Séquence - Débuter en programmation avec Blue-bof L. Bouhours — Formateur aux Usages du Numérique - [EN Gérardmer
Programmation el robot
Séquence d’introduction & la programmation

D’actlivités débranchées & |’ utilisation de |'aufomate Blue-bot.

Compétences el références au programme d’enseignement de |'école maternelle et de I'école élémentaire :

Annexe | - Place du numérique dans les programmes de 2015
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Obj: comprendre ce qu’est un algorithme

L. Bouhours — Formateur aux Usages du Numérique - [EN Gérardmer

Phases Déroulement/ consignes Temps | Matériel | Groupement
, , , , 5’ Carfe du Collectif
o Présenter le support qui servira aux déplacements. oays
‘q:) Faire évoquer aux éléves ce qu'ils voient : des cases, des carrés... (quadrilage
> | Nous allons découvrir cel espace, mais aftention pour se déplacer il faut respecter une regle : on se 9 “ur un 9
3 déplace d'une case adjacente/voisine & une aufre case. rand dra
2 | Faire expliciter la nofion de case (I'espace entre les lignes) el montrer un déplacement d’une case & une 9 or P
aufre. (on avance dans une case donf un coté touche ma case de départ). P
exemple)
Pour se déplacer dans ce quadrillage, il faut obéir a des ordres. 10’ Eléve robot
Demander & un éléve qu’on appellera « robol » de se placer dans le pays. + bracelefs
Les éleves codeurs vont devoir donner des ordres a |"éléve robot pour se déplacer vers un objetl situé de couleur
dans une case dans |'axe de |"éleve robol. pour la
c | Recueil des propositions « avance », « marche », va la-bas ». gauche ef
2 Si les ordres sont trop vagues, |'enseignant demande des précisions : « avancer vers ou ? combien de la droite
*g fois ? » . .
OE) Les éléves peuvent formuler I'ordre de fagon répété : avance vers le haut, avance vers le hauf, avance Annexe 1 810 éléves
5 | versle haut = va frois fois vers le haut rax.
Q | Reprise de |'activité avec d’aulres éléves robols ef des éleves codeurs.
*' | variable : placer I'objet & atteindre dans une case en diagonale impliquant de pivoter.
Si les éleves codeurs proposent un déplacement en diagonale, |'enseignant précise que ce déplacement | 10’
esf interdit @ Roboland. On ne peut aller que dans une case adjacente, c’est-a-dire une des quatre cases
ayant un cété commun avec la case ol on se frouve.
Nécessité de combiner deux ordres : va en haut, puis va & droife = va en diagonale & droite
Pour terminer, |'enseignant demande quels sont les ordres qui permeltent de se déplacer. 5’ Codage au
o S | Mise en commun au fableau sur les moyens de coder a |'écrit les trois ordres de base. tableau puis
2 E Proposition sous forme de fleches ; ces ordres sont des insfructions sur des Collectif
> 8| On demande aux éleves de spécifier le sens de chaque instruction ; chaque carte correspond au carfes
déplacement du robot d’une case dans le sens de la fleche. Annexe 2
2 m . . . o . : 10° Tapis de
$ S| Par d?ux, les gleve,s s exerfzenr dse deplocerldohs les limites du quadrillage. F’our les plus peh.rs, un fuforat jeu, B
Z 0E> pgur éfre envisagé. Les deplocer,ne.nrs.fonr | ob’Jer de langage en communicant les instructions a haute quadrilage, Bindbme
‘© & | voix ef en les répéfant lors de la réalisation du déplacement. support...
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Annexe 1 : bracelels pour les éléves (dimension de 12 & 16 cm pour enfants de 4 & 12 ans)

Bracelel poignel gauche :

Bande autoaggripante
de 5 cm (fype velcro)

Coller I'autre partie d'une bande autoaggripante & |I'envers de la bande jaune sur 8 cm

Bracelet poignel droit :

Bande aufoaggripante
de 5 cm (fype velcro)

Coller I'autre partie d'une bande autoaggripante a I'envers de la bande violette sur 8 cm

Annexe 2 : qualre cartes de codage des instructions de base :

Carfe insfruction Carfe insfruction Carfe insfruction Carfe insfruction
« pivote a droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »
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Carle insfruction Carfte insfruction Carfe insfruction Carfe insfruction
« pivote & droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »

Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction
« pivote a droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »
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Carle insfruction Carfte insfruction Carfe insfruction Carfe insfruction
« pivote & droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »

Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction
« pivote a droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »
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Carle insfruction Carfte insfruction Carfe insfruction Carfe insfruction
« pivote & droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »

Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction
« pivote a droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »
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Carle insfruction Carfte insfruction Carfe insfruction Carfe insfruction
« pivote & droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »

Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction
« pivote a droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »
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Carle insfruction Carfte insfruction Carfe insfruction Carfe insfruction
« pivote & droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »

Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction Carte insfruction
« pivote a droife » « pivote & gauche » «on avance » «onrecule »
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Carfte insfruction
« On avance »

Carfte insfruction
«onrecule »

Carfe insfruction
« On avance »

Carfe insfruction
«onrecule »

Carfe insfruction
« On avance »

Carfe insfruction
«onrecule »

Carfte insfruction
« On avance »

Carfe insfruction
«onrecule »
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Carfte insfruction
« On avance »

Carfte insfruction
«onrecule »

Carfe insfruction
« On avance »

Carfe insfruction
«onrecule »

Carfe insfruction
« On avance »

Carfe insfruction
«onrecule »

Carfte insfruction
« On avance »

Carfe insfruction
«onrecule »
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Carfte insfruction
«ons'arréfe »

Carfte insfruction
«ons'arréfe »

Carfe insfruction
«ons'arréfte »

Carfe insfruction
«ons'arréfe »

