans passer par deux ou plusieurs cases interdites.
o Petits jeux de courses
Annexe 4a Annexe 4b
A A
Annexes .
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Trouver I’arrivée
Consigne : Trouve l'arrivée.

Séance 6 o La position initiale et I'orientation du robot est donnée ainsi que la suite
d’instructions avec les cartes papier. Il s’agit de prévoir la case du robot a
larrivée.

Annexe 5
Annexe
O®E®

—

Trouver le départ

Consigne : Trouve le départ..

Séance 7 o La position finale et l'orientation du robot est donnée ainsi que la suite
d’instructions avec les cartes papier. Il s’agit de prévoir la case du robot au
départ.

Annexe 6

A
W

Annexe

HOOOO®®

—

Faire une pause
Séance 8 Consigne : Coder un déplacement pour aller d’'un point de départ a un point d’arrivée,
en faisant une pause dans une case imposée.

Annexe 7
A

Annexe

A,
‘atm
g

Coder les déplacements de 2 Bluebots

Séance 9 Consigne : Coder les déplacements de 2 Bluebots pour aller d’'un point de départ a un
point d’arrivée, sans se toucher.
Annexe 8
A
Annexe 2
A
A
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PHASE 4 : LES DEFIS EN CLASSE

Défi 1 Déplacement libre : le chemin le plus court

Défi 2 Longer le bord du tapis

Défi 3 Cases obligatoires — cases interdites

Défi 4 Cases obligatoires — cases interdites

Défi 5 Commande interdite (avancer)

Défi 6 Cases interdites — Commande interdite (pivoter a gauche)
Défi 7 Coder le parcours

Défi 8 Coder le parcours — Cases obligatoires

Défi 9 Décoder le programme

Défi 10 Retrouver le départ

Défi 11 Collaboration avec deux bluebots — Pause obligatoire
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RESSOURCES

Initiation a la programmation aux cycles 2 et 3 (Eduscol -
9 pages)

Télécharger

cyeies (2)(3)

i Espace et géométrie .

éduscoLzsm=m....

Initiation a la programmation
auxcycles2et3

Introduction

veauté importante pour les cycles 2 ot 3. Elle
L de culture,

base de [
PoGr crétr des applications simples. »
poursuivi au eycle 4

di i
115°3git aux cycles 2 ot 3 & amurcer ur

Site 1,2,3...codez!

(Activités cycle 1) :-.‘I .-
(-9

il

RECHREE o o8

Dossier pédagogique complet robot Beebot
(Source : Atelier Canopé 25 - 28 pages)

Télécharger

Atelier Canopé 25
Projets pédagogiques 2015-2016

Beebot en maternelle : Découverte et mise en contexte
(Source : Atelier Canopé 25 - 5 pages)

Télécharger

LE ROBOT
BEEBOT

R :
CERmule oy

Beebot en maternelle : découverte et mise en contexte

ivitd avec Besbor, il est indispensable que les enfants connaissent la sens des mats
=80 VBNt » = reCUlEY = DU = BN ANIBTE = = toUMAr » = far2 un pas = et quils sachent
Beenor,

o

Sommaire et description des fiches pédagogiques pour
la maternelle
(Source : Atelier Canopé 25 - 5 pages)

Télécharger

LE ROBOT ;5" |

BEEBOT

L|a[B[o[R[A[T
D E|S | A |

Dossier de fiches pédagogiques pour la maternelle

Descriptif succinct des fiches et de leur prolongement pédagogique

vec Beebot

- lesdh par
- lesalb

- les objectifs pécagogiques de ces activités
- liens possibles avec d'autres domaines d'apprentissages.

