POCTHIER -DU 70- U1 culture numérique, ESPE de Franche-Comté, Année universitaire 2018-2019

UEL1 — Culture et usages du numérique Une actiéitiagogique réalisée intégrant le numérique —

1/ Atelier Canopé

Cette séquence est en lien avec l'atelier CANORHEasprogrammation d’un robot.
J'ai choisi de travailler avec le robot doc quiserable a BEEBOT.

Il est tres simple d'utilisation et peut étre faailent utilisé en classe lors des ateliers.

2/ Séquence programmation \
Séance 1 : se déplacer sur un parcours de cereaaatle de motricité.

Séance 2 : se déplacer sur un quadrillage. Activités débranchées
Séance 3 : coder les déplacements.

Séance 4 : respecter un codage sur une feuille.

Séance 5 : qu’est-ce qu’un robot ?
Séance 6 : présentation de robot doc.
Séance 7 : résolution de problémes simples.

Séance 8 : résolution de probléemes + complexes

Compétences :

+ Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

Echanger et réfléchir avec les autres : résold®problemes, prise de décisions collectives, aegation, explication, questionnement.

» Aqir et s’exprimer a travers I'activité physique




POCTHIER -DU 70- U1 culture numérique, ESPE de Franche-Comté, Année universitaire 2018-2019
Se situer dans I'espace, se déplacer dans un tiagelri

» Construire les premiers outils pour structurer sa gnsée

Utiliser les nombres pour exprimer la position dabjet ou d’'une personne dans un jeu, dans uraisituorganisée, pour comparer des positions.

 Explorer le monde

Exploration de I'espace : prise de reperes qui paant aux éléves d’explorer I'espace, de parcodidbserver les positions d’éléments fixes ou hesbhles déplacements
de leurs pairs, d’anticiper progressivement lewopies itinéraires au travers d’échanges langagiers

Représenter I'espace : restituer les déplacements effectuer a partir de consignes orales compes mémorisées. Passage aux représentations pkre codage en
deux dimensions.

« Le processus de créativité en robotique esolat & expérimenter avec des éléves pour déveldgppé& compétences clés : la pensée critique Jlabovation, la
créativité, la résolution de probléemes et la peis@ematique. » (source CANOPE)
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Séance 1 : se déplacer sur un parcours de cereaaatle de motricité

Objectif : Structurer I'espace grace aux parcoersatricité, de I'espace vécu a I'espace représenté

phases duréeOrganisation de | matériel Réle PE Activité des éleves et attitudese qQe je veux qu'ils
la classe apprennent
Situation probleme 10’ Classe entiere Cerceaux Décrit ce qui est disposé | Verbalisent notion de parcours, de traje
(2x3) dans la salle. Utilisent un langage précis | Quadrillage
Symboliser le A quoi cela peut il servir ? | Communiquent entre eux Directions
départ par un plo Comprendre a quoi sert le
bleu et I'arrivée | Un groupe d’éleve ferment codage.
par un plot rouge| les yeux. PE se déplace sur
la longueur des cerceaux.
@O O/ Ensuite, il demande au
groupe d’éléves qui a
OO Q regardé d’expliquer aux
autres son parcours pour
étre capable de le
reproduire
Décrire le parcours 5 Classe entiere Donne une feuille avec les| Observent le parcours du Observer un trajet
cerceaux déja dessinés. | « robot »et tracent ce trajet suiReprésenter un espace rée
Salle de Carton leur feuille sous forme d’un dessin
motricité représentant un | Explique la consigne : ce
robot carton représente un robot.
2 parcours Je vais le déplacer dans les
Classe séparée | Feuille+feutres | cerceaux. La premiére fois,
en 2 groupes Vous observez ces
pour mieux déplacements.
observer les La deuxiéme fois vous
déplacements du tracer le trajet sur les
robot. feuilles distribuées.
Se déplacer sur le parcours 10 Classe entiere e@exc Demander a un éléve de | Un éléeve se déplace 2 fois sur lells doivent penser a tourner
+dessin « faire le robot » et les parcours.la difficulté va étre de | et avancer.

autres doivent coder son

parcours.

refaire 2 fois de suite le méme
trajet. Les autres codent sur une

Se repérer dans I'espace.
Verbaliser ses déplacements.

feuille sesdéplacements.

n
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Vérifier les solutions proposées 10’ Classe entiere Cerceaux Echangez vos dessins Un éléve se déplace surle | Comparer les parcours
Dessins des Demander a 2 éléves de | parcours. Il verbalise avec le| Plusieurs solutions sont
éléves suivre les indications des | vocabulaire topologique possibles

dessins et les suivre sur le| correct. Acquérir du vocabulaire
parcours de cerceaux. précis pour indiquer des
déplacements.

