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PRÉSENTATION 

 

Cycle Cycle 2 

Niveau CE 2 

Matériel 

 Bluebot 
 Quadrillage (4x5) 
 Cartes directionnelles, cartes de couleurs vertes (obligatoire) et 

rouges (interdit) et carte arrivée (A) 
 

RÉFÉRENCES INSTITUTIONNELLES 

 

SOCLE COMMUN DE COMPÉTENCES, DE CONNAISSANCES ET DE CULTURE 
 

Domaine 1 Les langages pour penser et communiquer 

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

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

 Il connaît les principes de base de l'algorithmique et de la conception des programmes informatiques. 
 Il les met en œuvre pour créer des applications simples. 

 

PROGRAMMES DU CYCLE 2 
 

Domaine d’apprentissage 

Espace et géométrie 
Dans la suite du travail commencé à l’école maternelle, l’acquisition de 
connaissances spatiales s’appuie sur des problèmes visant à localiser 
des objets ou à décrire ou produire des déplacements dans l’espace réel. 

Attendus de fin de cycle 
(Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repères et 
représentations 

Connaissances et compétences associées 
Exemples de situations, d’activités et de 

ressources pour l’élève 
S’orienter et se déplacer en utilisant des repères. 
Coder et décoder pour prévoir, représenter et 
réaliser des déplacements dans des espaces 
familiers, sur un quadrillage, sur un écran. 
- Repères spatiaux. 
- Relations entre l’espace dans lequel on se 
déplace et ses représentations. 

Parcours de découverte et d’orientation pour 
identifier des éléments, les situer les uns par 
rapport aux autres, anticiper et effectuer un 
déplacement, le coder. 
Réaliser des déplacements dans l’espace et les 
coder pour qu’un autre élève puisse les reproduire. 
Produire des représentations d’un espace restreint 
et s’en servir pour communiquer des positions. 
Programmer les déplacements d’un robot ou ceux 
d’un personnage sur un écran. 

 

 

  

Bluebot au cycle 2 
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Repères de progressivité 

Au CP, la représentation des lieux et le codage des déplacements se situent dans la classe ou dans 
l’école, puis dans le quartier proche, et au CE2 dans un quartier étendu ou le village. 
Dès le CE1, les élèves peuvent coder des déplacements à l’aide d’un logiciel de programmation adapté, 
ce qui les amènera au CE2 à la compréhension, et à la production d’algorithmes simples. 
 

Extraits des documents d’accompagnement 
https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf 

 

Au cycle 2, les élèves apprennent à « coder et décoder pour prévoir, représenter et réaliser des 
déplacements dans des espaces familiers, sur un quadrillage, sur un écran ». Ces déplacements ont lieu 
dans des espaces réduits en début de cycle (classe ou école) pour s’étendre progressivement tout au 
long du cycle jusqu’au quartier ou village pour lesquels ils pourront utiliser des plans. À partir du CE1, les 
élèves sont invités à coder des déplacements à l’aide d’un logiciel de programmation adapté. 
 

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

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

 

CADRE DE RÉFÉRENCE DES COMPÉTENCES NUMÉRIQUES 

Domaine 3 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 
 

ÉLÉMENTS À PRENDRE EN COMPTE 

 Après la première mise sous tension, la mémoire des séquences est effacée. 

 Appuyer à 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 être stocké. 

 Chaque commande correspond à un mouvement vers l’avant/vers l’arrière, à un tour à gauche/droite 
ou à une pause. 

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

 À chaque commande de rotation, le robot pivote de 90°. 

 À chaque commande de pause, le robot s'arrête pendant 1 seconde. 

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

 À la fin de la séquence de commandes, l’appareil s’arrête et émet un son. (Le son peut être 
activé/désactivé en utilisant l'interrupteur sur la face inférieure). 

 Appuyer sur la touche <Go> pendant qu’une séquence est en cours d’exécution, arrêtera la séquence.

https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf
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MODULE D’APPRENTISSAGE : PROGRAMMER LA BLUEBOT 

 

 

 

Objectifs 

- Élaborer des programmes simples de déplacements de la BlueBot 
- Coder un déplacement ou décoder une série d’instructions 
- Créer un programme efficace répondant à une consigne ou tenant compte de 
contraintes 

Durée 20 minutes / séance – à renouveler selon les besoins des élèves 

Séquence 

1- Qu’est-ce qu’un robot ? (quelles représentations personnelles ?) 
2- Apprendre à se déplacer sur un quadrillage (sans matériel, en débranché – robot 
humain) 
3- Découvrir les fonctionnalités de base du robot BlueBot 
4- Décoder ou / et coder un programme de déplacement 
5- Collaborer, coder et décoder 

 

Séance 1 

Qu’est-ce qu’un robot ? Recueil des conceptions initiales 
 
• Faire dessiner les élèves sur leur représentation de l’objet robot 
• Questionner les élèves sur : comment sont les robots, à quoi servent-ils ?, 
comment et pourquoi ils se mettent en action - en mouvement…  
• Établir une définition collégiale : un robot exécute des actions sur des ordres qu’on 
lui donne. Il fonctionne grâce à un ensemble d’instructions établies qu’on appelle 
programme. 

