GUID

NUMERIQUE

- A LUSAG

NS

- IGNANTS

LES AVENTURES DE BIBI



INDEX

Univers de Bibi

Sequences
Fiches de prep.

KX

Ressources
pedagogigques

MISSION 77/

NUMERIQUE
78 Yz




_ L)
')

Cher(e) enseignant(e),

Vous allez decouvrir 'univers de Bibi.

Cette histoire a pour but de vous aider a entrer dans
le monde merveilleux de la programmation. Elle se veut
un point d'appui au laoncement de votre seqguence.

Nous avons imagine un univers gui puisse Vous
permettre de travailler aussi d'autres competences :

La connaissance du monde :

Les enfants se familiarisent avec la vie d'une abeille et son
environnement. De plus, [lutilisation de robots les
agide a comprendre le monde humerigue qui les entoure.

Les premiers outils mathématiques :
La construction du hombre (numération, complément
de 1 & 10, la pensée logique (savoir anticiper,
apprendre G coder et décoder) et la résolution de
probléme (démarche essais-erreurs).
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Le langage oral et écrit :

Pour permettre une meilleure compréhension  du
vocabulaire, les illustrations des amis de Bibi sont
accompagnees par les photos des animaux.

Pour vous permettre de travailler le principe alphabetique et
les essais d'ecriture de mots avec les plus grands, les
prenoms des amis de Bibi sont proposes selon les principes
de la classe fictive de Mireille Brigaudiot .

Les competences psychosociales :

Les activités de programmation robotiqgue nécessitent un
travail d’equipe ou les enfants doivent discuter, planifier et
executer ensemble des projets. Ils  apprennent
apartager les  responsabilites, o sSentraider  pour
atteindre un objectif commun ainsi qu'd S'ecouter pour vy
parvenir.

¥

MISSION 7/

NUMERIQUE
78 Wz




Y

) 1 \,

\Vous trouverez en lien avec ce quide un dossier
annhexes contenant toutes les ressources necessaires
a la mise en oeuvre du projet :

® |es images des amis de Bibi a imprimer

® des bandes flechees pour apprendre a se

deplacer en suivant un programme

® des fiches pour vos ateliers en classe

® ginsi que dautres ressources gue VOUS pourrez
Imprimer...

Enfin, pour parfaire l'univers : les tapis "formes” et “Le
champ da cote” sont disponibles sur le site de
'association Buet Corp.

NUMERIQUE
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https://buet-corp.sumupstore.com/
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L’UNIVERS DE BIBI

Voici le champ d'a cote : c’est la que vivent Bibi, sa famille et tous ses
amis.

Dans le champ, il y a la ruche : c’est la maison de Bibi.

II'y a aussi la montagne, la riviere, la forét et la mare.

LES AMIS DE BIBI

Vers le Genially de I'univers
Matw, Carnille pour vos éleves
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https://view.genially.com/652fdc4c5a3c1100105fa69b

L’histoire a raconter .
i/  (oualire aux éléves) ~—

Il était une fois une petite abeille qui était nee dans une
jolie ruche au milieu d'un champ de belles fleurs.

Comme toutes les abeilles, apres étre sortie de son oeuf,
Bibi est devenue une ouvriere.
Elle doit parcourir les champs autour de la ruche
pour aller cuelllir le nectar des fleurs qui permettra
de fabriguer le miel.

Mais voila, Bibi n‘est pas une abeille comme les autres,
elle est etourdie, elle oublie tout et surtout, ce qui N‘est
0as commun pour une abeille, elle oublie son chemin |

En plus d'étre etourdie Bibi est une aventuriere et, ce
gu'elle aime par dessus tout, est d'aller le plus loin
possible trouver de nouvelles fleurs extraordinaires o
butiner et faire plein de nouvelles rencontres !

\ si‘;

S

MISSION 77

NUMERIQUE
78 Yz




Séquences
Fiches de preép.

MISSION 77/

NUMERIQUE
78 Yz




)
y"/

\

Notre organisation

Le champ : Pour retrouver toutes les sequences pedagogiques.

ﬂc\namp SEQUENCE 1

@G
-

r‘g? Je PFEHC‘S mon EﬂVO'

hise en projet ; enrdler los élévaes

)

Eririchir le vocdbulaire pour comprendre univers

OBJECTIFS -- |
. 8 8 ®

Carmimancer 8 ginitler 4 la prograrmmation

Adopter ses déplocements d des environnements et des contraintes varldes

Utllizar le laxique appriz en closse de fagon appropride

Pratiguer divers usoges de kb lkangue orale

Realiser un trajet, utllisant des margueurs spatioux adoptés

COMPETENCES

* Comprendre le lien "oction-réaction”sur un robat

Sa déplacer avec aisancea, enchainer ses déplacemants en fonction da consignas donndes

/

ees par nivead

AU PREALABLE En salle de motricitd, créer les conditions permationt de faire lexpérience de lespoce

& travers des déplocemeants : compraendre ovec son corps et pouvalr verbaliser les repéres spatious.

TEMPS 1 TEMPS 2 TEMPS 3
DECOUVRIR COMPRENDRE REMCOMNTRER
L'UNIVERS DE BIBI LA NOTION DE GHEMIN LE ROBOT

da organis

Agir dans Mespace Agir dans 'espoce

Constrdire un chemin ovec des

/

Chanter et mimer ki comptine
. P deilles.

"Il était une tortue”_ Proposer aux dléves de réaliser et
subra un chemin de dalles vers un

Sur Pair de "I était ure ferrmidre”
ftune . armi da Biki.

Almz vair dons la Ruchs

Découvrir la programmaotion
Falre découvrlr les  interoctions
ertre l'enfant et le robaot (hatu g
tortue) : "oppuie sur une touche
de couleur et le robot va dons une

direction”,

Mobilizer le langoge

® Trovailler le lexiguee & portir

/

éguences pé

des  photos  des  animoux
(dang le Génialy) et explorer
la monde das abeillles.

