TraAM

Premier degré

Des Robots et des éleves Cycle 3-CM2

Domaines travaillés :

- Francais (production d’écrit, langage oral)

- Mathématiques (résolution de problemes, programmation robotique)

- Sciences et technologie : décrire le fonctionnement d’objets techniques, leur fonction et leur
constitution, repérer et comprendre la communication et la gestion de I'information

Education Morale et Civigue : collaborer, donner son avis, participer a un débat

Pourquoi ?

> Mettre le numérique au service des apprentissages en abandonnant la posture
classique au profit d’'une pratique éclairée visant I’'autonomisation.

> Mettre en projet de réalisation d’une production collective par mutualisation.
» Comprendre, appréhender et mieux vivre avec le monde numérique.

Comment ?

v' Mobiliser tous les équipements numériques a disposition : classe mobile, robots
Thymio, appareil photo numérique, enregistreur audio, tableau numérique.

v' S’approprier tous les logiciels et outils numériques porteurs d’apprentissages : ENT
PrimOT, traitements de textes et d’images, logiciel de programmation Blockly 4
Thymio, ...

Compétences du CRCN :

Domaine 1 : Informations et données

1.2 Gérer des données

1.3 Traiter des données

Domaine 2 : Communication et collaboration
2.2 partager et publier

2.3 Collaborer

2.4 S’insérer dans le monde numérique
Domaine 3 : Création de contenu

3.2. Développer des documents multimédia
3.3. Adapter les documents a leur finalité
Domaine 5 : Environnement numérique

5.2 Evoluer dans un environnement numérique




Attendus de fin de cycle :
- Décrire le fonctionnement d’objets techniques, leur fonction et leur constitution.
- Repérer et comprendre la communication et la gestion de I’information.

Outils numeériques :
- ENT PrimOT
- Logiciels éducatifs : Scratch, Tuxbot, Libre Office, Photofiltre, ...
- Blockly (programmation des robots Thymio)
- Openshot et Audacity (montage vidéo)

Mateériel :
- un tableau blanc numérique
- des ordinateurs portables (classe mobile)
- 2 robots Thymio
- 1 appareil photo numérique
- 1 enregistreur audio

Séance 1 : Qu’est-ce qu’un robot ?

Recueil des représentations initiales et connaissances générales. Demander aux éléves de définir,
de dessiner ce qu’est un robot pour eux et de citer différents robots qui leur sont familiers.

Une fois les prises de représentation faites, demander aux éleves de les montrer, débat autour de
ces représentations pour en venir a une définition du robot.

Séance 2 : lerobot idiot

Premiére phase :

Un quadrillage est dessiné au sol avec un point de départ. Les éléves doivent créér un programme
qui permette de rejoindre le point d’arrivée, en utilisant une série d’instructions (élémentaires).
Exemple : on peut dire « faire un pas vers .. », « faire un pas a droite » ; » faire le tour du bosquet »
n'est pas une instruction élémentaire.

Proposer aux éléves d’écrire ou dicter un premier itinéraire « librement » et comparer le langage
utilisé, en faisant valider le programme par un robot idiot sur le quadrillage.

Par écrit, on pourra écrire le programme par deux, puis faire lire son programme par un autre
binbme.

L’enseignante notera sur un affichage collectif les mots utilisés.

Si un langage relatif a été utilisé, il faudra souligner I'importance dans ce cas de l'orientation initiale
du robot avant de réaliser l'instruction.

Deuxieme phase :

- Présenter le langage a partir de ses instructions (4 dessins représentant les 4 symboles).

- Donner la régle du jeu : le processeur (I'animateur) lit le programme et les robots (les éléves)
effectuent les actions correspondantes. Si le robot tombe a I'eau, s'il sort du quadrillage ou s'il entre
dans une zone interdite, alors il est éliminé.

- Tous les éleves se mettent sur le quadrillage, chacun sur un point.

- Le professeur propose des instructions a l'aide des symboles et les éléves se déplacent tous en
méme temps. lIs sont éliminés au fur et a mesure s’ils sortent du quadrillage, entrent dans les zones
interdites. On assiste a une « chorégraphie » de robots idiots.

Mise en commun : noter le langage de programmation choisi

Séances 3,4 et 5 : initiation a la programmation

Découverte du logiciel Tuxbot et réalisation de défis. Evaluation et prise en mains de scratch
(situation probléme : programme un requin qui va rattraper un poisson et le manger en disant
« Miam ») pour les éléves ayant atteint les compétences attendues dans I'évaluation.




Séance 6 : découverte des différents robots
Découverte sous forme d’ateliers de différents robots (ozobot, Thymio, Blue bot), de leur spécificité
et leur programmation : présence des ERUN de la mission numérique 37.

Séance 7:

Découverte des robots Thymio qui vont nous servir dans le projet. Les éléves par groupe testent les
différentes possibilités qu’offrent ce robot (programmation type scratch, différentes fonctions, ...)
lls s’approprient également le logiciel Blockly, qui servira & programmer le robot.