Carfe insfruction
«ons'arréfe »

Carfe insfruction
«ons'arréfe »

Carfte insfruction
«ons'arréte »

Carfe insfruction
«ons'arréfe »
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Carfe insfruction
« répéter deux fois I'insfruction »

Carfe insfruction
« répéter deux fois |'insfruction »

Carfe insfruction
«répéter deux fois I'insfruction »

Carfe insfruction
« répéter deux fois I'insfruction »

Carfe instruction
« répéter deux fois 'insfruction »

Carfe instruction
« répéter deux fois |'insfruction »

Carfe instruction
« répéter deux fois I'instruction »

Carfe instruction
« répéter deux fois I'insfruction »
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Carfe insfruction
« répéter deux fois I'insfruction »

Carfe insfruction
« répéter deux fois |'insfruction »

Carfe insfruction
«répéter deux fois I'insfruction »

Carfe insfruction
« répéter deux fois I'insfruction »

Carte instruction
« répéter frois fois I'insfruction »

Carte instruction
« répéter frois fois 'insfruction »

Carte insfruction
«répéter frois fois I'insfruction »

Carte instruction
«répéter frois fois I'insfruction »
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Phases Déroulement/ consignes Tps Matériel Groupement
< | Reprise de |'activité de la séance 1 - déplacer un éleve robot en lui donnant des instructions. Malos séance
Q . ; . . o : . , :
S | Rappel des instructions frouvées en séance 1 ef visualisafion des instructions sous forme de cartes 5 1 Collectif
& insfructions.
Le jeu du robot (le robot-idioh)
Rappeler les trois déplacements de base découvertfs précédemment (séance 1 pour le cycle 1).
@ | Pour se déplacer, notre robol' ne peut obéir qu’a ces frois insfructions ; les faire rappeler et mimer par
% les éléves. ” En demi-
S | Il faut faire sortir notre robot en allant sur une case d’arrivée identifiable par tous, sans passer sur une groupe classe
o)
| case obsfacle.
Les instructions sont données & four de réle par les éléves codeurs assis au four du labyrinthe. La
validation est réalisée par le déplacement de I'éleve robol ef le groupe classe (en cas d’erreur) 2 labyrinthes
Les instructions données collectivement permeftent de finir le parcours.
C
2 & | Avec ceslroisinsfructions, on peuf se déplacer n'importe ou dans le labyrinthe.
£ & | Reprise de |'activité avec des variables (complexifier le labyrinthe, bander les yeux de I'éleve robot)... En demi
[72] -
o2 10 &
S : m - . , groupe classe
o 2 | Auterme du jeu, les éleves maitrisent les déplacements et leur lecture. Pour le cycle 1 et le cycle 2, on 15
2N
S 2

peut passer a la séance 3. Pour les classes de cycle 3 el éventuellement fin de cycle 2, on passe & une
nouvelle situation probleme (séance 2°).
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Obj : se diriger, se déplacer selon un programme préparé ; comprendre ce qu’est un algorithme ;
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Phases Déroulement / consignes Temps Matériel Groupement
o | Désormais, ce sont les codeurs qui ferment les yeux. Le robot est au centre du labyrinthe, il faut lui
'g donner des insfructions pour qu’il sorfe du labyrinthe. ' ,Foulord En demi-
< | Laisser les éleves chercher une fagon de frouver la solufion & ce probléme, puis réaliser une mise en 10min | (éventuelle groupe classe
2 commun. ment)
Recueil des observations ef recherches des éléves.
5 - Mise en exergue que la présence d'un obstacle pose un probleme. Pour y remédier, il faut
s frouver quelle instruction doit adopter le robot quand il rencontre un obstacle.
£S Par exemple : « Tourne & droite »
8 § | Faire valider la proposition par les éleves, en donnant I'insfruction suivante : 10 min Collectif
g9 - avance fouf droif tant qu’il n’y a pas d’obsfacles
b - situ arrives devant un obstacle fourne & droite
> Valider le labyrinthe proposé de cette fagon ef mise en commun sur l'inferaction du robof avec son
environnemenl.
Proposer un nouveau labyrinthe plus complexe provoquant une situation de boucle (répétition d’un
méme parcours). Meltre en exergue la nouvelle situation probleme. Si le robot fourne en rond, comment
va-t-il sorfir du labyrinthe ?
@ | Aprés un temps de recherche en petits groupes, on réalise une nouvelle mise en commun :
£ | Les éléves peuvent proposer une nouvelle instruction en changeant le sens, mais le parcours ameéne & 10 min En demi-
S | une nouvelle boucle. groupe classe
& L'enseignant propose de déferminer la direction par le hasard (dé, piece de monnaie). On valide la
proposition en donnant une insfruction binaire (pile = droite / face = gauche ou bien pair = droite /
impair = gauche).
Ce programme permet de sortir du labyrinthe & tous les coups.
Meftre en exergue le comporfement d'un robot tel qu’incarné par I'éléve dans ce jeu :
s 5 Il obéit vite mais il n"obéit qu’a ce qu’on lui demande.
g E Bien programmé il répond de facon précise a ce qu’on attend de lui, mais mal programmé, il ne sera | 5 min collectif
> § | pos capable de modifier son comporfement.

Programmer, c’est « parler la langue » du robot.
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Séance 3 : activifés débranchées / le robot
Avant la séance 2, des aleliers aufour du repérage el déplacement sur quadrillage peuvent éfre proposés. lls éfayeront les connaissances abordées par les éleves durant la
premiere séance. De méme, les aclivilés de déplacements (séance 1) pourront élre proposées a l'identique durant les jours suivants nofamment pour le cycle 1.