® Entrer  dans  lunivars  en

Dans mon champ

(les s

décowrant les personnoges
et las liausx.
® Comprendre ke rdle de Matu
“ler mailbeure amia” de BIBL
F]

Mobiliser le longoge
Utllizar le voocobulore spatial dans
ung situation de dacentrotion (da
sol par mopport 4 un objet)
reprendra  le wvoeobulire de o
comptine.
Verbalisation de l'enselgrant de ko
direction prise por le robot.

Conmaitre le nom des couleurs.

|_e niveau de classe

La ruche : Pour retrouver le détail des activites proposees et la boite G idees.

Fiche de préparation 1
(& retrouver dans lo
premiere sequence)

Fiche de préparation 8

(& retrouver dans lo

troisieme séquence)
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NN SEQUENCE 1
N
J°)

-~
(=1
, e prends mon envo 0,01

-
~

® Mise en projet : enrOler les éleves
® Enrichir le vocabulaire pour comprendre F'univers de Bibi

® Adapter ses déplacements G des environnements et des contraintes variées

OBJECTIFS "~}

® Commencer a S'initier a la programmation

e Ultiliser le lexique appris en classe de fagon appropriee
® Diriger un camarade en utilisant le lexique directionnel adapté (avancer / pivoter)
® Se déplacer avec aisance, enchainer ses déplacements en fonction de consignes données

® Comprendre les régles de déplacement sur un quadrillage (aller d'une case ¢ une autre sans passer par la

COMPETENCES

diogonale)

® Aporder les notions de codage et décodage en commengant a utiliser les fleches pour coder un parcours

AU PREALABLE  Découvrir funivers de Bibi - temps de langage autour des différents milieux et personnages

de l'histoire. Travail en salle de motricité autour de la notion de chemin, des déplacements et du lexique spatial.

TEMPS 1 TEMPS 2 TEMPS 3
COMPRENDRE LA NOTION DE PREMIERS CODAGES DECODER POUR SUIVRE UN
DEPLACEMENT SUR UN QUADRILLAGE D'UN DEPLACEMENT CHEMIN
(AVEC DES FLECHES)
Agir dans espace Agir dans I'espace Programmation
Sur le tapis bibi 3030 Sur le tapis bibi 30*30 Sur le tapis bibi 30*30

Se déplacer librement vers un Créer un chemin avec des fleches Qui est au bout du chemin ?

objectif ami de Bibi en respectant | | vers un objectif donné. Pour le savoir, décoder et suivre

les regles de déplacement sur un En binbme : 'un crée le chemin avec un chemin sur le tapis grace & une

quadrillage (pas de diagonale) les fleches vers un objectif quil a | | pande fléchee.

Allez voir dans la Ruche ! 1 ChOiSi pU|S |10Utre SU|t ce Chemih. 1 5

Agir dans I’espace 2 Programmation et langage

® Jouer au robot : avec I'enseignant ou en binbme (en salle de motricité)
. o ) i ) Sur le tapis en binbme :
® Travailler avec les dalles en salle de motricité pour réinvestir la notion
Utiliser le lexique spatial et de

de chemin. 3
déplacement pour quider son
camarade 4 partir de bandes

En classe codées.
® Premiéres représentations : Qu'est ce qu'un robot ? - Dessiner un robot Prolongement possible : créer son
® | ectures d'albums propre chemin fléché sur le tapis

® Picross : Reproduire un modéle sur un quadrillage (en binéme) puis le recopier sur une bande

. . o ) . vierge.
® Deécoder un message pour découvrir ou Bibi a caché son miel 9

(voir langage binaire) 4 5

NUMERIQUE



SEQUENCE 1
|
| Je pren(Js mon envo

1

Quadri”age Chemin de dalles

2
Jeu du robot
o

Qui est-ce 2

C|iquer sur l’alvéole pour accéderé I’activité

Y
)
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SEQUENCE 1

LJe prends mon envo %
o Qréa/aé /.

Univers de Bil?i, |’al9ei||e étouchie

g ® Mise en projet des enfants |
E ® FEnrichir le lexiqgue des enfants pour comprendre g ® Sdlle de classe
g Funivers de Bibi w
® | e support “L’univers de Bibi” (pour les enfants) sous la forme d’'un genially®
o, ® Les illustrations : du champ d'a c6té, des amis de Bibi
E ® | es cartes du lexique a travailler :
g O le vocabulaire autour de l'abeille (ruche, miel, pollen...)

O les photos des animaux qui sont les amis de Bibi

e Comptine “Il était une abeille” (& imprimer ou & écouter)

® En grand groupe :
O Projeter le support de présentation et raconter histoire de Bibi l'abeille étourdie
pour faire entrer les enfants dans l'univers de Bibi.
O Aborder la notion d’amitié en évoquant Matu la tortue, la meilleure amie de Bibi

(travail autour des émotions possible).

® En petit groupe :
O Proposer des albums documentaires pour découvrir en parallele la vie de l'abeille et
aborder les premiers mots de vocabulaire incontournables (ruche, miel, champ,

fleur ..).

ORGANISATION - DEROULEMENT

Al PN

Cf. Materalbum "(‘H“/H

. )\
Dot

-

O Imprimer les amis de Bibi et les faire manipuler librement pour que les enfants se
les approprient (au moment de l'accueil du matin par exemple). Faire un paralléle
avec les photos des animaux pour enrichir les représentations des enfants et

stabiliser le lexique (par exemple : jeu de mémory).