 

Séance 2 

Se déplacer sur un quadrillage, le robot humain 
 
• Rappel de la définition de la Séance 1 
• Mise en situation : le robot humain 
• Il y a un programmeur qui fournit des instructions au robot humain qui exécute un 
déplacement sur un quadrillage, pour partir d’un point de départ vers un point 
d’arrivée (avec des obstacles ou non). 
• Travailler sur les retours des élèves : instructions claires ? Quels éléments de 
repères spatiaux, lexique spécifique pour s’orienter, nombres de pas… 

 

Séance 3 

Le robot BlueBot, fonctionnalités de base 
 
• Découvrir l’aspect extérieur, les boutons (au-dessus / au-dessous), les roues, les 
luminaires… 
• Découvrir le fonctionnement au sol 
• Faire réaliser des déplacements libres au sol 
• CF Fiche Défi 1 
• Variable didactique : touche PIVOTER À DROITE interdite 
• Faire verbaliser les difficultés rencontrées par les élèves et les opérations de 
remédiations réalisées par les élèves 
• Complexifier le Défi 1 – par exemple en demandant de faire revenir le robot à son 
point de départ… 
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Séance 4 

Ateliers pour Coder des déplacements  
 
• Faire réaliser le défi 2 - CF Fiche Défi 2 
• Variable didactique : idem que défi 1 + cases vertes obligatoires dans le parcours 
• Faire verbaliser les difficultés rencontrées par les élèves et les opérations de 
remédiations réalisées par les élèves 
• Faire écrire le déplacement du robot pour réussir le Défi 2 / CF Cartes Instructions 
à utiliser pour le codage        
• Faire verbaliser le déplacement en s’appuyant sur le programme écrit 
précédemment (veiller à la justesse du lexique employé par les élèves)  

 

Séance 5 
(consolidation) 

Atelier pour Coder - Décoder des déplacements 
 
• Faire réaliser le défi 3 - CF Fiche Défi 3 
• Variable didactique : idem que défi 2 + cases rouges interdites dans le parcours 
• Faire verbaliser les difficultés rencontrées par les élèves et les opérations de 
remédiations réalisées par les élèves 
• Faire écrire le déplacement du robot pour réussir le Défi 3 / CF Cartes Instructions 
à utiliser pour le codage        
• Faire verbaliser le déplacement en s’appuyant sur le programme écrit 
précédemment (veiller à la justesse du lexique employé par les élèves) 
• Coder le parcours inverse pour rejoindre la case initiale de départ 
• Échanger les programmes avec d’autres groupes ou élèves de la classe 
• Faire exécuter les nouveaux programmes 
• Verbalisation et discussion sur la validité ou non des programmes écrits 
• Correction éventuelle des programmes  

 

Séance 6 
(consolidation) 

Atelier pour Coder - Décoder des déplacements  
 
• Faire réaliser le défi 4 - CF Fiche Défi 4 
• Même déroulement que la séance précédente  

 

Séance 7 
 

Atelier pour coopérer  
 
• Faire réaliser le défi 5 – CF Défi 5 
• Variable didactique : 2 robots sur le même plan d’évolution 
• Faire écrire les déplacements des robots pour réussir le Défi 5, en juxtaposant les 
2 programmes 
• Collaboration des élèves, correction et négociation sur les parcours des uns et des 
autres 
• Faire verbaliser le déplacement en s’appuyant sur les programmes écrits 
précédemment (veiller à la justesse du lexique employé par les élèves) 
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LES DÉFIS 

 

Défi 1 Déplacement libre avec touche interdite 

Défi 2 Touche interdite - pause obligatoire - Cases obligatoires 

Défi 3 Touche interdite - cases obligatoires - cases interdites 

Défi 4 Touches interdites (x2) - cases obligatoires 

Défi 5 Touches interdites (x2) - cases obligatoires - cases interdites 

 

RESSOURCES 

 

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

Télécharger 

 

Site 1,2,3…codez ! 
(Activités cycle 1) 

Lien 

 

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

Télécharger 

 

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


 

PAPN 

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

Télécharger 

 

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

Télécharger 

 

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

Télécharger 

 

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

Télécharger 

 

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

Télécharger 

 

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

Télécharger 

 

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

Télécharger 

 

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

Télécharger 

 
 

https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-10-11_Espace.pdf
https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/Beebot-Cycle1-Fiches-12-15-Explorer-le-Monde.pdf
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Tapis :

 

Matériel : 

-Tapis (4x5) 

-1 arrivée 

-1 Bluebot 

Niveau :  1 touche supprimée (interdite) 

Déplacement libre. 