L. Bouhours — Formateur aux Usages du Numérique - [EN Gérardmer

Phases Déroulement/ consignes Tps Matériel Groupement
o | Reprise de |'activité de la séance 1 - déplacer un éleve robol en lui donnant des instructions. .
o A , . . . . L . . : Malos seance .
g | Demander aux éléves d'associer les cartes élaborées lors de la séance précédente aux insfructions 5 min 1 Collectif
& données.
Nouvelle activité : déplacer Blue-bot gril
& | Présenfer un quadrillage sur papier (annexe3) ef placer Blue-bot (premiére découverfe de I'apparence qu age 1 par groupe
‘CE) du robot) sur une case du quadrillage. papier (5 Xr5) de 2
2 Donnez des instructions de déplacement & Blue-bot en n’ufilisant que les carfes. 15min | ANNSxe Sef4
£ s . Aba N A + cartes o
5 Par groupe de deuy, les éleves élaborent un parcours & |I'aide des cartes en les plagant cote a céte. sfructions d validation
Q L] ’ . T . ; ;
X Un éleve d'un autre groupe vient réaliser le parcours affiché en déplacant Blue-bot. ns rukc): lons de 1 ollective
Le groupe classe vérifie que les déplacements réalisés correspondent au parcours codé. ase
Mise en évidence qu’une suite de carfes peul élre lue comme un message pour se déplacer par I'éleve.
c | Une répétition de plusieurs fleches avance indique le nombre de cases & avancer.
-]
S S .
£ signifie « avance de 4 cases » ou « avance 4 fois » Codage au
© | Lorsqu’on pivole, on ne change pas de case. 5 min fableau puis Collectif
o X i sur des carfes
g signifie pivote & gauche (dans la case ou se frouve Blue-bot) / signifie pivote ef avance
Il est possible qu’un parcours ne soil pas réalisable (on sort du quadrillage). A ce moment-la, mettre en
évidence |'erreur el demander aux éléves de modifier les carfes pour que le parcours soit réalisable
Déplacer Blue-bot avec des contraintes de destination :
Sur le quadrillage vierge utilisé précédemment (annexe3), placer des objefs (annexe4) sur des cases
bien précises ou bien utiliser les quadrillages préparés.
= Distribuer aux éléves par groupe de deux, des déplacements sur quadrillage sous forme de suite de
<IE> carfes ef demander aux éléves de les réaliser et d’identifier précisément la case d'arrivée en |'associant Annexes 34 5
¢ | al'objet frouvé dans celte case. La tuile Irouvée peut éfre placée au bout de la ligne de code. On peut | 19 ¢ 15 Par groupe
'z | proposer frois niveaux de difficultés (facile, moyen, difficile) pour permettre aux éleves de realiser min de 2
Z | d'autres parcours.
@
(24

Infroduire la carfe on s'arréfe (niveau moyen ef difficile)

Prolongement : logiciels déplacement sur quadrillage :

le jeu de la forfue hitp://jeux.lulu.pagesperso-orange.fr/html/torfue/tortuSom.him
Tux Bofhitp://appli-efna.ac-nantes.fr:8080/ia53/fice/ressources/fuxbot/index.php

Annexe 6 - 7



http://jeux.lulu.pagesperso-orange.fr/html/tortue/tortuSom.htm
http://appli-etna.ac-nantes.fr:8080/ia53/tice/ressources/tuxbot/index.php
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Annexe 3 : quadrillage parcours du Blue-bot vierge (éléve) Annexe 4 : Blue-bol ef éléments (a plastifier)

F =N
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Annexe 5
Usage des instructions de base :
Situation 1 : niveau facile (placement de départ des éléments sur le quadrillage)

>14

Difficullés éventuelles sur les déplacements :

Le changement d’orientation du «robotf »
peul provoquer une perfe de repere de

I"éleve codeur. Pour y remédier, I'éleve
codeur peut changer de position en méme
temps que le « robol ». Il garde ainsi le méme
point de vue que le robot.

Le Blue-bof pivote sur la case ou il se trouve.

Les éleves vont avoir le réflexe d’avancer en
tournant. Il faut qu’il associe cetfte action &
deux instructions : pivoter + avancer




Séquence - Débuter en programmation avec Blue-bof

L. Bouhours — Formateur aux Usages du Numérique - [EN Gérardmer

0000090
00 S0
CLo0L0L000

007080700
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Sifuafion 2 : niveau moyen * * Introduction d’une nouvelle instruction :

(placement de départ des éléments sur le quadrillage)
Pause o

Cela signifie que le Blue-bot s'arréfe sur la
case. Il prend la carte sur laquelle il s’arréte.

Le Blue-bof marque une pause de quelques

secondes sur la case.
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Trajef 2: x%

0 000
0000 5000
0006000

00020
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Situation 3 : niveau difficile * * * (placement de départ des éléments sur le quadrillage)

A partir du CE1, infroduction d'une nouvelle

insfructlion :
Répétition @

Cela signifie qu'il faul répéter l'instruction
donnee.

v signifie « avance deux fois »
® signifie « pivote 3 fois» (donc % de

L'usage du signe «multiplier » induit  une
connaissance mathématique préalable.
Néanmoins, il peuf étre employé & I'oral par les
éleves avant le CE1. Il faul que le robot recule

four)

« deux fois »




000
0Q0

00

o
0000
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Annexe 6 : le jeu de la forfue
Jeu en ligne permeftant de réinvestir les déplacements sur quadrillage ef les insfructions

Sommaire mises en exergue lors des séances précédentes.

Sur le site, d’aufres jeux sont disponibles. Nofons que linstruction est différente el peut
induire en erreur les éléves dans leur proposition de codage avec Blue-Bol. £n revanche,
ils peuvent éfre réinveslis dans le cadre d’un fravail uniquement sur le repérage sur
quadrillage (sans Blue-bol).

Jeu 1:la promenade de la tortue
Obj: associer des instructions a un déplacement sur quadrillage.
L"éléve constate directement |'effel de I'instruction qu’il a donnée.