MISSION 7, . L. .
NUMERIQUE Nathalie Bati & Ameélie Haushofer
7 8 P


http://materalbum.free.fr/abeilles/liste.htm

SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q‘b(\s md rUOé) %

Quadri“agg (1/2)

e Comprendre les régles de déplacement sur un quadrilloge (passer d'une case & l'autre
sans passer par la diagonale)
Commencer a utiliser les fleches pour coder un parcours (et le garder en mémoire)

® Diriger un camarade en utilisant le vocabulaire directionnel approprié (avancer / tourner)

OBJECTIFS
°

® Apprendre & collaborer pour réaliser un défi

e Tapis ou quadrilloge 30*30 (craie, cerceaux, scotch,

tolle plastique ..) ® Salle de motricité

ESPACE

® Images des amis de Bibi

MATERIEL

® Fleches de codage (avance, recule et pivote)

® Temps 1: Déplacements libres

O Sur les tapis ou les quadrilloges (30*30), les enfants se déplacent librement
individuellement en choisissant un objectif ami de Bibi avec la contrainte de rester
dans le quadrillage.

o Puis, en grand groupe, on observe un enfant qui se déplace vers un objectif ami de
Bibi afin de determiner les regles de déplacement sur un quadrillage : ne pas
utiliser la diagonale, s’arréter sur une case en posant les deux pieds a lintérieur.

O Les enfants se déplacent de nouveau sur le quadrilloge en respectant les régles
définies (sous le regard attentif des adultes présents ou par bindme avec “un

contréleur”).

i m W< B % & : & o

[t

e
a.’

ORGANISATION - DEROULEMENT

Ty el
P
e :; N\
%000
= -

MISSION 7/, X . ,
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SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q‘b(\s md rUOé) %

Quadri“agg (2/2)

® Temps 2 : Créer un chemin avec les fleches

O Présentation des 3 types de fleches de déplacement (0 poser sur le tapis, sur le
quadrillage)

O Les éleves sont places en ligne face a I'enseignant dans un cerceau. Les fleches
sont posées au sol face aux éleves orientées dans le sens de déplacement des
éleves. Mimer les déplacements en avangant / en reculant / en pivotant (“se
tourner”) pour aller dans la direction souhaitée. Attention : les éleves doivent avoir

le regard (et donc le corps) tourné vers la direction demandée.

prppy 20t iiixs

v 3 ¢

O En bindme : Sur chaque tapis / quadrillage, prévoir 4 binbmes maximum. Un éleve
place les fleches pour matérialiser un chemin d'un ami de Bibi a un autre. L'autre
éleve suit le chemin proposé en respectant les regles de déplacement sur le

quadrillage. Chaque binbme possede un jeu de fleches identifie avec un code

ORGANISATION - DEROULEMENT

couleur (pour ne pas mélanger les chemins sur le quadrillage).

‘ Commencer par un chemin en ligne droite puis avec un seul pivot.

oo Renouveler l'activité autant de fois que nécessaire.

MISSION 7/, X . ,
Nﬂlar{/l;/gle}/.!f Nathalie Bati & Amélie Haushofer




SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q‘b(\s ma 1’004@

Jeu cJu roloot (1/3)

Séances proposées par Mme Valerie Regheasse

EM Charlotte Carrier - Les loges en Josas

® Donner des consignes précises avec le vocabulaire adapté (deplacement)

[7)

% e Comprendre et exécuter des verbes d'action : s‘allumer, avancer, se baisser, se lever,
ﬁ reculer, s’arréter

© ® Respecter des consignes

§ ® Sdlle de motricite

% ® | e couloir

SEANCE 1

1ére partie : mise en route/explication (5 min)

Les éléves sont assis sur les bancs dans le couloir.

Explication d’'une nouvelle activité : “Nous allons travailler sur les robots. Les robots devront
exeécuter les consignes que leur donnera un programmeur”.

Un robot ne peut fonctionner que si on Fallume. Il ne fait que ce que lui demande le
programmeur. Si un robot ne respecte pas le programme, il dysfonctionne. Il faudra qu'il

aille ¢ l'atelier de réparation.

2éme partie : découverte, mise en pratique (10 min)

Tous les robots sont éteints.

ORGANISATION - DEROULEMENT

La maitresse en allume certains en appuyant sur I'épaule. Les robots allumés doivent
écouter les consignes et les appliquer : se lever, avancer, s’arréter, se baisser, se lever,
reculer, s'‘arréter, s‘asseoir.

(Méme exercice, avec les autres robots)

MISSION 7 N - o A "
NUMERIQUE Nathalie Bati & Amélie Haushofer
|78 P2



SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q‘b(\s md rUOé) %

Jeu du roloot (2/3)

Séances proposées par Mme Valerie Regheasse

EM Charlotte Carrier - Les loges en Josas

o Salle de motricité

® | e couloir

MATERIEL
ESPACE

SEANCE 2
1ére partie : mise en route (5 min)
Rappel : de la séance précédente (allumer, avancer, s‘arréter...) et du vocabulaire

Nouveau terme < pivoter > a droite / & gauche (pivoter plus précis que tourner)

2éme partie : histoire et consigne (10 min)

Cette fois, c’est la maitresse qui est un robot et les éleves doivent programmer un robot
('enseignant dans un premier temps) pour 'amener d’'un point & un autre

sur un quadrillage au sol. Le robot ne comprend que des actions élémentaires : avancer /
pivoter a droite / pivoter a gauche.

La séance peut se dérouler dans la cour, dans une salle de sport ou dans la classe si 'on

peut réserver un espace suffisamment grand pour y matérialiser un quadrillage (minimum

ORGANISATION - DEROULEMENT

5 x 5 cases).

En fonction du matériel dont on dispose, il est possible d’utiliser des plots pour marquer
les nceuds du quadrilloge et se déplacer alors de noeud en noeud.

Les enfants doivent la diriger en lui donnant des ordres précis.

MISSION 7/, . )
NUMERIQUE Nathalie Bati & Amélie Haushofer
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Je prends mon envo Q'b(\s ma l’(,/(?{@

NUMERIQUE

SEQUENCE 1

ORGANISATION - DEROULEMENT

an

2

Jeu (Ju rol?ot (3/3)

Séances proposées par Mme Valerie Regheasse

EM Charlotte Carrier - Les loges en Josas

SEANCE 3
1ére partie : mise en route (5 min)

Rappel : de la séance précédente (allumer,avancer, s’arréter, pivoter, ..) et du vocabulaire

2éme partie : histoire et consigne (10 min)
C’est fois-ci un enfant est un robot. Il est au milieu de la salle de motricité, il doit prendre
une balle et la déposer dans un seau. Les enfants doivent la diriger en lui donnant des

ordres.

