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Organisation : une animation pédagogique en
deux temps

» Premiere partie (1h30)

» L’initiation a la programmation : représentation et
structuration de ’espace

» Deuxieme partie (1h30)
» L’initiation a la programmation : géométrie




Deroulement de la premiere partie :

L’initiation a la programmation informatique, représentation et structuration de
’espace

» Cadre institutionnel et premieres references théoriques

» Trois entrees possibles en espace et géométrie pour une
initiation progressive a la programmation informatique

» Bilan des activités et synthese




Un point de départ commun pour une
réflexion partagee

» Les activités de déplacement sur quadrillage.
LE TRACTEUR RENTRE AU GARAGE.

Consigne : & I'aide des flaches, écris une suite d'instructions qui permet au tracteur d'aller case aprés case jusqu’au

garage.

Tu peux utiliser autant de fois que tu veux les instructions suivantes - ¢ * 9 6

Ecris tes instructions dans les cases de gauche a droite.

» Pour quelles compétences en « espace et géométrie » (attendus de fin de cycle) ?

» Aucycle2:
(Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des reperes et des représentations.

» Aucycle 3:
(Se) reperer et (se) deplacer dans [’espace en utilisant ou en élaborant des représentati




Quelle place pour U’initiation a la programmation
informatique dans ce type d’activite ?

Travaux de Jean Pid

FOCUS SUR LES PROGRAMMES

» Les connaissances et compétences associées aux attendus de fin de cycle

» Importance accordée au langage : vocabulaire spatial (positions et espace percu (vi
déplacements), pour coder/décoder les déplacements, les programmer. et espace concu (Visi

» Accompagner le passage de |’ « espace véecu » a I’ « espace représenté ».

» Les exemples de situations, d’activités et de ressources pour l’éleve

» Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage a
I’écran.



En quoi Uinitiation a la programmation informatique
aux cycles 2 et 3 permet-elle de developper des
compétences en espace (et géométrie) ?

» Programmation informatique (mots clés, définition collective) ?
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file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Ressources maths initiation programmation cycles 2 et 3/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Ressources maths initiation programmation cycles 2 et 3/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf

Plusieurs entrees possibles pour une
progressivite des apprentissages

» Aucycle 2 : Les éleves apprennent a « coder et décoder pour prévoir,
représenter et réaliser des déplacements dans des espaces familiers, sur un
quadrillage, sur un écran ».

» Au cycle 3 : Les éleves apprennent a « programmer les déplacements d’un
robot ou ceux d’un personnage sur un écran ».

» Quelles activités sont possibles ?

» Avec quel matériel, quelles ressources ?

Activités débranchées Activités branchées Activités de roboti




Les activités de deplacement sur quadrillage

Un postulat : L’apprentissage trouve sa base dans [’expéerience.

» D’abord des activités « débranchées »

» De « ’espace vécu » a « l’espace représenté »

- r V€

» Vers des activités « branchées » et de robotique pour :
» Coder/décoder au cycle 2

» Programmer au cycle 3




oQ Activites « débranchées »

de l’informatique sans ordinateur au service de compétences en

espace et géometrie, pour développer la pensée d’algorithmique. Passe
objets pour

Croisements

Retour sur : « LE TRACTEUR RENTRE AU GARAGE. »

» Déplacements relatifs sur quadrillage
apprendre pa

» Leffet des instructions dépend de ’orientation du « mobile » qui les recoit. utilisant|les Qg

» Points de vigilance :

Le tracteur se déplace par rapport a sa gauche et sa droite, avance face a lui. Se mettre a sa
place peut ne pas étre facile pour les éleves.

Le codage en lui-méme peut constituer une difficulté.