Si . alors -
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Obj: coder un déplacement & I'aide des instructions en passant par des reperes donnés.
L"éleve code une suite d'instructions en vue de passer par foutes les salades présentes sur le quadrillage. La validation permet a la tortue de
faire le parcours ef de constater siles instructions données répondent aux contrainfes.

Quel chemin doit faire la tortue pour aller manger la salade 7

Cligue sur les fléches situ€es a droite pour indiquer le chemin que tu veux faire survre a la tortue. Elles s'affichent
dans le tableau de droite. Le bouton "Effacer” permet de supprimer la derniére fléche indiquée.

% Quand tu as terminé,_ clique sur le bouton "Valider".
@ 51 la tortue arrive jusqu'a la salade, tu as gagnée.

Sinon, ton chemin est peut-étre incomplet. Tu as peut-étre fait sortir la tortue de la grille (la fléche correspondante

devient rouge).... Essaie de te corriger en effacant des fléches, en en ajoutant. .
51 la torfue n'arrive pas jusqu'a la salade et que tu n'as plus d'essais, tu as perdu.

- 1 -
Tu peux augmenter ou diminuer le nombre d'essais possibles (entre 1 et 4) a l'aide des boutons + et -.
D 2 3 sOMMAIRE = Bon courage !
Nombre d'essais . = = Aide Retour]
weaux
2 Jen

Obj : anticiper un déplacement pour frouver la case d’arrivée
Les éléves doivent préalablement réfléchir au déplacement que fera la tortue afin de déterminer la case d’arrivée (el y placer la salade).
Une fois placée, on valide en faisant réaliser le parcours par la forfue.

& i =
=l
il
&l

. Mais ou mettre la salade pour que la tortue puisse la manger a la fin de sa promenade 7

. Le chemin qu'elle va suivre est indiqué, a l'aide des fléches, dans le tableau de droite.
Clique a gauche sur la case ou tu penses que la tortue va arriver.

. AG N E - | Resouer |+ | SUNMIBE bl La tortue se met alors en route.

Aide  [Retour]

2 fois

51 elle arrive sur la salade (4 la fin de sa promenade) tu as gagné. Sinon, tu as perdu.
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Annexe 7 : Tux Bot
TuxBol est une application permelfant de programmer les déplacements d'un aufomale

virtuel. Elle a pour objeclif dinifier les éleves aux concepls fondamenfaux de la
programmalion de maniere ludigue.

Le bul du jeu consiste a programmer le parcours d'un pingouin de lelle maniere qu'il
ramasse fous les poissons présents sur le plafeau. Le programme ne peul comporfer
qu'un maximum de 20 inslructions. Le pingouin ne doif pas fomber dans leau ni sorlir de
la grille.

D’gpres le fravail réalisé par la mission TUIC 53 | Les fonclionnalités de l'automale de TuxBol sont inspirées de celles du Blue-bol.

Lien de féléchargement :

http://appli-etna.ac-nantes.fr:8080/ia53/tice/ressources/fuxbol/index.php?eleves=0&buttonOK=0K

—

20 défis & relever + 20 personnalisables

TuxBol propose aux éléves, tous cycles confondus, de résoudre
vingt défis de difficulté graduelle ef volontairement non modifiables.
Afin de permetltre aux enseignants el/ou aux éleves de concevoir
leurs propres problémes, vingt défis supplémentaires sont disponibles.
Numérofés de 21 & 40, ils sonf vierges au départ ef sont enfierement
modifiables.

Par défaut, les défis utilisent une grille 8x8 mais deux autres formats
sont possibles afin dimaginer des parcours plus éfendus : 10x10 et
16x16.



http://appli-etna.ac-nantes.fr:8080/ia53/tice/ressources/tuxbot/index.php?eleves=0&buttonOK=OK
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Deux jeux d'instructions de déplacement

Par défaul (mode «Standard»), les insfructions permeftant de
déplacer 'automate sont au nombre de quatre : AVANCER, RECULER,
PIVOTER A GAUCHE, PIVOTER A DROITE.

L'automate étant orienté, les déplacements s'exécutent donc suivant
l'axe d'orientation. Seules les instructions AVANCER el RECULER
conduisent & un déplacement effectif : déplacement d'une case sur
la grille, en avant ou en arriére.

En se rendant dans la section paramétrage, il est possible d'opter
pour un jeu dinstructions alternatif. Il s'agit du mode "Basic edition",
plus facile & appréhender par les plus jeunes.

Dans ce mode, les insfructions de déplacement deviennent : HAUT,
BAS, GAUCHE, DROITE.

L'aufomate n'étant plus orienté, chacune des instructions entraine un
déplacement d'une case dans la direclion correspondante.

Afin d'aider a la prise en main de 'automate, il est possible d'activer
le mode "enfrainement" sur 'écran d'accueil de l'application : dans
ce mode, dés qu'une instruction de déplacement est entrée, elle est
automatiquement exécutée. Ce mode permet une compréhension
plus aisée du fonctionnement de I'aufomate.

Activation du mode entrainement sur 'écran d'accueil

La section paramétrage permel également de régler finement le
comporfement du bouton de réinitialisation ainsi que la maniere dont
esf exécutée la séquence d'insfructions.

Il est par exemple possible de ne pas effacer le programme a lissue
d'une exécution erronée, facilitant ainsi le fravail de débogage.

