Jeu et robohque au cycle |
Mercredi 8 janvier




Définition

Les 3 facteurs qui définissent un robot
Les robots interagissent avec le monde
physique

Les robotfs sont autonomes ou semi-
autonomes

Les robofts sont programmables



Le robot Blue Bot

Colby la souris
Le robot Doc + labyrinthe

Vidéo :
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Séance 4 : La blue Bot doit retrouver sa maison. Pour celq, elle doit traverser
une forét, une ville, un champ de blé, une montagne...
Les difficultés sont croissantes


Blue Bot en MS.mp4
Blue Bot en MS.mp4
Blue Bot en MS.mp4

Pourquoi utiliser des robots au cycle 1 ?
un objet d’apprentissage ou un outil au service
d’autres disciplines ?

L'informatique est une science, au meme fitre que
les mathématiques, la physique, etc..

« Apprendre a l’école, c’est interroger le monde.
C’est aussi acqueérir des langages spéecifiques ».



L'informatique peut se définit par quatre concepts
fondamentaux que nous allons
expliguer successivement :

Information, algorithme, langage, et
machine
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"Qu’'est-ce que la science informatique 2

Algorithme

« I'algorithmique, c'est I'art et la méthode de
« deplier » completement une tadche pour I'expliquer
et la faire faire par « un AQUIre » charles buchateau




 Langage : Le langage de programmation, aussi
appelé codage, c'est la fraduction de I'algorithme
dans un langage compris par la machine afin que
celle-ci puisse |'exécuter.

« Un langage de programmation est un langage
Avec sa grammaire et ses mofts (peu hombreux)
qui permet de communiguer clairement et surtout
sans ambiguité ni étre sujet a interprétation.



Une recette de cuisine : La pate a crepes
25g de

50 clde

4

50g de

250g de

Préparation
Versez|a farine dans un saladier avec le sucre et 1

pincee de sel.

Creusez ensuite une fontaine et mettez-y 2 gros oeufs et
2 jaunes.

Meélangez en incorporant petit a petit la farine et ajoutez
lentement 50 cl de lait tiede tout en fouettant
doucement.

Laisserreposer.
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Références au programme Les notions liées a la science
Attendus de fin d’école maternelle informatique

Explorer le monde : la structuration de I'espace et du temps

Situer des objets par rapport a soi, entre eux par rapport & des objets reperes
Se situer par rapport a d'autres, par rapport & des objets repéres
Dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours a partir de
sa représentation (dessin ou codage)
Elaborer des premiers essais de représentation plane, communicable
(construction d’'un code commun)
Se repérer dans le temps en comprenant la notion de chronologie, de
séguentialité

*  En anficipant

Construire les premiers outils pour structurer sa pensée

Utiliser le nombre pour exprimer la position d'un objet ou d'une personne dans
un jeu, dans une situation donnée

Mobiliser des symboles analogiques, verbaux ou écrits, conventionnels ou non
pour communiquer des informations orales et écrites sur une quantité

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

Communiquer avec les autres en se faisant comprendre
S'exprimer dans un langage syntaxiquement correct et précis

Machines :

*  Les machines qui nous entourent ne
font qu'exécuter des « ordres »
(instructions)

Algorithmes

+  En combinant plusieurs instructions
simples, on peut effectuer une tache
complexe

Langage :

« Un programme est écrit dans un
langage que la machine et I'éfre
humain peuvent comprendre
Pour commander des machines, on
invente et on ufilise des langages




Développer
son sens
logique

Développer
le fravall
d’'équipe

Développer ses
capacités de
sequencement

Résoudre
des
problemes
dansun
cadre
motivant

Apprendre
a coder
avec des
robofts
pemet de

Lierle
monde
physique
etle
monde

D'aiderdla
structuration
del'espace

Se familioriser
avecla
méthode
essali et erreur

Développer
I'anticipation




La diversité des equipements disponibles nécessite de s'appuyer sur
des activités faisant appel a des supports variés :

Sans matériel spécifique, « en débranché »
Avec des robots programmables

Avec des applications utilisables sur ordinateurs ou tablettes

TasrLeEAu 2

Calcul des toux de progression pour chague proupe
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Une sequence type avec des
robots du cycle 1 au cycle 3
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Phase 1

Phase 2

Phase 3

Phase 4

But/ Problématique

Découverte des
déplacements dans
I'espace

Passage au plan

Programmer |la beebot

Défier une autre classe

Grands axes / résumé

Les éléves jouent au robot en se déplacant dans la
salle de motricité,

Les éléves codent leurs déplacements (oral et/ou
écrit)

Les éléves transposent les déplacements de la salle de
motricite  en un codage écrit symbolisé par des
cartes déplacement

Coder un déplacement et programmer la beebot pour
qu’elle I'exécute

Coder un déplacement et proposer a une autre classe
de retrouver ce déplacement
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Ecrire un programme pour que le robot ramasse toutes les
fleurs sans passer par les cases « bourdons » le plus
rapidement possible.




Un projet |n’rerd|s<:|phno|re...
et des robots

I €tait un album...
Point de départ de ce projet interdisciplinaire, I'album de littérature
jeunesse « Sauve-toi petite souris

, artistiques



http://tice-ia21.ac-dijon.fr/maternelle/wp-content/uploads/2018/05/sauve-toi-petite-souris.jpg
http://tice-ia21.ac-dijon.fr/maternelle/?p=358
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