SEANCE 4
Reprise de la partie 1
2éme partie : histoire et consigne (10 min)
Il'y a deux équipes qui vont jouer chacune leur tour. Leur robot doit déposer une balle

dans un bac.

Difficultés pour les deux séances :
Savoir ou est sa droite et sa gauche (pour le robot)
Savoir ou est la droite et la gauche du robot pour le

programmateur (qui nest pas dans la méme position que le robot)



SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q‘b(\s ma I’Ucé

Chemin de cla”es

/)
% ® Construire ou consolider la notion de chemin
§ ® Comprendre le déplacement d'un robot sur un chemin (un pas par case)
o
. ® Des supports rectangulaires comme des dalles en lino ou
E des carrés en plastique en grand nombre (5 ou 6 par u
E enfant) é e Sdlle de motricité
= . Les étiquettes des amis de Bibi imprimées (voir genially®) w
® De nombreux cerceaux (si pas de dalles)

® [n groupe classe :

O Demander aux éleves ce qu’est un chemin.

O Présenter les dalles en expliguant que c’est un “morceau” du chemin appelé “case”.
Expliquer la consigne : “Vous allez devoir construire un chemin avec les cases pour
que les deux amis de Bibi se retrouvent”.

O Ateliers par groupe de 3 : placer deux amis de Bibi de fagon éloignée. Les éléves
disposent de dalles qu’ils doivent placer de fagon & faire un chemin continu (sans
espace). L'enseignant fait valider en demandant aux éléves de se déplacer sur le
chemin. Si besoin, demander aux éleves comment faire pour combler les trous entre

les cases (pour ne pas tomber dans “Ieau”).

" Les dalles devront étre placées de sorte a réaliser
o0

un angle droit (et non un arc de cercle). e

N/
- —~
-
Un exemple de réalisation : ol

® Pour faire évoluer Factivité, vous pourrez proposer des situations problémes :

ORGANISATION - DEROULEMENT

O faire varier la longueur du chemin
O le nombre d'amis visités lors d'un méme chemin

O introduire des obstacles ou des obligations de passage

MISSION 7,
NUMERIQUE Nathalie Bati & Amélie Haushofer
178 V2227 Nathalie Bati & Amélie Haushofe



SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q‘b(\s md rUC’é %

Encﬁasse] (1/2)

® Se repérer dans I'espace

® Reproduire un modele simple

" - L ® Doans la classe
Utiliser le nombre pour désigner un rang, une position

OBJECTIFS
°
ESPACE

® Collaborer pour redliser une téche et échanger, réfléchir

avec les autres

® Albums sur le théme des robots (voir bibliographie)
e PICROSS : Quadrillages 3x3 format AS (modeles + vierges) + gommettes ou carrés de

couleurs a coller, colle, feutres ou crayons de couleur

MATERIEL

o DECODAGE : Feuille A4 avec les deux grilles (la fleur + grille avec début de codage

binaire) + feuille A3 (la fleur + grille avec vierge) + crayon de papier

Activités préalables (et régulieres)

® (Questionner la notion de robot

® Dessiner un robot (premieres représentations)

® | ecture d’albums (voir bibliographie digipad) g "
Of o
. . . . Digipad Robotique
Activités débranchées (en ateliers) :
e PICROSS:

O Les éleves devront reproduire le modele en coloriant les bonnes cases de la

bonne couleur.
O Proposer la situation-probleme au groupe-classe : comment reproduire le
modeéle sans se tromper, trouver la procédure ? (compter les cases, procéder

par lignes ou par colonnes, écouter l'autre)

ORGANISATION - DEROULEMENT

0 Cela prépare les enfants & la programmation des déplacements de la Beebot

sur le quadrilloge.

= "

(LaEEEEEEE

MISSION 7,
NUMERIQUE Nathalie Bati & Amélie Haushofer
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SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q'b(\s ma ru(?{@

VA

an

En Classe ] (2/2)

Activités débranchées (en ateliers) :
e BINAIRE:

Les éléeves devront coder la fleur (en noir en blanc).

O En grand groupe - presenter la fleur au format A3 avec la grille vierge en racontant
le scénario suivant : “Bibi a laissé un message. Elle ne veut pas quon la retrouve
dans sa cachette préferée. Aide-la a coder la fleur pour la transformer en O et en 1,

elle Ny arrive pas | C'est trop difficile ..”

0 Commencer ensemble le codage de la fleur sur la grille vierge (format A3)
O Lancer les éleves en binbme pour rédliser le codage. Ils utiliseront les grilles avec

le début du codage (1 et O).

ORGANISATION - DEROULEMENT

Grille des éléves

Prolongements possibles :

® décoder des grilles avec le langage binaire pour obtenir un dessin

® création de dessins & coder pour les camarades Pour comprendre |
7

\
le langage binaire ‘,@

NUMERIQUE
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SEQUENCE 1

Je prends mon envo Q‘b(\s md ruoéy %

_Qui est-ce 2

1]
N . , O
® Commencer a décoder un parcours fléché < o Ensalle de motricité
o ® Se repérer dans un quadrilloge 2
E ® Diriger un camarade sur un quadrilloge en
. i s 4 ® Tapis (ou quadrillaoge) 30*30
'§ utilisant une bande fléchée a décoder avec le E pis (ou g ae)
o ) ) ) g x ® Images des amis de Bibi
lexique directionnel approprié =
N ) ) < e Bondes codées avec les
® Comprendre les indications directionnelles =
fleches

Au prealable : S‘assurer que les éleves connaissent bien le nom des animaux.

Les enfants sont répartis autour du tapis (ou du quadrillage).

TTrTT

® TEMPS 1 : Qui est au bout du chemin ?
Pour le savoir, décoder et suivre un chemin sur le tapis gréce & une bande codée (voir guide
pédagogique).
Les éleves se placent sur 'animal de départ représenté sur la bande codée. Puis ils suivent

le chemin de fleches indiqué sur la bande.