Représenter un parcours avec de&0’ Classe entiere Cerceaux+flechdsxpliquer aux éléves que | Les éleves anticipent leur Verbaliser les directions

fleches

les fleches signalent la
direction suivant leur sens

Explique la consigne :
« Vous partez du plot bleu

et devez aller au plot rouge.

Placez des fleches sur le
parcours a effectuer. »

parcours

Représenter visuellement lg
déplacements.

Apprendre un codage : la
fleche de direction.

Différenciation : donner des feuilles avec les eatx déja représentés pour les MS.
Réaliser un parcours + simple, avec moins de cexgaaur les MS.

Séance 2 : se déplacer sur un quadrillage

Objectif : mener des activités débranchées enelassr faire comprendre aux éléves la notion degoais, déplacement sur un quadrillage.

phases duréeOrganisation de | matériel Réle PE Activité des éleves et attitudes e gQe je veux qu’ils
la classe apprennent
Présenter un quadrillage 5 Y% groupe GS | 2 feuilles A3 Questionner les Décrivent ce gu'ils voient : des casedecrire
En salle de classecollées + éleves des lignes verticales et horizontales
quadrillage
Présenter une situation de 5 + 1 figurine Présenter : le lapin | Les élévent montrent avec les doigtsAcquérir le vocabulaire de
recherche doit aller chercher sa| le chemin. repérage dans I'espace
carotte située dans | lls décrivent le parcours en donnantAnticiper un trajet
cette case. le vocabulaire correct.
Quel chemin doit-il | « Avancer de 2 cases, tourner a
parcourir ? droite »
Réalisation du parcours 5 Réguler les Donnent les parcours possibles Plusieurs parcours sont

interventions des
éleves

Un éleve dicte, I'autre déplace la
figurine. Les éléves valident entre
eux

possibles
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Séance 3 : coder les déplacements

Objectif : comprendre l'intérét du codage

(0]

t

phases duréeOrganisation de | Matériel Réle du PE Activité des éléves et attiside Ce que je veux qu'ils

la classe apprennent

Comprendre les codages 10’ GS guadrillage Imagjnez’on ne | Réfléchir & un codage possible Comprendre la nécessité

peut pas parler ou que d’'un codage pour un langag

I'on est dans un autre universel

pays. Comment Le codage permet de

indiquer le parcours ? conserver une trace écrite e

Par un codage. peut resservir concrétement
au langage oral.

Mise en situation des éleves 10’ Aider les éleves qui | Inventent un code pour faire Réfléchir a un codage

n'ont pas d'idée comprendre a I'autre comment possible
atteindre un but sans patrler.
lls vont dessiner.

Mise en commun des propositions 10 GS Dessins deg Régule les Les élévent montrent aux autres cel Imaginer des solutions de
éléves propositions gu'ils ont trouvé. codage de parcours
quadrillage Explicite ce que les | On vérifie que les dessins permettent

éléves ont dessiné. I$ au lapin de trouver sa carotte.
ont peut étre des
difficultés a
expliquer.
Fléchage-mise en activité 5 Fléches du jeuRéalise une suite PE met bout a bout des fleches et lefrémices du codage

robot doc

d’instructions a

éléves doivent déplacer la figurine ¢

respecter.

respectant les directions.

2N
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Séance 4 : respecter un codage sur feuille

Matériel : 1 fiche /éleve (sous pochette plastique)

3
Un codage : E@%%@E@

Déroulement :

1. Les éleves « lisent » leur fiche de codage @éch

2. lIs colorient les points et réalisent le parsour

3. Ensuite ils tracent les fleches entre les points

4. lls peuvent s'auto corriger grace aux feuillesdrrections en papier calque.

Les éléves prennent un parcours, le réalisentarhggent en posant le calque sur ce qu'ils viehde réaliser.
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nY

r

Phases duréeOrganisation de | matériel Réle PE Activité des éleves et attitudes e gQde je veux qu'ils
la classe apprennent
Découverte de la page de codage 5 Y% groupe Fiche +calque Il N’y a pas de lIs se familiarisent avec la planche de codag@n se déplace dans ¢
GS+PE quadrillage mais des| Tracent des fleches entre les cercles. 4 directions.
ronds a la place. Pas en diagonale.
autonomie Quand une fleche est
marquée, vous
avancez d'un rond.
Réaliser un parcours 5 Fiche plastifi@eTracer au feutre un | lls tracent un parcours du pingouin a l'iglog,. Tracer un parcours ef
+ feutre Velléda parcours partant du | lls vérifient avec le calque. respectant des
pingouin et allant consignes.
jusqu’'a l'igloo.
Coder le parcours 5 Fléches Maintenant, vous | Les éleves recoivent des fleches coloriées eGe que signifie : code
allez poser les flechesrouge. lIs les placent pour matérialiser le | un parcours
entre les traits faits | parcours, LE CODER.
entre les ronds Les cercles sont toujours visibles.
Ensuite les élevent écrivent le code qui
correspond a son parcours.
Réinvestissement 10’ autonomie Fiche + calque ePassonsigne : | Chaque éleve prend un code, trace le chemi@oder un parcours et

