DUEE

DIRECTION GENERALE
DE LEDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

Bluebot au cycle 2

Cycle | Cycle 2
Niveau | CE 2
= Bluebot
Materiel | " Quadrillage (4x5)
= Cartes directionnelles, cartes de couleurs vertes (obligatoire) et
rouges (interdit) et carte arrivée (A)

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 l'algorithmique et de la conception des programmes informatiques.
= |l les met en ceuvre pour créer des applications simples.

PROGRAMMES DU CYCLE 2

Domaine d’apprentissage

Espace et géométrie

Dans la suite du travail commencé a I'école maternelle, I'acquisition de
connaissances spatiales s’appuie sur des problemes visant a localiser
des objets ou a décrire ou produire des déplacements dans l'espace réel.

Attendus de fin de cycle

(Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repéres et
représentations

Connaissances et compétences associées

Exemples de situations, d’activités et de
ressources pour I'éléve

S’orienter et se déplacer en utilisant des repéres.
Coder et décoder pour prévoir, représenter et
réaliser des déplacements dans des espaces
familiers, sur un quadrillage, sur un écran.

- Repéres 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 I'espace et les
coder pour qu’un autre éléve 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.
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Repéres de progressivité

Au

I'école, puis dans le quartier proche, et au CE2 dans un quartier étendu ou le village.
Dés le CEA1, les éléves peuvent coder des déplacements a 'aide d’un logiciel de programmation adapté,
ce qui les aménera au CE2 a la compréhension, et a la production d’algorithmes simples.

CP, la représentation des lieux et le codage des déplacements se situent dans la classe ou dans

https.//cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation a la_programmation/92/6/RA16 _C2 C3 MATH inititation programmation doc maitre 624926.pdf

Extraits des documents d’accompagnement

Au

déplacements dans des espaces familiers, sur un quadrillage, sur un écran ». Ces déplacements ont lieu
dans des espaces reduits 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. A partir du CE1, les
éléves sont invités a coder des déplacements a I'aide d’'un logiciel de programmation adapté.

cycle 2, les éléves apprennent a « coder et décoder pour prévoir, représenter et réaliser des

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 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

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 stocke.

Chaque commande correspond a un mouvement vers I'avant/vers l'arriére, a un tour a gauche/droite
Ou a une pause.

Chaque fois qu'une commande de déplacement vers l'avant ou vers l'arriere 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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- Elaborer des programmes simples de déplacements de la BlueBot

- Coder un déplacement ou décoder une série d’instructions

- Créer un programme efficace répondant a une consigne ou tenant compte de
contraintes

Objectifs

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

1- Qu’est-ce qu’un robot ? (quelles représentations personnelles ?)

2- Apprendre a 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

Séquence

Qu’est-ce qu’un robot ? Recueil des conceptions initiales

* Faire dessiner les éléves sur leur représentation de I'objet robot

* Questionner les éléves sur : comment sont les robots, a quoi servent-ils ?,
comment et pourquoi ils se mettent en action - en mouvement...

+ Etablir une définition collégiale : un robot exécute des actions sur des ordres qu’on
lui donne. Il fonctionne grace a un ensemble d’instructions établies qu’'on appelle
programme.

Séance 1

Se déplacer sur un quadrillage, le robot humain

* Rappel de la définition de la Séance 1

* Mise en situation : le robot humain

Séance 2 * 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 éléves : instructions claires ? Quels éléments de
repéres spatiaux, lexique spécifique pour s’orienter, nombres de pas...

Le robot BlueBot, fonctionnalités de base

» Découvrir '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 A DROITE interdite

» Faire verbaliser les difficultés rencontrées par les éléves et les opérations de
remédiations réalisées par les éléves

* Complexifier le Défi 1 — par exemple en demandant de faire revenir le robot a son
point de départ...