La vérification s’effectue gréce aux images auto-correctives placeées

plus loin dans la salle (voir guide pédagogique)

ORGANISATION - DEROULEMENT

® TEMPS 2 : Jeu du robot
Sur le tapis (en bindme) : Utiliser le lexique directionnel pour guider son camarade & partir
d'une bande codée. La vérification S'effectue d deux grGce aux images auto-correctives

placées plus loin dans la salle (voir guide pédagogique).

Prolongement possible : Créer son propre chemin fléché sur le tapis puis le recopier sur une

bande vierge. Ne pas oublier de dessiner animal de deépart.

MISSION 7 N - o A "
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& SEQUENCE 2
&
<

= y Je Iﬂutine D

® Adapter ses déplacements ¢ des environnements et des contraintes variées.

Appréehender le lexique spatial

OBJECTIFS
°

® Prendre conscience du mode de déplacement d’'un robot

® Comprendre les regles de déplacement sur un quadrillage (en utilisant un objet pour se décentrer)
® Commencer a déplacer le robot vers un objectif simple

® (Coder un chemin

COMPETENCES

® Apprendre a collaborer pour réeussir un defi

AU PREALABLE Jouer au robot afin de continuer & utiliser le lexique directionnel
e Travailler avec les dalles et/ou des cerceaux pour revenir la notion de pivot (action de “pivoter sur

soi-méme” et non de “tourner en avangant”)

COMPRENDRE LA NOTION DE PIVOT <1L— P— RENCONTRER LE ROBOT

Agir dans I'espace Découverte et langage
Se déplacer comme un robot :

Premiére manipulation de la Beebot : découverte de

On apprend & pivoter a lintérieur d'une case comme la . .
PP P objet robotique.
Bee-bot (< tourne de fagcon spécifique >). . .
( ¢ P 4 ) Comprendre le systeme de déplacement du robot.

® F[aire pivoter une chaise ou un objet (en se ) ) ) )
Faire le lien entre le lexique de déplacement, la

servant des murs de la salle comme reperes) s
commande et l'action du robot

® Demander de faire pivoter un camarade (en

binbme ) - N . S

) Premiers défis : par estimation atteindre un objectif
® Se déplacer dans un quadrillage d'un ami de Bibi a o ) )
peu éloigné et en ligne droite
fautre en s‘assurant que tous les enfants aient

compris le pivot 6

En classe

Programmation et langage
Créer des cartes-actions pour jouer au jeu du robot a

loide de pictogrammes (avancer, se baisser, ramasser Premieres programmations sur le quadrillage vers

un objet, taper dans les mains...) un objectif peu éloigné :

Ateliers débranchés

O en ligne droite
® Jeux de déplacements (Construire un chemin, i . ) ]
O puis avec lintroduction du pivot.
repérage dans 'espace type Ateliers quadricodage)

® Sur le support imprimé, tracer au feutre effacable
le parcours puis le coder sur une bande avec des

. 7 9
fleches

NUMERIQUE
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— Je Ioutine

Y
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SEQUENCE 2

Je butine Q‘b(\s ma rUC’g@ %

Pivot (1/2)

® Comprendre les régles de déplacement sur un quadrillage (passer d'une case o Fautre

[7)
I8

P sans passer par la diagonale)

(8]

'i ® Comprendre avec son corps l'action de “pivoter” (tourner en restant sur place)

O o Apprendre & collaborer pour réussir un défi

o W

= @ Lesbandes codées (bords rouges) et les solutions 3]

i I e Sdlle de motricité
7 @ Grand nombre de cerceaux @

=

® En collectif (57):
1. Observer le pivot effectué par la Beebot. Le décrire pour expliquer que le robot tourne

sur lui-méme.

2. Individuellement, chaque éleve est dans son cerceau avec un objet dans les mains. Les
éleves sont répartis dans toute la salle. Ils pivotent dans la direction proposée par

enseignant(e) comme la Beebot. Ex : vers le mur bleu, vers la porte, vers la fenétre...

3. Placer des amis de Bibi dans les cerceaux puis demander aux éleves de circuler

liborement dans la salle. Lorsqu’ils rencontrent un cerceau avec un ami de Bibi, ils pivotent

ORGANISATION - DEROULEMENT

pour changer de direction.

MISSION 7, X . ,
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SEQUENCE 2

Je butine Q‘b(\s ma rUC’g@ %

Pivot (2/2)

® En petits groupes (de 5 éléves) :
O Proposer plusieurs chemins afin que les éléves se déplacent a lintérieur pour
S'exercer a travailler le pivot. Bien rappeler de marcher comme un robot : un pas
apres l'autre en posant les deux pieds dans le cerceau et marquer l'arrét avant de

pivoter. Puis, changer de parcours.

Exemples d'organisation :

O

O

OO0
O

N
[

ORGANISATION - DEROULEMENT

O
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SEQUENCE 2

Je butine Q‘b(\s ma rUC’g@ %

En classe 2

e Comprendre les régles de déplacement sur un quadrillage (passer d'une case @ Fautre

[/
TR
e sans passer par la diagonale)
(&}
ﬁ e Comprendre avec son corps l'action de “pivoter” (tourner en restant sur place)
O o Apprendre & collaborer pour réeussir un defi
L, Créer une télécommande (avec une boite & camembert - cf
L
Ll , . O
=]
I~ exemple proposé page suivante) < e Enclasse
% e Cartes objectifs des “coins” de la classe (bibliotheque, cuisine...) 2
=
® Jeux de déplacements

Ateliers débranchés :

® Jeu du robot : Créer des cartes actions pour jouer en

autonomie. En bindme, ¢ laide d'une télécommande, un

éleve prend une carte objectif et quide son camarade

dans la classe (Voir vidéo). Vidéo du jeu du robot

® Jeux de déplacements variés :
1.Matérialiser un chemin (voir le jeu créé ci-apres)
2.Repérage dans l'espace (ex : Jeux “Premier parcours codés” ou “Atelier

Quadricodage” chez Nathan) b e e n N B

2.2

=

ORGANISATION - DEROULEMENT

2 ]
K

e A partir du quadrillage du champ imprimé, tracer au feutre - -
effagable un parcours (d'un ami de Bibi & un autre) puis le L% J

coder en utilisant des fleches sur une bande (ou une ardoise).