Séance 8,9 et 10:

Mise en projet initié par la classe

A partir de vidéos, d’enregistrements sonores et de productions diverses sur TENT (Blog, Ateliers,
...) réalisés lors des séances en classe, les éleves vont rédiger un scénario de reportage sur les
robots. Puis chaque groupe aura une partie du reportage a sa charge.

Une ou deux séances supplémentaires de montage seront alors mis en place pour réaliser le
reportage vidéo sous OpenShot.

Exemples de productions des éléves

Extraits du Blog de L’ENT PrimOT

En avant les robots!

Publiée le 25 janv. 2023 & 17h24 par B Manon Auzanneau

Le mardi 10 janvier, nous avons découvert 3 sortes de robots. Il y avait Thymio, Bloobot et Ozobot. Nous
allons parler du robot Ozobot. Il est petit, a une coque transparente sur sa téte donc, nous pouvons voir sa
carte mére. Il suit des lignes noires et lit des codes couleurs. Les 4 couleurs de ces codes sont : /e vert, le
bleu, le rouge et le noir. Par exemple, le code vert bleu vert veut dire saute !!!

Ernestine et Manon!!!




Thymio le robot

Publiée le 25 janv. 2023 a 17h49 par ' Anais Roullet

Le mardi 10 janvier 2023 nous avons participé a un atelier sur un robot
nommé Thymio. Nous pouvons les programmer par ordinateur et par

couleurs. Nous pouvons aussi mettre des l1égos pour les personnaliser.
Nous avons aussi fait un carré en mettant un feutre véléda au milieu du

robot en le programmant. Merc / pour ce bel apprentissage robotique!

( voici la photo de 3 Thymio ) L[I]J MERCI ENCORE

ANAIS ET MARIE

Les robots !

Publiée le 7 févr. 2023 & 15h23 par M Lily Fichet-Garcia

L'aprés midi du mardi 10 janvier quatre adultes sont venus nous présenter les robots grice a de petits
ateliers. Pour le premier atelier nous avons fait la connaissance d'OZ0BOT. Ce petit robot plus petit que la
paume de la main,est capable d’' effectuer les ordres gue nous lui donnons grice a certaines couleurs :
rouge, vert, noir et bleu. Dans ['atelier nous avions des gommettes pour lui faire faire un parcours :

zigzag, tourbillon... Le second robot s'appelle BLUEBOT celui-ci ressemble & une coccinelle, et fonctionne
comme TUX-BOT . Nous devions donc le programmer, Grace a des fleches situées sur son dos.Le troisieme et
dernier robot s'appelle THIMYO. Celui-ci nous le programmons comme stamp-it. Mais avant de le
programmer nous avons observé 4 programmes tous différents. Puis nous avons pu le programmer: sons,
lumiéres.... Ensuite nous avons regardé ce que cela a donné. Puis les adultes sont repartis.C'était une
chouette journée!




Le mardl 10 fanvier, nous les CMZ2 La Guigniére, nous avons fait de la robotique. Nous avons
formé trols groupes. Le premier groupe a travalllé sur Thymio. ce petit robot est trés
intelligent. Il peux garder beaucoup de programmes en téte.




Découverte des robots éducatifs avec carte mentale PrimOT

Des robots pour les éleves hospitalisés

Des professeurs du college sont venus dans la classe de 5eme
du college de la Béchellerie a Saint-Cyr-sur-Loire pour
expliquer comment fonctionne certains types de robots. En
Indre et Loire le dispositif d'assistance par un robot pour les
enfants empéchés d'aller a I'école concerne depuis un an 24
éleves agés de 4 a 19 ans. Selon leur age, ils bénéficient de
plusieurs types de robots. Claire Suau, professeur d'anglais
note que la présence d'un robot n'a pas changé la facon
d’enseigner. "Ted-i", c'est un des robots se programme :
"c'est plus qu'une visio c'est une présence", remarque-t-on.

Buddy - ler degré 56 cm

Les robots éducatifs
Beam 2nd 134 cm




Découverte et programmation des robots Thymio + recherches des éléves :

Danse avec les robots

Logiciel de programmation

continuer
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Des essais directs pour remédiations




De nombreux écrits




Une étoile difficile a terminer...







De nombreuses recherches pour faire écrire Thymio

Bilan et remarques :

Avantages

|. Motivation des éléeves pour découvrir et apprendre autrement.

Il. Initiative et libre exploration renforcée.

lll. Sensibilisation a l'utilisation raisonnée du numérique.

IV. RECHERCHE (individuelle ou collective) : le robot permet des essais avec
réajustements immediats !

V. Transfert de compétences entre pairs.

VI. Explicitation des compétences du CRCN + préparation a une éventuelle
évaluation PIX au cycle 4.




Limites

Fonctionnement et gestion de classe (28 éleves) : peu de robots (sentiment de frustration
renforcé), logiciel de programmation non installé en réseau, évaluation difficile & mettre
en ceuvre.