L. Bouhours — Formateur aux Usages du Numérique - [EN Gérardmer

Q A
9. |<Ob
mVs =

Commandes en mode « Standard » Commandes en mode « Basic ediifion »

PARCOURS < 10 >

(@ MODE ENTRAINEMENT

Aclivation du mode d’entrainement sur I'écran d’accueil
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Séance 4 : découverte de Blue-bol el de son fonclionnement

Obj: repérer el comprendre la communication avec un objel programmable ; identifier les fonctions des fouches du Blue-bot

L. Bouhours — Formateur aux Usages du Numérique - [EN Gérardmer

Phases | Déroulement/ consignes Temps | Matériel | Groupement
< | Rappel des activités débranchées réalisées durant les premieres séances. Matos
Q . . " ] , . ,
g | Evoquer lesinstructions connues des éléves pour coder les déplacements. 5min | séances 1 Collectif
= | Proposer un parcours collectivement pour revoir les déplacements de base du Blue-bot via un éleve. el 2
o | Leséleves découvrent les robotls. Seule consigne & donner sur la fragilité des robots ef les précautions de
5 manipulation (ne pas jeter, ne pas forcer un déplacement). Par petlits
>
3 | Temps de manipulation libre (ou) femps de manipulation avec pour consigne : comprendre comment 5 min Blue-botf groupes (4
~§ fonctionne Blue-bot ? éléves max.)
Observation des manipulations, des remarques des éléves...
Aprés un temps d’observation et de manipulation, faire le point sur les remarques répondant a la
consigne.
[
2 Les éleves peuvent avoir pris conscience de la présence d'interrupteurs sous le robot (power el sound)
€ | Surle dos de I'automate, on découvre des fléches qui doivent étre familiers des enfants. La référence aux
© | instructions connues est normalement spontanée. 10 min | Blue bot Collectif
g Si aucun groupe n'a pas compris comment donner des insfructions, I'enseignant installe les éleves autour
§ | d’'un quadrilage et demande & un éléve d’enfrer une premiére instruction, puis les éléves observent le
comportement. On arrive a la conclusion suivante : on code le parcours en appuyant sur les insfructions,
puis on démarre |'exécution des instructions en ufilisant la fouche Go pour démarrer.
Demander aux éleves de programmer un déplacement en frois instructions.
© | Valider le déplacement d’ajoufer une nouvelle insfruction pour se rendre sur une case adjacente.
S | Démarrer blue-bof ef consfater que I'automate ne rédlise pas I'instruction demandée. L'observation du 5 mi slue-bol Grouce
; Lol . , . La min ue- rou
S déplacement réalisé doit permetfre de comprendre qu’en appuyant sur Go, I'aufomate répéte toutes les P
« | insfructions depuis le début. Ainsi, il faut repartir de la case de départ pour relancer tout le parcours.
Infroduire ainsi la touche X comme une touche pour vider la mémoire de Blue-bot el repartir & zéro.
Au ferme de celte séance, melfre en exergue les principales fonctionnalités de Blue-bol en lien avec ses
[ .
2 touches el interrupteurs.
g | “correspondent aux insfructions employées dans les activités débranchées. Elles permettent 5 Blue-bot collectif
. . . . min ollecti
S d’enregistrer une séquence de deplocemenrs. Annexe 8
% &4 aclive la séquence programmeée par les éléves.

@e provoque un arrélt dans la séquence. annule la séquence enregistrée.
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Annexe 8 : présentation Blue-bot (vue dessous)
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Blue-bol (vue dessus)

Acces aux inferrupfeurs

Power ON/OFF (activer) : allume le robot.

Sound ON/OFF (son) : active le son sur le robot; il émel un son
apres chaque action qu’on lui donne ef émet un klaxon (frois bips)
d la fin de la séquence enregisirée.

Acceés aux instructions

Goles floches correspondent aux mémes instructions que celles
employées par les éleves dans les actfivités débranchées. Elles
permettent d'enregistrer une séquence de déplacements.

LJGO active la séguence programmeée par les éleves.

IR . rouche pause provoque un arrét dans la séquence.

Lq touche croix annule la séquence enregistrée.
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Obj: repérer el comprendre la gestion de I'information avec un objef programmable ; ufiliser les commandes pour pilofer Blue-bot

Phases | Déroulement/ consignes Temps | Matériel | Groupement
g Rappel sur le fonctionnement de Blue-bot , _
Q— . 5min | Annexe 8 Collectif
S Touches el actions pour programmer le robot.

o)
5 | Présenter le quadrillage du Blue-Bot en marquant une case départ el une case arrivée. Blue-bot Par petits
o Donner aux éleves un programme ef |'enregistrer dans Blue-bot. 5 min groupes (4
§ Valider en langant le programme sur le quadrillage. Annexe 9 | éléeves max.)
Constater les réussites ou les difficultés rencontrées.
5 | Difficultés rencontrés :
g - L'automate ne va pas dans la bonne direction.
° Pour programmer correctement, il faut connaifre impérativement la case de départ ef la position | 10 min Blue-bot Collectif
o du robol.
g - Il faut impérativement appuyer autant de fois sur la fouche que le nombre de cases que I'on
souhaite fraverser. = avance de 3 cases
Reprise avec le deuxiéme programme & enregistrer. Le fravail d'anficipation doif permeltre aux éléves de
frouver |'orientation de I'automate au point de départ. Pour les éléves de C1 ou C2, I'enseignant oriente
o | Blue-bot dansle bon sens.
5 | Une foisle 2° parcours réaliser et valider par la réalisation du frajef par le Blue-bot, proposer le parcours Par petifs
_@ 3. 10 min groupes (4
é Constater que malgré la bonne orientation de départ, le robol n'arrive pas ou il faut. max.)
Vérifier que la programmation est correcte en réenregistrant la séquence avant d’éfablir que le Blue-bot
programme 3 est faux.
Demander aux éléeves de le corriger pour permetire au blue-bot d’atteindre la case d’arrivée voulue. Annexe 9
c | Auterme de la recherche, on procede a la validafion en ufilisant les corrections proposées.
E Conclure sur le fait qu’il existe plusieurs corrections possibles pour terminer le parcours. (on peut modifier
S | le débul, I'intérieur ou la fin du programme). 5a 10 collectif
Py : ollecti
& Exemp|e : Programme 3 : &' Q min
Q
2
>

modifier le début : ajouter " ; modifier l'intérieur : ajouter "5 aprésle 1" ; modifier la fin : ajouter
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Annexe 9 : & reproduire en grand format (dimension d‘une case 15 cm par 15 cm)