MISSION 7/, X . ,
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SEQUENCE 2

Je butine Q‘b(\% ma 1’004@ @

Beebot]

e Adapter ses déplacements d des environnements et des contraintes variées

[7)
TR

£ e Découvrir le fonctionnement d'un robot

O

ﬁ e Commencer a coder : comprendre qu’'un symbole correspond & une action du robot

O o Apprendre & collaborer pour réussir un défi

@ @ Unou deux plateaux de Beebots w o
e ‘ _ _ - Q ® Sdlle de motricité
woe Les illustrations des amis de Bibi o

< . . @ ou en classe

= o |esillustrations des boutons de commande de la Beebot

Arrivée de Bibi d I'école

1. Rappel de F'univers et de histoire de Bibi (cinsi que des activités réalisées avec
les éleves en salle de motricité et/ou en classe).

“Bibi arrive d I'école et elle est tres contente de rencontrer les enfants”.

2. Langage :
Observer le robot avec les éleves (en collectif). A quoi ressemble-t-il ?
Comment se déplace-t-il ? Qu'a-t-il sur le dos?
Rappeler les regles de manipulation : ne pas le faire rouler comme une petite
voiture, ne pas le faire tomber...

Distribuer un robot par éléve (idéalement en demi-groupe classe)..

3. Découverte : Laisser les éleves manipuler librement les robots en rappelant qu'ils doivent

ORGANISATION - DEROULEMENT

étre allumés avant toute manipulation (bouton ON/OFF sous le ventre). Les loisser se

débrouiller ou faire appel & un camarade si besoin.

4. Langage (en collectif) : Qu'a-t-on découvert ? Nommer les boutons de commande ainsi
que les verbes associés pour se déplacer. Insister sur le bouton “effacer la mémoire” sinon

le robot n'obéit pas !

MISSION 7 N - "
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SEQUENCE 2

Je butine Q‘b(\s ma /’UC,@ %

Codage (12

e Adapter ses déplacements a des environnements et des contraintes variées
® Découvrir le fonctionnement d’'un robot

Commencer & coder : comprendre qu’un symbole correspond a une action du robot

OBJECTIFS
°

® Aborder la notion de pivot

® Apprendre a collaborer pour réussir un défi

e Un ou deux plateaux de Beebots + un tapis 15*15

Les illustrations des amis de Bibi + images de fleurs e Salle de motricité

MATERIEL
[ ]
ESPACE

® | esillustrations des boutons de commande de la Beebot

1. Reprendre les activités proposées dans la fiche 8

(manipulation libre)

2. Proposer des défis simples :
® Défin® 1: Se mettre 2 par 2 au sol, en collant ses pieds d ceux de son camarade :
faire aller la Beebot d'un éleve & l'autre en ligne droite. L'éleve doit estimer le nombre

de pas pour que la Beebot s‘arréte juste au bon endraoit.

® Deéfi n°2 : La course des Beebots. Positionner tous les robots sur une ligne et donner

ORGANISATION - DEROULEMENT

une autre ligne comme objectif d'arrivée. Les éleves doivent programmer leur Beebot

pour arriver le plus proche possible de la ligne d’arrivée (sans la dépasser!).

MISSION 7 . )
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SEQUENCE 2

Je butine Q'b(\s ma I’UC{@

ORGANISATION - DEROULEMENT

an

9

Codage (22

3. Reprendre la notion de pivot en Pappliquant au robot : Avec l'cide d'un éléve, se
remémorer le pivot effectué en salle de motricité. Placer le robot & cbté de léleve et

montrer le déplacement spécifique du “pivot”.

4. Présenter le tapis 15*15 et rappeler les exigences de déplacement sur un quadrillage
(notamment pas en diagonale) - cf. séquence 1
e Défi n®° 3 : faire avancer de x cases pour aller jusqu’a un objectif peu éloigné en ligne
droite (individuel)
e Défin® 4 : avancer de 2 cases ET pivoter d'1 case (& droite ou ¢ gauche)

® Deéfin®5 : dller & un point défini et revenir au point de départ

5. Langage et programmation
Pour consolider les acquis, il est possible d'utiliser le support genialy :
® pour faire des allers-retours entre les essais avec les robots et les réponses a valider
directement

® pour lancer les défis aux éleves

Genially

LLe support servira de validation suite aux essais des €éleves avec le matériel.



(ﬁ&wmp SEQUENCE 3

fg% J’explore le Champ wcs

J) R
, ,. \ N\ /7
//’ dacte

N &Y
-
~

/

(',) ® Adapter ses déplacements ¢ des environnements et des contraintes variées.

E ® Maitriser le lexique spatial et utiliser un codage pour le matérialiser

ﬁ ® Programmer un robot sur un parcours avec des contraintes (plusieurs objectifs successifs, contraintes...)

o

g ® Deéplacer le robot vers un objectif complexe

ﬁ ® Coder un chemin en utilisant les fleches (norme universelle)

§ ® Anticiper des déplacements avant de les programmer sur le robot

8 ® Apprendre d collaborer pour réussir un defi

AU PREALABLE ® Proposer des jeux de déplacements sur un quadrillage, avec des objets ou des figurines pour
que les éléeves continuent a se décentrer.