Séance 3
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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 éléves et les opérations de
remédiations réalisées par les éléves

» Faire écrire le déplacement du robot pour réussir le Défi 2 / CF Cartes Instructions
a utiliser pour le codage

» Faire verbaliser le déplacement en s’appuyant sur le programme écrit
précédemment (veiller a la justesse du lexique employé par les éléves)

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 éléves et les opérations de
remédiations réalisées par les éléves

* Faire écrire le déplacement du robot pour réussir le Défi 3 / CF Cartes Instructions
a utiliser pour le codage

* Faire verbaliser le déplacement en s’appuyant sur le programme écrit
précédemment (veiller a la justesse du lexique employé par les éléves)

» Coder le parcours inverse pour rejoindre la case initiale de départ

« Echanger les programmes avec d’autres groupes ou éléves 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
* Méme déroulement que la séance précédente

Séance 7

Atelier pour coopérer

» Faire réaliser le défi 5 — CF Défi 5

Variable didactique : 2 robots sur le méme plan d’évolution

» Faire écrire les déplacements des robots pour réussir le Défi 5, en juxtaposant les
2 programmes

Collaboration des éléves, correction et négociation sur les parcours des uns et des
autres

* Faire verbaliser le déplacement en s’appuyant sur les programmes écrits
précédemment (veiller a la justesse du lexique employé par les éléves)
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LES DEFIS

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

&duscoLsmazmrmi... A8 e123€

i Espace et géométrie .

Initiation a la programmation

Initiation a la programmation aux cycles 2 et 3 (Eduscol - 14 aux cycles 2 et 3
Télécharger
9 pages)
Introduction
L ; pmiuw:r:\::mn m":?gi::mu:: nnuveau(:\ :::::v:ﬂe pour les. qru? ::: :“ Er\:e
e e
Site 1,2,3...codez! .
Lo Lien
(Activités cycle 1) . e .
| e—
L|a8|o[r[A|T|o|T R|E LE ROBOT
lEls WU‘S.A‘G elsi BEEBOT

Atelier Canopé 25
Projets pédagogiques 2015-2016

Dossier pédagogique complet robot Beebot Télécharaer
(Source : Atelier Canopé 25 - 28 pages) ~gecharger VO

enseignantes. Les éléves ont commencé sur un quadrilage vierge et devait programmer Baebot pour
a pis. Lo
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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

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

Télécharger

ﬂ LE ROBOT ~
BEEBOT i

Beebot en maternelle : découverte et mise en contexte

tivitd avec Besbot. il est indispen: m A les enfants connaissent s sens des mots
e s « a1 arkire o < Tommars « ar un pak» s QU sRchent
Beebot

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

Télécharger

LE ROBOT 5”'“"'-
BRECHAHEER. = P

Dossier de fiches pédagogiques pour la maternelle

Descriptif succinct des fiches et de leur prolongement pédagogique

- les bordés par Beebot.
- les albums servant de supports aux activités avec Beebot.

- les objectifs pédagogiques de Ces activités.

- liens possibles avec d'autres domaines d'apprentissages.

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

Télécharger

ERFRR - B
HES & eEESd] 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 E LEROBOT ,,
BEEBOT FICHE 3

ir, s'exprimer, comprendre & travers les acti v.m; artistiques

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

Télécharger

INCCEREEEEE (erosor ET
D E‘s PABERN BeesoT @! S
8, i ils pe pensée

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

Télécharger

IiEIIE Gl
DlEls S|A l  BEEBOT FICHE 8

Fiche 9, construire les premiers outils pour structurer sa pensée

Al BE 2R Al 2
d|e|0|m
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©
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[ ]

PAPN


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

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

LA[B[o[R[AT LEROBOT |
ole|s[luls|a )|  BEEBOT FICHE 10

Fiche 10, explorer le monde, se repérer dans le temps et Pespace

Télécharger 5 o
K .
Vila
3367 157 % e
E - nol.o ,vo" e 2

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

Télécharger

NNEEEREEEREE crosor B
pIEE N MEREEEN  BEEBOT FICHE 12

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

DCEE Défi 1

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

CE2

/Tapis: \ /I\/Iatériel :
A -Tapis (4x5)

-1 arrivée

-1 Bluebot

. ']
v

EEC YN

~

(

Niveau : 1touche supprimée (interdite)

Déplacement libre.