Descriptif :   

Blueďot doit se ƌeŶdƌe à l’aƌƌivĠe saŶs utiliseƌ la touĐhe PIVOTER A DROITE. 

Remarques :   

Veiller à la bonne orientation de Bluebot, au départ. 

Critères de réussite :   

Le défi est réussi si : 

-Blueďot est aƌƌivĠ à la Đase d’aƌƌivĠe 

-OŶ Ŷ’utilise pas la touĐhe PIVOTER A DROITE. OŶ Ŷe dĠpasse pas … ŵiŶutes 

Défi 1  CE2 
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Tapis : 

 

Matériel : 

-Tapis (4x5) 

-2 carrés verts 

-1 arrivée 

-1 Bluebot 

Niveau :  1 touche supprimée (interdite) 

Déplacement dans deux cases imposées. 

Marquer une pause sur une case verte 

Descriptif :   

Blueďot doit se ƌeŶdƌe à l’aƌƌivĠe eŶ passaŶt oďligatoiƌeŵeŶt paƌ les Đases veƌtes. 

Remarques :   

Veiller à la bonne orientation de Bluebot, au départ. 

 Pour marquer une pause. 

Critères de réussite :   

Le défi est réussi si : 

-Blueďot est aƌƌivĠ à la Đase d’aƌƌivĠe 

-OŶ Ŷ’utilise pas la touĐhe PIVOTER A DROITE. OŶ Ŷe dĠpasse pas … ŵiŶutes 

- Une pause marquée sur une case verte 

Défi 2  CE2 
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Tapis : 

 

Matériel : 

-Tapis (4x5) 

-2 carrés rouges 

-2 carrés rouges 

-1 arrivée 

-1 Bluebot 

Niveau :  1 touche supprimée (interdite) 

Déplacement dans deux cases imposées. Attention aux cases interdites. 

Descriptif :   

Blueďot doit se ƌeŶdƌe à l’aƌƌivĠe saŶs passeƌ paƌ les Đases ƌouges ŵais eŶ passaŶt oďligatoiƌeŵeŶt paƌ 
les cases vertes. 

Remarques :   

Veiller à la bonne orientation de Bluebot, au départ. 

Critères de réussite :   

Le défi est réussi si : 

-Blueďot est aƌƌivĠ à la Đase d’aƌrivée 

-OŶ Ŷ’utilise pas la touche AVANCER. OŶ Ŷe dĠpasse pas … ŵiŶutes 

Défi 3  CE2 
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Tapis : 

 

Matériel : 

-Tapis (4x5) 

-2 carrés verts 

-1 arrivée 

-1 Bluebot 

Niveau :  2 touches supprimées (interdites) 

Déplacement sur 2 cases imposées. 

Touches AVANCER et PIVOTER A DROITE interdites 

Descriptif :   

Blueďot doit se ƌeŶdƌe à l’aƌƌivĠe eŶ passaŶt oďligatoiƌeŵeŶt paƌ les Đases veƌtes, eŶ Ŷ’utilisaŶt pas les 
touches interdites. 

Remarques :   

Veiller à la bonne orientation de Bluebot, au départ. 

Critères de réussite :   

Le défi est réussi si : 

-Blueďot est aƌƌivĠ à la Đase d’aƌƌivĠe 

- OŶ Ŷ’utilise pas les touĐhes iŶteƌdites. OŶ Ŷe dĠpasse pas … ŵiŶutes 

Défi 4  CE2 
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Tapis : 

 

Matériel : 

-Tapis (4x5) 

-2 carrés rouges 

-2 carrés verts 

-2 arrivée 

-2 Bluebots 

Niveau :  2 touches supprimées (interdites) 

Déplacement sur 2 cases imposées. Attention aux cases interdites. 

Touches AVANCER et PIVOTER A DROITE interdites 

Descriptif :   

Les ƌoďots dĠŵaƌƌeŶt eŶ ŵġŵe teŵps. Blueďot ϭ doit se ƌeŶdƌe à l’aƌƌivĠe ϭ eŶ ĠvitaŶt les Đases ƌouges 
et en passant obligatoirement par les cases vertes. Ideŵ pouƌ BlueBot Ϯ Ƌui doit se ƌeŶdƌe suƌ l’aƌƌivĠe 
2. 

Remarques :   

Veiller à la bonne orientation de Bluebot, au départ. 

Critères de réussite :   

Le défi est réussi si : 

-Les Ϯ Blueďots soŶt aƌƌivĠes aux Đases d’aƌƌivĠe dĠsigŶĠes 

-Les Bluebots ne sont pas entrées en collision 

-OŶ Ŷ’utilise pas les touĐhes iŶteƌdites. OŶ Ŷe dĠpasse pas … ŵiŶutes 

Défi 5  CE2 
 