TEMPS 1 TEMPS 2
FAIRE SES PREMIERS PAS VERS LE CODAGE CODAGE - DECODAGE
Codage En classe

En bindbme (avec des dalles 15*15):

Réaliser un parcours qui permette a la Beebot d'aller Déplacer la figurine Bibi sur un guadrillage pour Iui

) . faire atteindre un objectif précis a l'aide d'une
d’'un ami & un autre en passant sur les dalles. © u Jectil precis de du

€ R . bande codeée.
Ecrire” le parcours réalisé sur une feuille avec des

fleches (codage).
® Anticiper le parcours de lo Beebot en codant les

Décodage déplacements sur une bande vierge puis veérifier le

A codage en programmant le robot.
Echanger le codage proposé avec un autre binbme

qui doit reproduire le parcours.
Aller vers un codage standardisé - décrire un chemin

avec des fleches sur une bande horizontale 10 11

Défi final
Mise en projet autour d'une résolution de problemes :

utiliser le codage, le décodage, la coopération pour résoudre une énigme posee a la classe. 12

NUMERIQUE



SEQUENCE 3

— J’exolore le champ cl’é coté

12

Défi final

Programmation

Cliquer sur |’a|véo|e pour accéder a I’activité

Y
) L
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SEQUENCE 3
’ ma r,
J explore le Q‘b(\s 004@

A 7/

champ cJ’é coté

&)grammation

® Adapter ses déplacements a des environnements et des contraintes variées
® Apprendre a collaborer pour réussir un défi

® Echanger et réfléchir avec les autres

OBJECTIFS

® Découvrir les fonctions de I'écrit (codage avec les fleches)

® Un ou deux plateaux de Beebots

Les illustrations des amis de Bibi ® Salle de motricité

MATERIEL
[ ]
ESPACE

® | es dalles 15*15 avec les fleches (au dos)

Sous forme d'ateliers :

1. En binbme : Dans un premier temps, avec les dalles céte fleches, réaliser un parcours qui
permettra a la Beebot d'aller d'un ami & un autre. Laisser les éleves expérimenter leur chemin en

codant la Beebot. Vérifier que le codage soit correct.

2. Sur les tapis 15*15. Commencer & coder un chemin avec des fleches :
O En demi-groupe : Donner au moins 5 fleches variées a 1 éléve. Lui demander de réaliser un
chemin en posant les fleches sur le tapis.
O L’enseignant enléve ensuite les fleches et lui demande de dicter le chemin a son
camarade. Les éléves constatent quil est difficle de mémoriser le chemin sans se

tromper.

Situation-probleme : comment faire pour se souvenir du chemin ?

La nécessité de I'écriture s'impose.
On propose de nouveau la premiére situation a tous les binbmes en leur fournissant une
feuille blanche et un crayon.

“Ecrire” le parcours réalisé sur une feuille avec des fleches (codage). Il est possible de

ORGANISATION - DEROULEMENT

prendre des photos du parcours et du codage propose par les éleves.

Confronter les différentes représentations codées en classe en testant en direct avec

une Beebot sur un ou deux exemples).

Constat : Certains binbmes n'arrivent pas a décoder et a refaire le parcours. Il faut donc avoir un
' référent commun pour coder.
o0
Aller vers l'utilisation des dalles posées les unes @ cbété des autres pour une lecture horizontale

des fleches.

MISSION 7 N - o A "
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SEQUENCE 3

J’explore le Q‘b(\s ma rUC’g@ %

A 7/

champ d’é coté

En olasse 8

® Se repérer sur un quadrillage

n
N8
E ® Déplacer un objet sur un quadrilloge (pas par rapport  soi mais par rapport d l'orientation
5 de lobjet) M
o
o
. ® Quadrillages avec les animaux de la ferme, de la savane, de la
w . L
o campagne et de la forét ()
i g ® Enclosse
<§: ® Bandes codées + solutions pour le jeu du “Qui est-ce ?” @
e Figurines de Bibi

Ateliers débrancheés :

® Jeu du “Qui est-ce ?” : Déplacer, & l'aide d’'une bande codée, la figurine Bibi sur un
quadrillage pour découvrir quel ami elle doit rejoindre (cf. pages suivantes). Il y a quatre
niveaux de difficulté proposés avec le quadrillage, les bandes codées et les solutions

correspondantes.

(= 200) ()

ORGANISATION - DEROULEMENT

® [En binbme : Anticiper le parcours de la figurine Bibi en codant ses déplacements sur une

bande vierge puis vérifier le codage en la déplagant sur le quadrillage.

MISSION 7/, . ,
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final - &

Projet mené a 'EM Charlotte Carrier

Les loges-en-Josas

Avec les enseignantes de 'école, nous avons imaginé une grande journée de défis afin
de cléturer notre année commune de robotique a I'école maternelle et de permettre

aux éleves de réinvestir ce qui a éteé travaille en programmation tout au long de l'année.

Cette journée est organisée sous la forme de défis proposeés aux trois niveaux avec un
méme objectif coopératif final : aider Bibi labeille et Matu la tortue & résoudre leur

probléeme.

La journée commence par une histoire :

T
(@) Y

Au.jmmd}uum Lf[]/ lait tellement, \_/
',, beau e foutesn ?,e,rﬁ, abseilles nont

sorties de la wiche noun aller
&ULWWLE@@W Jo)mgﬂeuﬂ,&d,w

w chamn d - & coté |l
= TR
A wre c%fwmd;ef
mm leo a&%ﬁﬁew
nemtnemt & la n ALY ..
NG | Cuesreohilnasss TN

e |

“Bibi arrive dans sa ruche et elle voit qu’il n’y a plus de miel.
Elle est triste... Matu la tortue la conseille.
Quelqu’un a volé tout le miel mais qui est-ce ?

Il va falloir suivre les empreintes laissées sur place...”

» -
: , 69
. b ,"U
~ *.@

NUHERIGUE
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De

e I S LES AVENTURES DE RIRT

Defi final )
‘:. 1y’

Cliquez pour retrouver le genialy de I'histoire
L’énigme des PS :
“Mais qui a volé le miel ?” Pour le savoir, il faudra programmer Matu la tortue pour qu’elle suive les
traces de pas mystérieuses jusqu’d une taniére. Les éléves trouveront des piéces de puzzle sous la

taniére et pourront ainsi reconstituer la photo (ou I'image) de I'ourson qui a volé le miel.