» Déplaceme




' Activité « branchee »

de ’informatique avec ordinateur ou tablette au service de compétences en
| espace et géométrie, pour développer la pensée algorithmique et plus
encore...

i 0@ & °

» TUXBOT : découverte du logiciel

» Des carnets de défis de programmation « Basic » « Standard » et « Vierge »

» Activités différenciées -

» Pour les cycles 2 et 3

» Dans la classe



RESSOURCES ENSEIGNANTS 13032017/TUXBOT/TUXBOT TUTORIEL.pdf
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/TUXBOT/carnet_tuxbot_basic.pdf
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/TUXBOT/carnet_tuxbot_standard.pdf
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/TUXBOT/tuxbot_defis_vierges.pdf
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/TUXBOT TUTORIEL.pdf
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/TUXBOT TUTORIEL.pdf

' Activité « branchee »

de ’informatique avec ordinateur ou tablette au service de compétences en
espace et géométrie, pour développer la pensée algorithmique et plus
encore...

|dentifier et agir sur les variables didactiques pour faire évoluer [’activité et
différencier.

» En mode création

» Les déplacements (absolus/relatifs) et leurs instructions

S @

» La taille du quadrillage (8x8, 10x10, 16x16)

Tox10 | 16x 16

» Les obstacles (position et nombre variables)

» Les contraintes (position et nombre variables)

Y

» Les interfaces (classique, bouton répéter, registres memoire)

0 000




M-l Activite de « robotique »
hd ol \ ' de U'informatique avec des robots au service de compétences en espace et
ii géométrie, pour développer la pensée algorithmique et plus encore...

» Thymio Il est un robot éducatif développé dans le cadre d'une collaboration
entre 'Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne (EPFL groupe MOBOTS) et

l'Ecole Cantonale d'Art de Lausanne (écal).

» Il peut se piloter depuis l'interface proposée par CANOPE Auvergne Rhone-Alpes
(cycles 1 et 2). Raccourci « Coder-Décoder avec Thymio » sur le bureau

» Il se programme également_d ement Blocky4Thymio (cycles 2 et 3).
Raccog_fci « Programmer Ty ay ey Thymio » sur le burealu!

Blockly: Thymio



http://www.epfl.ch/
http://mobots.epfl.ch/
http://www.ecal.ch/
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/thymio_interface1_canope/Coder - Décoder avec Thymio.html
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/thymio_interface1_canope/Coder - Décoder avec Thymio.html
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/Blockly4Thymio-InterfaceHorsLigne-master/Programmer Thymio avec Blockly4Thymio.html
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/Blockly4Thymio-InterfaceHorsLigne-master/Programmer Thymio avec Blockly4Thymio.html

Avant de commencer, il faut étalonner pour éviter les différences entre la distance
indiquée dans les applications et la distance réelle parcourue par Thymio.

» Paramétrage interface CANOPE #

Rotation droite / gauche

Allumage lumiéres secondes

Contact sebastien.laurent@reseau-canope.fr

Remerciements Okimi - Blockly4dThymio

Utilisation
« installez les pilotes de Thymio
« installez le compilateur BlocklyAThymio
« progra du robot et cliquez sur le bouton vert Valider
. 74 € avec le compilateur Blockly4Thymio

I
= les instructions sont envoyées au robot qui devrait réagir instantanément
« pour plus dinformations, allez sur BlocklydThymio.net

\\ C/A|N|O/P|® () Hormy

& 20 cm sur quadrillage valent 24 cm dans cette
interface.

o

Avancer | Reculer

| Activité de « robotique »

de U’informatique avec des robots au service de compétences en espace et &
géométrie, pour développer la pensée algorithmique et plus encore... E

» Blocky4Thymio

Pour étalonner les déplacements su
quadrillage (20 cm dans Blocky = 20 cm
sur les quadrillages).

calibre les moteurs avec la valeur

Chaque programme comprendra donc
cette instruction et commencera de la
maniere suivante

{]LJ'EH"Id le programme commence

calibre les moteurs avec la valeur

‘@) Blockl
G= Thymig
bl

CALIBRATION



file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/thymio_interface1_canope/Coder - Décoder avec Thymio.html
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/Blockly4Thymio-InterfaceHorsLigne-master/Programmer Thymio avec Blockly4Thymio.html
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Calibrer Thymio/calibration-des-distances.pdf
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Calibrer Thymio/calibration-des-distances.pdf

) Activité de « robotique »

de U’informatique avec des robots au service de compétences en espace et C
géométrie, pour développer la pensée algorithmique et plus encore... S

Deux ressources pour une méme activité. De nombreuses évolutions possibles.