Programme 1 : pas d’orientation de départ

000000

Programme 2 : orientation de départ 9

8@000 00

Programme 3 : orientation départ a

0 0000
O

Arrivée
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Obj: repérer el comprendre la communication el la gestion de I'information avec un objef programmable ; utiliser une application pour
pilofer un objel programmable & distance

Phases | Déroulement/ consignes Temps | Malériel | Groupement
o ,
Q| Rappel surle fonctionnement de Blue-bof ef les commandes connues. 5 min collectif
S Présenter |"application Blue-Bol (TTS Group) version 1.1
o | Demander aux éleves de découvrir un support préenregistré et d'ufiliser la fonction « Explore »
£ | Laisser un temps de manipulation puis reéaliser une mise en commun sur |"ufilisation de I'application.
S Mise en commun rapide :
® .
g - Ressemble au mode exploration de TuxBot
€ - commencer par placer B-B sur le quadrillage pour obtenir la console de commandes 10 min Binéme
2
b - cliquer sur une insftruction = réalisation de l'insfruction + enregistrement dans la barre de gauche Tablott
9 . - R : : ablettes
5 - présenter la barre d’outils en haut & gauche : (enregistrer, ouvrir, changer de fond, tracer le r
e
5 parcours) BT
3 . . . . application
$ - présenter le menu en haut a droife : (4 fonctions du mode explore, passage au mode challenge,
a ) . (PC-Mac)
connexion B-B en Bluetooth, parametres)
5 g | Demander aux éleves de passer en mode challenge sur le support qu‘ils ont choisi.
S S | Laisser un femps de manipulation puis réaliser une mise en commun sur | utilisation de ce mode. Blue-bof
@ 8 | Mise en commun rapide : . .
25 . , L , , 10 min Collectif
3 s - un poinf de départ el une arrivée, il faut coder le parcours avec des insfructions
§ e - renseigner les instructions puis démarrer |'exécution du Blue-bot (attention I'usage des boucles Annexe 10
. P nnex
€ entraine un bug sur |'appli PC)
Aprés cetlte prise en main, des activités peuvent donner lieu & I'usage de |'application et de ses « plus » Diviser la
comme |'ajout de contraintes (refirer des insfructions, déplacement a 45°, se déplacer en un minimum classe en
o d'instructions). Les programmations peuvent se faire avec ou sans Blue-bol. plusieurs
§ | Réinvestissement des commandes de déplacement de Blue-bot en lien avec les séances 5 ef 7. 10 & 15 groupes de
C A z by . . . . .
S Trois aleliers peuvent éfre proposés pour apprendre & varier les moyens de communication avec Blue-bot | min fravail avec
S | en ufilisant les commandes sur son dos, le logiciel de commande ou encore la barre de programmation. un femps de
10-15 min par
atelier
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Annexe 10 : I'application Blue-bot (Windows, Mac)

luctor L'application est téléchargeable sur Infernet pour PC ou tablefte (i0S / Android). Elle permet a Iutilisateur d’accéder & toutes
il les fonctionnalités de base ainsi qu’a de nouvelles fonclionnalités inaccessibles depuis Blue-bot.

L'application est grafuite et en anglais. Elle peul faire 'objel d’un usage autonome ou associé & un Blue-bol en Bluetooth. L'application
propose des environnements prédéfinis ef il est possible d’en créer de nouveaux.

Il existe deux modes d'utfilisation : Explore el Challenge. Pour chaque mode, qualre activités sont proposées. Certaines sont inaccessibles si
Blue-bol n’est pas connecté a la tablette.

Mode explore : il s’agit d"une découverte des usages de |'application et des commandes.

Pas & pas 8o serorse Erogrommohon Répétition X e Pivofement 45°

Cetlte activité est semblable au os.|q.u’e o X Infroduction d'une fonction Infroduction de deux nouvelles

mode enfrainement de TuxBot Activiré de programmafion visanf o « boucle » permettant de répéter insfructions (pivoter de 45° a droife
. R anficiper le codage d’un parcours ef , 1 , .

Blue-bot se déplace en méme femps | = " plusieurs fois I'instruction. ou & gauche).

que I'instruction donnée. al'exécuter. Indisponible sans Blue-bof Indisponible sans Blue-bof

Mode challenge : il s’agit d’un mode expert de I'application qui mel I'utilisateur face a des défis.

Allerde AaB Obstacles » Moins de fleches x Cherche I'arrivée R
I s‘agit de coder les gé Coder des déplacements é} Coder des déplacements g3 | (denfifier la position &
instructions pour déplacer [Eaadd | pour mener Blue-bot de A “ | eninterdisant cerfaines S | 3arrivée de Blue-bot en e
Blue-bof d’'une position A & une | & B sans passer par les cases instructions de base. observant son orientation de départ
position B. inferdites. el le déplacement prévu.

Indisponible sans Blue-bot Indisponible sans Blue-bot Indisponible sans Blue-bot

Blue-bol ef la fablefte communiquent en Bluetooth, une fois associé Blue-bot s’ éclaire en bleu.
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Exemple d’activité via I'application Blue-bot

Les différentes options de la barre d’outils (de gauche a
droite : enregistrer, ouvrir, changer d’arriére-plan, tracer
le parcours lorsque Blue bot se déplace).

Retour au choix Passage en mode
des activités challenge Connexion Bluetooth

entre la tablette et le

blue-bot.