Vous prenez une
ligne de codage que
vous réalisez sur vots

fiche plastifiée

du code puis pose les fleches. Enfin, ils
vérifient en superposant le calque
correspondant.

v

vl

s'auto corriger.

Séance 5 : gqu’est-ce gu'un robot ?

Objectif : faire émerger I'idée qu’'un robot recleis commande d’'un humain et ne fait pas ce qutitve

U Lesrobots

phases duréeOrganisation de | matériel Réle PE Activité des éleves et attitudes e gQde je veux qu’ils
la classe apprennent
Lecture d'un album 10’ Album sur les | Lecture d'un album Ecoute active Ecouter

robots

Verbalisent

Comprendre ce que

7
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Groupe classe

Recherchent les différents robots
Ce qu'ils peuvent faire

possédent (aspirateur robot, jouet...)

Recherchent a la maison les robots qu'ils

veut dire « robot »

Qu’est-ce qu’un robot ? 5 Exemples de | Réguler les Verbalisent Réfléchir
robots interventions des Donnent des exemples comparer
éleves
Représentations initiales 5 affiche Dictée a I'ihelu Questionnement sur le fonctionnement d’un Un robot ne fait rien
Mener le débat robot. Est-ce qu’un robot fait vraiment ce | tout seul.
A quoi peut servir un| qu'il veut ? C’est 'homme qui lui
robot ?.... dit ce qu'il doit faire
Séance 6 : présentation de Robot doc
Objectif : découverte et manipulation de robot doc
phases duréeOrganisation | matériel Réle PE Activité des éleves et attitudes e gQe je veux qu’ils
de la classe apprennent
Présentation du robot 10’ Groupe de 4Robot doc Demander aux élévesRéfléchissent au réle des différentes touche€omprendre a quoi
éleves d’explique ce que Essayent peut servir un robot
signifie Montrent le déplacement du robot si on
« programmer un appuie sur la tou?hi>
parcours »C’est
indiquer les étapes, le
chemin & suivre pour
arriver a un but.
Découverte des touches 10’ Robot doc Inciter les éléves a | Manipulent Verbaliser les
Manipulation et essais manipuler, verbaliser| Testent et observent ce qui se passe lorsqu'oonditions :
Que se passe-t-il si gnappuie sur un bouton 1 fois, 2 fois...... « Si j'appuie sur la
appuie sur cette fleche jaune, alors le
touche ?.... robot tourne a
gauche... »
Réalisation d’'un parcours simple 10’ Groupe Robot Vous allez Atteindre un point précis : aller sur la case | Commencer a
collaboratif doc+ligne de 5 | programmer un avec le dessin de la grenouille. programmer

cases.

parcours en groupe

Dénombrer les cases

8
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(D~

institutionnalisation 5 Groupe GS | Robot doc Que venons-nous dells expliquent ce qu’ils ont appris, cce qu’il§ Retour sur ce qui a ét
ensemble faire aujourd’hui ? peuvent faire avec ce robot fait avec le robot
Faire le lien avec ce gu'ils connaissent. Comprendre I'utilité
lIs sont capables d’expliquer qu’ils donnent de réaliser un
des commandes au robot pour avancer et sgprogramme. Le robot
déplacer . fait des choses a la
place de 'lhomme.
C’est une aide.
Séance 7 : résolution de problémes simples
Objectif : anticiper le trajet du robot avec degesfléchées

phases duréeOrganisation| matériel Réle PE Activité des éleves et attitudes e gQde je veux qu’ils

de la classe apprennent

Présentation de la problématiquel5’ Groupe de 4 | Robot doc| Active le mode manuel | Présenter le tapis quadrillé. Comprendre la notion de

de trajet éléves Tapis+ Placer un objet / une image ou une figurine suiprogrammation

carte une case et Robot doc sur une autre case. | Sije lui dis ¢a, alors il va
codage faire.......

avec Demander aux éleves de programmer robot doc

fleches qgu’il se déplace jusqu’a 'objet ou la figurine.