.

r
Descriptif :

Bluebot doit se rendre a I'arrivée sans utiliser la touche PIVOTER A DROITE.

\.

J

Critéres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée
-On n’utilise pas la touche PIVOTER A DROITE. On ne dépasse pas ... minutes

.

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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DCEE Défi 2

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

CE2

/Tapis : \ /I\/Iatériel :
Ii A -Tapis (4x5)

-2 carrés verts

-1 arrivée

-1 Bluebot

=,

U

AN

r

Niveau : 1touche supprimée (interdite)

Déplacement dans deux cases imposées.

Marquer une pause sur une case verte

.

,
Descriptif :

Bluebot doit se rendre a I'arrivée en passant obligatoirement par les cases vertes.

\.

\.

Critéres de réussite :

Le défi est réussi si :
-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée
-On n’utilise pas la touche PIVOTER A DROITE. On ne dépasse pas ... minutes

- Une pause marquée sur une case verte

.

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.

® Pour marquer une pause.
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OGEE Défi 3

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

< N
W WA

CE2

/I\/Iatériel :

-Tapis (4x5)

-2 carrés rouges
-2 carrés rouges
-1 arrivée

-1 Bluebot

K e ﬁ.. /

\_

7
Niveau : 1touche supprimée (interdite)

.

Déplacement dans deux cases imposées. Attention aux cases interdites.

r
Descriptif :

les cases vertes.

.

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

Criteres de réussite :

Le défi est réussi si :

-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée

\

-On n’utilise pas la touche AVANCER. On ne dépasse pas ... minutes

J
~\

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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OGEE Défi 4 CE2

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ /I\/Iatériel : \
I. A -Tapis (4x5)

-2 carrés verts

-1 arrivée

-1 Bluebot

—

Uy

E=zel )

e

AN

Niveau : 2touches supprimées (interdites)

Déplacement sur 2 cases imposées.

Touches AVANCER et PIVOTER A DROITE interdites

\. J
r

J

Descriptif :

Bluebot doit se rendre a I'arrivée en passant obligatoirement par les cases vertes, en n’utilisant pas les

touches interdites.

)
(. . h
Crlteres de reussite :
Le défi est réussi si :
-Bluebot est arrivé a la case d’arrivée

- On n’utilise pas les touches interdites. On ne dépasse pas ... minutes

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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OGEE Défi 5 CE2

DIRECTION GENERALE
DE L'EDUCATION ET DES ENSEIGNEMENTS

/Tapis : \ /I\/Iatériel : \
A||. A2| -Tapis (4x5)

-2 carrés rouges
! -2 carrés verts
-2 arrivée

-2 Bluebots

2> =5

Uy

\_ eRsle] | AN )
S

f

Niveau : 2touches supprimées (interdites)

Déplacement sur 2 cases imposées. Attention aux cases interdites.

Touches AVANCER et PIVOTER A DROITE interdites

J
. )
Descriptif :

Les robots démarrent en méme temps. Bluebot 1 doit se rendre a I'arrivée 1 en évitant les cases rouges

et en passant obligatoirement par les cases vertes. I[dem pour BlueBot 2 qui doit se rendre sur |'arrivée

\2.

Criteres de réussite :
Le défi est réussi si :
-Les 2 Bluebots sont arrivées aux cases d’arrivée désignées

-Les Bluebots ne sont pas entrées en collision

\-On n’utilise pas les touches interdites. On ne dépasse pas ... minutes )

Remarques :

Veiller a la bonne orientation de Bluebot, au départ.
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