Configuration
(affichage de
nouvelles
fonctions,
options...)

m,

m

| m
R e e

- i e — - SNSRI B -

L Y

Les instructions

La liste des instructions Arriére-plan Blue-bot peut étre apparaissent
s’affiche a gauche de personnalisable disposé sur comme sur Blue-
fagon verticale. avec la grille de n‘importe quelle bot.

déplacement. case du plateau.
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Séance 7: pilofage du Blue-bot via la barre de programmation en Bluetooth (séance faculfative)

Obj: repérer et comprendre la communication el la gestion de I'information avec un objet programmable ; utiliser une barre
programmable pour pilofer un ob jet programmable & distance

Phases | Déroulement/ consignes Temps | Matériel | Groupement
%_ Rappel sur le fonctionnement de Blue-bot ef les commandes connues. . Tableftes + collectif
S Eventuel rappel de 'utilisation de I'application. appli"
)
S5 Monltrer la barre programmable du Blue-Bol el les cartes instructions. Blue-bot Par petits
2 | Laisser les éleves en pelif groupe manipuler la barre ef les cartes pour comprendre comment déplacer 5’ groupes (4
§ Blue-bot par ce moyen. Annexe 8 | éléves max.)

Constater les réussites ou les difficultés rencontrées.
Difficullés rencontrés :

[

-]

E - labarre ne s’allume pas > allumage de la barre via un interrupteur en dessous

S - on place les cartes sur la barre mais rien ne se passe = Touche connexion Bluetooth a activer 10’ Annexe 11 collectif

o . . . . X I
- j'ai appuyé sur Bluefooth mais il ne bouge pas = la fouche Go envoie le programme au B-B, il fau

S Bluefooth Ineb - la touche G | B-B, il faut

2 donc |'écrire en premier avant de I'envoyer comme sur le Blue-bof.

> - On ne peut pas ufiliser plus de dix instructions = présenter les carfes boucles / possibilité de

raccorder jusqu’d frois barres de programmation ensemble.

Diviser la
classe en

& | Une fois les difficultés de manipulation levées, les éleves peuvent manipuler librement la barre de slue-bol plusieurs

. NI T - . ue-

& rogrammalion avec les différentes cartes pour réaliser des missions de déplacement sur des supports. , roupes de

= 30

C 7 . . . .

B | L'objectif est de favoriser les « plus » de la barre programmable, nofamment les boucles el les cartes de fravail avec

Annexe 9
= N nnex
S répetfifion. un femps de
10-15 min par

aftelier
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Annexe 11 : la barre de programmation Blue-bot

FEn
v

de la barre lorsque Blue-bol est allumé. Une fois connecté, les diodes bleues du Blue-bol s"allument.

L’enregistrement d’un déplacement se fait a I'aide des cartes séquentielles. Une fois que les carfes sont
placées sur la barre, il faul appuyer sur Go pour envoyer le programme au Blue-bol qui réalise le

déplacement.

Photo TTS Group Ltd®

L. Bouhours — Formateur aux Usages du Numérique - [EN Gérardmer

La barre de programmation posséde dix
emplacements pour insérer des carfes
séquentielles. Les carfes sont recfo-verso el
permeffent de coder en ligne ou
verficalement comme |'application.

Les cartes incluses avec la barre de
programmation permettent les déplacements
de base. Des kits d'extension avec de

&/
CJ

L7
‘5@.

Photo TTS Group Ltd®

comme les boucles ou les répétitions.

La  connexion enfre la barre
programmable el le Blue-Bot se fail en
appuyant sur la fouche «Bluetooth »

Photo TTS Group Ltd®
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Obj: Se repérer el se déplacer dans I'espace en utilisant ou en élaborant des représentations ; anticiper un déplacement en rédigeant un
programme d’instructions

Phases | Déroulement/ consignes Temp | Matériel Groupem
s ent
© | Rappelsur les remarques réalisées en fin de séance 4. Matos
§ - Orientation de départ du robot 5’ séances 1 Collectif
o - S'assurer du bon déplacement du robol (compter les cases, vérifier la direction des rofations...) ef 2
o | Présenterle quadrilage avec des obstacles (inspiré des activités débranchées - « /e robot idiiof ») et par pelis
5 demander aux éléves de conduire Blue-bol d'une case départ (Blue-bof) & une case arrivée en évitant les X
_@ obsfacles (eau, montagne, forél). 5 grc/)u\pes (4
o - " . . . T . éleves
o Disfribuer aux éléves les carfes insfructions ef/ou une ardoise et demander aux éleves une frace écrite de max.)
leur parcours (sous forme de code instruction). slue-bol '
Faire valider les propositions avec Blue-bot el observer la réalisation du parcours pour remplir la mission.
Difficultés rencontrés :
c iy . , Annexe 12
2 - La complexité du parcours engendre des erreurs (parcours frop long augmente le risque d’erreurs) .\
g - Erreur de dénombrement de cases, erreurs d’anticipation d'un déplacement (pivoter) Blue bof
© | Confronter les solutions permet pour consfater qu‘une mission donne lieu & plusieurs solutions. 10’ Collectif
o | Echange sur la pertinence des solutions, leur longueur ef leur exacfifude a I'aide des fraces écrites.
§ | Favoriser les procédures courtes ef les éfapes visant & reproduire préalablement le parcours par le
fruchement d’un objef ou d'un déplacement des éleves pour adopter la position de Blue-Bot duranf le
parcours.
e Présenter /o visite au musée pour le Blue-bol.
5 2 | Enoncer la consigne de fravail (cf. annexe 13 - consigne varie selon le niveau de classe) 10° Annexe
& Laisser un femps de recherche pour chaque groupe.
Mise en commun avec validation des réponses en utilisant le Blue-bot. Annexe 13
g’ Insister sur les éléments observés précédemment : +
(E) - codage courf réduit le risque d’erreur Blue-bot
© - anlicipation des déplacements (aide de la main, d’un objet, d"une réorientation de |'éléve codeur). 5310’ Collectif
o | Unparallele peut éfre réalise avec la programmation informatique (CM) en meftant en exergue que plus un
§ | programme est complexe, plus il est susceptible de contenir une erreur. On privilégie donc les « chemins » les

plus courts.
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Annexe 12 : & reproduire en grand formal (dimension d'une case 15 cm par 15 cm)