Beeb:
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https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf
https://www.fondation-lamap.org/node/34469
https://www.fondation-lamap.org/fr/page/34536/1-2-3-codez-espace-enseignants
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/beebot-Canope-25-2016.pdf
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-De%cc%81couverte-Mise-en-contexte.pdf
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Descriptif.pdf

Fiches 1 et 2 : Mobiliser le langage
(Source : Atelier Canopé 25 - 2 pages)

Télécharger

L|a[B[o[R[A]T LE ROBOT .
D E|SHuis|A || BEEBOT FICHE 1

Fiche 1 : mobiliser le langage

Fiches 3 a 5 : Agir, s’exprimer, comprendre a travers les
activités artistiques
(Source : Atelier Canopé 25 - 3 pages)

Télécharger

LA ﬂ TOIRE LEROBOT .
A‘G A8 BEEBOT FICHE 3

Fiche 3, agir, s'exprimer, comprendre  travers les acti u.m: artistiques

Fiches 6 a 8 : Construire les premiers outils pour
structurer sa pensée
(Source : Atelier Canopé 25 - 3 pages)

Télécharger

BNCORAGEEEEE Lcrosor T
‘ | | NEHEE BEEBOT FICHE 6

Fiches 9A et 9B : Construire les premiers outils pour
structurer sa pensée
(Source : Atelier Canopé 25 - 2 pages)

Télécharger

LAB TnIRE LE ROBOT “ -Gl
ER ! NEREEE.  BeesoT FICHE 9
Fiche 9, construire les premiers outils pour structurer sa pensée

A

o|A|n

CHE RE-NE 2N |

Fiche 10 et 11 (2 pages) : Explorer le monde, se repérer
dans le temps et I’espace
(Source : Atelier Canopé 25 - 2 pages)

Télécharger

L/a[B[o]R[A[T LerogoT [
plelsPuls|a M BEEBOT FICHE 10

Fiche 10, explorer le monde, se repérer dans le temps et I'espace

o -
|8
¥

!u-

&
&
¥
*

¥

»

¥

»
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https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-1-2-Alphabet.pdf
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-3-5Couleurs.pdf
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-6-8_Nume%cc%81ration.pdf
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-9A-B_Formes.pdf
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-10-11_Espace.pdf

Fiche 12 a 15 : Explorer le monde, se repérer dans le
temps et I’espace
(Source : Atelier Canopé 25 - 4 pages)

Télécharger

NEEEREEEEE crosor
oclsfllulsialo c s AT ) [

Fiche 12, explorer le monde, se repérer dans le temps et 'espace
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https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-12-15-Explorer-le-Monde.pdf
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Annexe 4a

Annexe 4a

PAPN



Annexe 4b

Annexe 4b
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Annexe 7

Annexe 7
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OGEE Défi 1 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ /I\/Iatériel : \

-Tapis (4x5)

-1 arrivée

-1 Bluebot

) \_
)

Bluebot doit se rendre a l'arrivée en empruntant le chemin le plus court.

\. J

Criteres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée.

-Bluebot a emprunté le chemin le plus court.

\-On ne dépasse pas ... minutes )

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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DUEE

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

Défi 2

/Tapis :

~

A

\os/

\o

SG

-Tapis (4x5)
-1 arrivée

-1 Bluebot

\_

/I\/Iatériel :

Niveau : racie

)

Bluebot doit se rendre a l'arrivée en faisant le tour du tapis. Attention, il doit longer le bord du tapis.

Critéeres de réussite :

Le défi est réussi si :

-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée.

-On ne dépasse pas ... minutes

\_

-Bluebot a fait le tour complet du tapis en longeant le bord.

~N

Remarques :
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OGEE Défi 3 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

A -Tapis (4x5)
-1 carré rouge
-1 carré vert

-1 arrivée

@ -1 Bluebot
-
ole

-
\_

Tapis : \ /I\/Iatériel : \

Bluebot doit se rendre a I'arrivée sans passer par la case rouge mais en passant obligatoirement par la

case verte. Déplacement dans une case imposée. Attention aux cases interdites.

.

J

[

Critéres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée

-On ne dépasse pas ... minutes

.

~N

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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OGEE Défi 4 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ [I\/Iatériel : \

-Tapis (4x5)

-2 carrés rouges

-1 carré vert

A -1 arrivée

-1 Bluebot
Niveau : moven

@

@
ocese
ole

But :

N

Bluebot doit se rendre a I'arrivée sans passer par les cases rouges mais en passant obligatoirement par

la case verte. Déplacement dans une case imposée. Attention aux cases interdites.

