e aefe CYCLE 1

|'enseignement frangais
al'étranger

Séance n°2 : Coder un parcours dans un quadrillage et déplacer des objets

Séance inspirée des années précédentes
Décrire et représenter un espace.

Ecouter et appligquer une consigne.

Objectifs
Déplacer des objets avec des ordres simples.
Les machines qui nous entourent ne font qu'exécuter des "ordres",
(instructions). Pour commander des machines, on invente et on utilise des
Notions langages.
Lien vidéo pour les enseignants : Jouer & «robot-idiot» pour s'initier aux algorithmes — Pixees
Durée 40 mn
Quadrillage au sol de 16 cases minimum (4x4). Plusieurs solutions sont possibles
pour réaliser un quadrillage (Voir en annexe)
Matériel Case de départ et case d’arrivée : plots, disques de couleur, coupelles EPS,...

Corde ou ficelle pour matérialiser un trajet
Fléches (Voir propositions en fin de document)

Organisation

Classe entiere et groupes

Déroulement

Le terrain de jeu du robot

- Collectivement, les éléves observent le quadrillage réalisé sur le sol.

- Repérer et définir la notion de case, le nombre de cases dans une ligne, les cases
qui se touchent par le coteé...

- Repérer la case de départ et la case d’arrivée (cases contenant des plots ou des
coupelles EPS avec des couleurs distinctives)

Observation - Repérer le trajet. Le trajet est balisé par une corde/une ficelle (ou encore des petits
objets dans chaque case a la maniere du Petit Poucet) qui part de la case de départ
jusqu’a la case d’arrivée. Le trajet n'est pas forcément une ligne droite.

Remarque : le cas échéant, garder les reperes de couleur utilisés pour les parcours de
motricité (par exemple vert pour le départ et rouge pour larrivée).
Jeu du robot ! (reprise et remobilisation des connaissances de la séance 1)
) Les éleves doivent piloter un robot (Uenseignant puis un éleve) pour qu’il suive le
Etape trajet sur le quadrillage. Ils peuvent utiliser plusieurs sortes de vocabulaire.
decouverte Pointer les difficultés de comprendre des commandes peu précises (Tu vas par-la !, tu
(Collectivement) | y 55 ici ), les commandes multiples (en méme temps).



https://pixees.fr/dis-maman-ou-papa-cest-quoi-un-algorithme-dans-ce-monde-numerique-%E2%80%A8/?mediego_ruuid=8dadb261-b889-11e6-ae4d-4da44d383d02

Eta pe n°1l
(Collectivement)

> Le robot est encore une fois lenseignant et il est guidé par les éléves pour

atteindre Uarrivée. Cette fois-ci on installe un vocabulaire commun et précis entre
le robot et les éleves qui le commandent :
o avance, tourne vers ta droite, tourne vers ta gauche
o Cela peut se faire avec des gestes si certains éléves n'ont pas encore
acquis le langage et/ou la latéralisation. Des chiffons de couleurs
différentes peuvent-étre portés a chaque main pour aider le guidage
latéral (voir la premiére photo de 'annexe).
o Attention la rotation ne permet pas d’avancer. Le robot tourne sur
lui-méme.

> Lorsque les instructions sont bien comprises, des éleves peuvent remplacer

U'enseignant sur le quadrillage a tour de réle.

> Aprés plusieurs déplacements avec différents robots, on modifie le trajet. Puis on

place sur le trajet, aprés chaque commande, les fleches une a une : sur les lignes
qui séparent les cases pour le déplacement ou dans la case pour les rotations.

> On montre explicitement le codage du trajet avec les fleéches.

Etape n°2
(collectivement)

> Un nouveau trajet est matérialisé.

> [’enseignant montre au robot (un éléve qui est sur le quadrillage sur la case de
départ) une fléche. Cet éleve doit suivre la commande. A chaque case, il
s'arréte pour observer la nouvelle fleche proposée par lenseignant.
Progressivement lenseignant va le diriger vers larrivée. L'enseignant pose au
fur et a mesure les fléches devant lui, les unes a c6té des autres de gauche a
droite.

> Plusieurs essais sont faits avec différents robots et des éleves qui montrent les
instructions. Les fleches sont posées devant les programmeurs de gauche a
droite. Un support peut matérialiser ce sens.

> Cette étape doit étre réalisée plusieurs fois pour s’assurer de la compréhension
de tous.

Etape n°3
(en groupe)

Un nouveau trajet est matérialisé.
Chaque groupe va commander son robot pour gu’il suive le trajet proposé.

Chaque groupe propose une séquence d’ordres en placant les fleches dans lordre
voulu. Quand les groupes ont fini, a tour de role un éléve de chaque groupe prend
la place du robot et le groupe annonce les commandes dans lordre des fléches
posées.




> Plusieurs trajets peuvent étre matérialisés bien distinctement sur un méme
quadrillage pour varier les difficultés.
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Trajet bleu

Trajet rouge

> Les propositions de séquences sont ensuite questionnées :

Les robots ont-ils bien suivi le trajet ?

> Pour déplacer le robot on peut lui donner des ordres simples, des «instructions ».
Conclusion | > En donnant plusieurs instructions, on peut réaliser un parcours.

> Avec les mémes commandes, on refait le méme trajet.

> Dimensions du quadrillage

Prolongements > Variations du trajet




Propositions : fleches a imprimer en plusieurs exemplaires.

Les fleches peuvent étre coloriées pour faciliter la rotation vers la gauche ou vers la droite, en lien
avec les couleurs du robot (chiffon/bracelet /gommette au poignée)




Annexe : Propositions pour réaliser un « quadrillage »