AR NRILN;
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Annexe 13 : un support pédagogique pour Blue-bol (exemple réalisé en lien avec |'éducation artistique suite & un fravail autour de Van Gogh)

La visite au musée :

Le parcours est inspiré d’un fravail réalisé par les éleves de
Cours Moyen de |'école de Julienrupt. Suite & la découverte de
I'oceuvre de Van Gogh, Nuif éfoilée (cf. annexe | -

expérimentations en classe)

Ici, les éleves ont proposé deux consignes :

Niveau facile : Blue-bot doif passer devant quatre ceuvres de
Van Gogh.

Niveau difficile : Blue doif passer devant foutes les ceuvres et
terminer par la nuit étoilée.

Les variables didactiques :

Le support el le parcours sont évolutifs. On peul simplifier ou
complexifier la consigne. On peul modifier le support en
ajoufant ou en enlevant des photos d’aufres arfistes par
exemple (cf. annexe Il - les supports).

Quelques exemples de consignes :

Blue-bol doil voir des fournesols, un lit el un semeur.

Blue-bot doif voir uniquement deux portraifs.

Blue-bol doit voir une scéne de genre el un porfrait en moins de
huit déplacements...

Elc...
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Obj: Se repérer et déplacer dans un espace un objet programmable en utilisant ou en élaborant des représentations ; fabriquer un support
de déplacement

Phases | Déroulement/ consignes Temps | Matériel | Groupement
T - Rappel du support pédagogique proposé aux éleves dans le cadre d'une séance d’arts visuels. Annexe 13
g - Mise en exergue du réle de la consigne pour définir les criteres de réussite. 5 Collectif
S + Blue-bot
o Demander aux éleves de choisir un sujet d'apprentissage et de définir la « mission » de Blue-bot pour
2 “-g mener & bien le parcours. L
O , . , . . , . R . e, . 10" a A
£ & | Larédaction d'un objectif ef d'une consigne vont permetfre aux éléves de mieux définir la pertinence de 15 Bindme
% 2 | leur support. L'enseignant observe et écoute les propositions, il sera sans doute nécessaire de bien
2 remeltre les éléves en perspective sur la fadche qu’ils menent ef I'objeclif visé.
Une fois I'objectif ef la consigne rédigée, les éléves peuvent procéder a la fabrication d'un support au Papier
32 brouillon pour identifier le nombre de cases nécessaires ef leurs besoins en matériel (photos, dessins, format
§ 5 | caleuls...). selonles besoins, un temps de collecte d'informations peut étre nécessaire. 5 Y affiche,
8 & | Une fois collectée, les éleves passent & la création du support. 1h30 crayons, Binbme
5 @ | Selon le temps, les éleves peuvent réaliser le tracé du quadrillage en veillant au bon respect des regle (de
2 contraintes dimensionnelles (15 x 15 ; nombre de cases). Sinon, on utilise le support fransparent comme tableau),
frame de quadrillage. photos...
. | Présentation des supports ef des consignes au groupe classe. Les supports peuvent ainsi faire I'objef d'un Blue-bof +
5 g § atelier en aufonomie au sein de la classe pour le réinvestissement d'un apprentissage. quadrillage Collectif
2 E3 10" | +objels ou
z % 8| Les éléves rentrent les instructions pour que Blue-bol réalise un parcours qui répond & la consigne. Une carfes a Individuel
frace ecrite affeindre

"Le mot robot est ici employé de facon abusive puisque I’éléve n’adopte pas, par définition, le comportement d’un robot, mais celui d’un automate. Cette précision pourra étre évoquée
avec les éleves de cycle 3 pour affiner 'usage du vocabulaire. Un automate répéte une séquence d’instructions de fagon autonome. Alors qu’un robot interagit avec son environnement
grace a des capteurs. On peut prendre I'exemple d’'un automate industriel qui répéte son geste méme s’il n’y a plus d’objet devant lui, alors qu’un robot réagira grace a des capteurs en
fonction du comportement que I’'on aura programmé préalablement. Par exemple, s’il n’y a plus d’objet devant lui, il arréte son mouvement.

i ’application Blue-Bot est disponible gratuitement pour tablettes ; elle dispose un certain nombre de spécificités qui permettent d’aller vers un usage plus expert de la programmation avec
I'usage des boucles ou la fonction virage a 45°.
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- pour IPad : https://itunes.apple.com/fr/app/blue-bot/id957753068?mt=8

- pour Android https://play.google.com/store/apps/details?id=air.BlueBot&hl=fr

i | "application Blue-Bot est disponible gratuitement pour tablettes et ordinateurs ; elle dispose un certain nombre de spécificités qui permettent d’aller vers un usage plus expert de la
programmation avec |'usage des boucles ou la fonction virage a 45°.

- pour IPad : https://itunes.apple.com/fr/app/blue-bot/id957753068?mt=8

- pour Android https://play.google.com/store/apps/details?id=air.BlueBot&hl=fr

- Windows http://www.easytis.com/com/BlueBotInstall.exe



https://itunes.apple.com/fr/app/blue-bot/id957753068?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.BlueBot&hl=fr
https://itunes.apple.com/fr/app/blue-bot/id957753068?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.BlueBot&hl=fr
http://www.easytis.com/com/BlueBotInstall.exe