Phases orales 10° Niveau 1 Demande aux éléves dd_es éleves donnent les différentes étapes a | Décomposer les
verbaliser les différentes| I'oral. différentes étapes du
étapes du parcours parcours.
« le robot avance de 2 Expliquer le chemin que
cases, tourne a droite, va faire le robot.
avance d’'une case.... »

Phase codage cartes 10 Explique la consigne ] lls comparent les fleches sur les touches et lesPlacer les cartes sur le

faire faire un parcours au
robot en utilisant d’abord
les cartes puis le
programmer.

Présenter la ligne de cas
vides numérotées sur

fleches des cartes cartonnées et constatent g
s'agit des mémes symboles de commande.

ekes éleves utilisent les cartes codées de la b
pour aller sur un objectif donné. Le robot est

anticiper le trajet du
robot.

Dite

laguelle ils devront place

[ programmeé par les enfants.

uplrcours pour visualiser ¢t
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programme avant

du robot.

les cartes pour écrire leur

d’appuyer sur les touches

"4}

Séance 8 : résolution de problémes plus complexes

Objectif : Apprendre a suivre les instructions esatlictées par le robot

phases durée| Organisation danatériel Réle PE Activité des éleves et attitudes e gGe je veux

la classe gu’ils apprennent

Programmer 10’ Classe GS Robot Vous devez programmer le¢ Les éléves « tracent » un carré avec des Kaple sur Coder un

1/2 groupe doc+fleches | robot pour qu'il se déplace quadrillage. parcours.
kapla autour d'une forme carrée| Les éleves verbalisent les déplacements et cheigites
cartes pour coder le parcours.

Réinvestir 15’ Vous devez vous mettre enFaire plusieurs fois le parcours en groupe. Travailler en
groupe. Un éleve réalise unEchanger. groupe
parcours en kapla, les Inventer des
autres doivent programmey parcours
le robot. En premier avec
les fleches puis en appuyant
sur les touches.

Réaliser les parcours 10’ Mettre sur fonction parlante Ils suivent les instions du robot qui propose un Se lancer des

parcours composé de plusieurs objectifs (points de | défis
passage obligés) a atteindre. Si I'éleve se trahpenet | Coopérer
le robot au point de départ et peut recommencer. Comprendre un

Réaliser un parcours 10’ PE demande un parcours | Les éleves suivent les instructions du PE. logiciel

précis précis a I'enfant (obligatiorn Raisonner
de reculer, de passer par Programmer de
certaines cases) fagon simple un
Mettre le robot en fonction robot
automate. Fonction parlante
désactivée.

Coder 10’ Fleches Préparer et coder le Anticiper le parcours

cartonnées déplacement du robot avantProposer le parcours avec les fleches directioemelh
de l'utiliser. carton incluses dans la boite
Robot placé a un point A et Valident le parcours par la programmation

10
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| | | aller a un point B | |

3/ La mise en ceuvre concréte dans ma classe

Je souhaite réaliser cette séquence dans ma ded48-GS cette année, en période 4.
* Les points positifs :

Je pense que ce projet programmation va étrentodisant pour les éléves. lls aiment ce monderdbsts et le fait de pouvoir agir en commandantdié&glacements du
robot sera une grande source de satisfaction psuéiéves.

lIs pourront vérifier eux-mémes et valider si lequairs a été correctement anticipé avec les cliétdses cartonnées.
lIs vont aussi apprendre & coopérer et travaillegreupe pour atteindre un objectif commun.
* Lesdifficultés
La mise en place des ateliers avec le robot vdépeint sensible de I'organisation.
L’idéal serait d’avoir au maximum 4 éléves en méemeps pour programmer Robot doc.
Les ateliers seront donc tournants et alternenatné programmation « débranchée » et utilisatioRoleot doc
Au niveau de la programmation, j'ai anticipé caréa difficultés que pourraient rencontrer les éev

- Se concentrer sur I'activité et dépasser I'exatatie « jouer ». C’est pour cette raison qu'iliegiortant de dédier un temps de manipulation ldwec le robot pour
apprendre les possibilités et ainsi passer a lagppeogrammation.

- Se situer dans I'espace et étre capable de satd#ce

- Comprendre que la fleche correspond a la consignerce d’'une case »

- Les éléves vont penser a tourner mais vont outiléaancer ; selon eux, une consigne corresponddg&placement alors que la fleche
« Tourner » correspond a un changement de positiola case.

- La compréhension de « tourner a droite » et « endirgauche »

11
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Quelques photos prises pendant le temps de classe

\