.

_J
n . )
Criteres de réussite :

Le défi est réussi si :

-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée

(On ne dépasse pas ... minutes )

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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OGEE Défi 5 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ [I\/Iatériel : \

-Tapis (4x5)

-1 arrivée

A -1 Bluebot

\Z —
Niveau : moven ®

But :

Bluebot doit se rendre a 'arrivée. Attention, ne pas utiliser l'instruction : avancer.

.

J\L

Critéres de réussite :

Le défi est réussi si :

-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée

-On ne dépasse pas ... minutes )

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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OGEE Défi 6

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

(tapis: )

SG

/I\/Iatériel :

-Tapis (4x5)
-1 carré rouge
-1 carré vert
-1 arrivée

-1 Bluebot

\_

Niveau : moven

r
But :

I'instruction : pivoter a gauche.

.

Bluebot doit se rendre a I'arrivée sans passer par les cases rouges. Attention, ne pas utiliser

Criteres de réussite :

Le défi est réussi si :

-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée

\-On ne dépasse pas ... minutes

VAN

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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OGEE Défi 7 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

(tapis O (Materier: )

( ; \ -Tapis (4x5)

-1 arrivée

L----- L B B _§B_ _§ |

-1 Bluebot

---.J

AN

4 N
Niveau : moven
J
4 )
But :
Coder le parcours de Bluebot.
g J

Criteres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Le programme est correct
-Bluebot s’est rendu a la case d’arrivée

-On ne dépasse pas ... minutes

\_

Remarques :

1-Les éleves codent en utilisant les étiquettes d’instructions

2-lls vérifient en programmant Bluebot
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OGEE Défi 8 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ [I\/Iatériel : \

1 -Tapis (4x5)

-1 carré rose

-1 carré orange

-1 arrivée

= -1 Bluebot

o
‘ N ceo
ole

= AN

Niveau : moven

But :

Coder le parcours de Bluebot en passant par le carré rose puis orange.

\.

\.

Critéres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Le programme est correct
-Bluebot s’est rendu a la case d’arrivée

-On ne dépasse pas ... minutes

Remarques :

1-Les éleves codent en utilisant les étiquettes d’instructions

2-lls vérifient en programmant Bluebot
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OGEE Défi 9 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ /Matériel : \

-Tapis (4x5)

-1 arrivée

-1 Bluebot

o O

0
ceo

\= AN

Niveau : piFriciLE

OVLIOCS

But : voici3 programmes, retrouve celui qui permet au robot d’atteindre la case ARRIVEE :

J\\

(2]
ceo
(1]
Programme 1: 2~ e.eee.ee
eole
Programme 2 : -
0
Programme 3: -

\_

7/ \_

(Critéres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Le programme est correct

-Bluebot s’est rendu a la case d’arrivée

cn ne dépasse pas ... minutes )

Remarques :

Une fois le programme choisi, les éleves vérifient en programmant Bluebot.
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OGEE Défi 10 SG

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ [I\/Iatériel : \

A -Tapis (4x5)

-1 arrivée

-1 Bluebot

\_ ) \_

Niveau : piFriciLE

( )

But : D’aprés le programme ci-dessous, retrouve la case de DEPART du robot :
.

(Critéres de réussite :

Le défi est réussi si :

VAR

-Le programme est correct

-Bluebot s’est rendu a la case d’arrivée

Cn ne dépasse pas ... minutes )

Remarques :

Une fois le programme choisi, les éléves vérifient en programmant Bluebot.
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But : Les bluebots doivent se rendre dans une case d’arrivée, en passant obligatoirement dans la case

verte et en utilisant la pause.

(
\.

Critéeres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Chaque robot est arrivé dans la case d’arrivée sans se toucher

-Un robot a marqué une pause

Remarques :

Bluebot doivent démarrer en méme temps. Commande « pause » obligatoire.
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