Programmer les déplacements de Thymio jusqu’a la case « arrivée ». ﬁ

» Interface CANOPE » Blocky4Thymio
@ Un nombre illimité d’instructions

16 instructions maximum

- Déplacements/orientations

Q00O

- Couleurs Lumiéres
° () (@
- Son CODEZ!

Ensmigra [dormatizue 4 Técom ot as cotiége
leyoest Zue3i



file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/thymio_interface1_canope/Coder - Décoder avec Thymio.html
file:///E:/TICE/Rentrée TICE 2016-2017/Anim espace géo/Présentation 13032017/Thymio/Ressources/Blockly4Thymio-InterfaceHorsLigne-master/Programmer Thymio avec Blockly4Thymio.html
http://eduscol.education.fr/primabord/sequence-inirobot-scolaire-langages-et-robotique
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Activites « débranchées », « branchées »

ou de robotique
M des stratégies d’enseignement identiques

|:,

» Démarche

» Proposer des défis a relever ensemble pour une dynamique favorable aux apprentissages.
» Agir sur les variables didactiques pour faire évoluer les activités.

» Envisager les croisements entre les enseignements.

» Précision du langage

» Décrire des déplacements a [’aide d’un lexique simple, proche du langage naturel.

@00‘

non orienté

» Encourager les éléeves a expliciter leurs procédures.

» Déplacement relatif / déplacement absolu

» Absolu : au cycle 1 et au début du cycle 2

orientés

» Relatif : dés le cycle 2




En quoi Uinitiation a la programmation informatique
aux cycles 2 et 3 permet-elle de développer des
compétences en espace (et géométrie) ?

» Programmation informatique

C’est [’activité qui consiste a écrire des programmes informatiques qui servent
a accomplir une tdche ou résoudre un probleme. Pour qu’un ordinateur
accomplisse cette tdche, on doit lui dire exactement toutes les instructions
(ordres) qu’il doit executer et dans quel ordre le faire. C’est ce qu’on appelle un
algorithme. Il faut ensuite traduire cet algorithme dans un langage compris par
[’ordinateur ; c’est le codage : écrire les instructions a [’aide d’un code. Quand
ce code est entré dans l’ordinateur on obtient un programme qui exécute
strictement les instructions données. Si le programme ne fonctionne pas
correctement, on verifie si U’erreur (bug) vient de [’algorithme ou de sa
traduction en code informatique. On modifie jusqu’a ce que le programme
fonctionne comme attendu.

Tout cela (tache a accomplir<->algorithme<->code<->programme) constitue
la programmation informatique.

Tache a accomplir /
probleme a résoudre

\

Analyser la situation

\

Elaborer une stratégie
de résolution
(algorithme)

| 8

Coder l’algorithme

(dans un langage
spécifique)

Tester le programme :

Accomplit-il la tdche,
résout-il le probleme ?




’initiation a la programmation informatique aux cycles
2 et 3 pour développer quelles compéetences ?

Dans les programmes des
cycle2et3

Compétences
méthodologiques :
. ) Pensée
Mathematiques algorithmique
compétences
majeures
Chercher, Démarche
Ralsonr!er, scientifique
Francais : Communiquer
Langage oral

Questionner le
monde / Sciences
et Technologie :

o
Mathematiques :

Espace et
Géométrie

Compétence
numérique :
Programmer




’initiation a la programmation informatique aux cycles
2 et 3 pour développer quelles compéetences ?

Contributions au Socle

Commun de Connaissances
de Compétences et de
Culture

Domaine 5 : Les
représentations du
monde et ’activité

humaine

Les grandes évolutions
scientifiques et
techniques

Domaine 4 : Les
systéemes naturels et les
systemes techniques

Culture mathématique,
scientifique et
technologique

Domaine 1 : Les
langages pour penser et
communiquer

Langages
informatiques,
algorithmique,

programmes

Domaine 2 : les
méthodes et outils pour
apprendre

Coopération et
réalisation de projets,
utilisation des outils
numériques en
mathématiques