® | e tapis 30*30

® Moatu la tortue (Go and glow bot - TTS)
) ) ® |aclosse
® | es pas de lours (18*18) + images (taniere, ruche...)
® | a salle de motricité

MATERIEL
ESPACE

® Une photo ou une image dourson découpées en

morceaux de puzzle

Proposition de deux ateliers :

-
-

.
[
( -

e Programmation (avec Matu La Tortue)
En équipe (deux binbmes) : Suivre les pas de Fourson (déplacement de 18*18) avec
Matu la tortue.
Chaqgue bindme de I'équipe effectue une portion de chemin (voir illustration).
Un premier binbme programme Matu jusqud I'objectif Hérisson (ami de Bibi) en
suivant les empreintes. Les éleves découvrent un indice sous 'empreinte verte qui les
gquide vers la taniere. Le second bindbme programme alors Matu la tortue pour
effectuer la seconde portion du chemin jusqu’a la taniére.
Une fois Matu arrivée sur la taniere, les éléves trouvent un morceau de puzzle sous
limage. Prévoir un morceau de puzzle par équipe (4 ajuster en fonction du nombre

d’éleves dans la classe).

ORGANISATION - DEROULEMENT

Morceau de puzzle

sous l'image Seconde portion

(x nombre de groupes) de chemin

s Premiére portion

de chemin
Moatu la tortue

Les éleves trouveront d’autres morceaux lors des activités débranchées, ce qui leur

permettra de reconstituer la totalité du puzzle.

MISSION 7, . L. .
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LES AVENTURES DE BIRT O)

Defi final

Cliquez pour retrouver le genialy de I'histoire

e Débranché :
Les éléves doivent se déplacer sur le tapis 30*30 avec un objectif “ami de Bibi”.
Pour s’aider, ils posent les pas de 'ours pour matérialiser le chemin jusqu’a leur objectif.
Puis ils suivent ces pas sur le quadrillage en respectant les regles du déplacement : pas
de diogonale et les deux pieds dans la case avant d’avancer sur la case suivante.
Une fois arrivés, les éleves récupérent un indice qui leur permettra d’obtenir un nouveau

morceau du puzzle de l'ours.

ORGANISATION - DEROULEMENT

Une fois tous les morceaux de puzzle récolteés, les éleves les placent ensemble pour le

reconstituer. Ils découvrent la photo (ou I'image) de F'ourson.

C'est au tour des éleves de Moyenne section de rédliser leur défi pour continuer

Fenquéte...

MISSION 7 N - o A "
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LES AVENTURES DE BIRT

Defi final
) 14

Cliquez pour retrouver le genialy de I'histoire

MISSION /.
NUMERIQUE
S 78

L’énigme des MS :

Les PS ont trouvé I'image de I'ourson. Mais comment s’appelle ce coquin ? Il faudra programmer la
beebot (en décodant des bandes) afin de retrouver le prénom de Pourson. Derriére les lettres du
quadrillage, des points de couleur leur permettront d’identifier les lettres & conserver avant de les

remettre dans I'ordre. L’ourson s’appelle TINOU.

,® Quadrillage de lettres de 16 cases (15*15)

E ® 5 carrés avec un code de couleur (voir description) § * Closse ou salle
% e 5bandes fléchées a suivre (déplacement du robot) % de motricite

8 e Beebot

Pour retrouver le prénom de notre ourson chapardeur, chaque bindme de MS va devoir
déchiffrer le code proposé sur la bande ou se trouvent : un objectif de départ “ami de Bibi”
ainsi gu’'une suite de fleches proposant des déplacements pour la Beebot et un point
d'interrogation qui matérialise l'arrivée (lettre du prénom de 'ourson).

Le binbme devra programmer la Beebot, la placer sur le bon objectif de départ puis lancer
le programme. Une fois la Beebot arrétée, un éleve notera la lettre inscrite sur la case
darrivée en I'écrivant sur la bande de 5 couleurs gréice ¢ la pastille de couleur tracée au

dos de la lettre (voir photo).

T/I/N/O/

ORGANISATION - DEROULEMENT

Rédalisation du guadrillage de 16 cases (de 15*15cm) avec :

o 5 cases avec les lettres TI N O U (placer au dos les mémes pastilles de couleur
que sur la bande prévue pour écrire les lettres trouvées)
o 11 cases avec des lettres de l'alphabet (au choix)
O une bande avec 5 pastilles de couleur (correspondance derriére la lettre) pour
remettre les lettres du prénom dans lordre et simplifier la “lecture” du prénom de
Fourson
Une fois le prénom de Fourson trouveé, c’est au tour des éleves de Grande section de

realiser leur défi pour terminer 'enquéte...
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Défis

1y

Defi final

Cliquez pour retrouver le genialy de I'histoire
L’énigme des GS :

Les PS ont trouvé que le voleur était un ours et les MIS qu’il s’appelait TINOU.
Mais ou est caché le miel ? Pour le savoir, il faudra que les GS programment la Beebot pour retrouver
une fleur et découvrir la lettre cachée en-dessous. Les éléves pourront décoder la fiche mystére en

remettant toutes les lettres dans l'ordre et découvrir ol se trouve la taniére de Tinou : “Dans la forét”.

e Tapis “le champ d'a cété” (15*15)

o _ - w

E ® Fiches défis Q ® Salle de
A o

@ Fleurs objectifs (avec la lettre en-dessous) + fiche support @ motricité
= . Kaplas pour les obstacles

Défi final (avec les CP de I'école qui avaient été invités)
En binbme, les éleves devront décoder une bande de déplacements pour la Beebot puis

la programmer pour qu’elle effectue le trajet sur le tapis du champ d'a cote.

Au préalable :
Présenter I'histoire aux éleves : “Bibi a envoyé un message secret aux €leves pour que les
frelons ou les guépes ne puissent pas trouver le miel que Tinou a caché.” Les éleves

devront donc décoder le message.

Premiére étape :

Chaque binbme doit retrouver une lettre cachée dans le champ d'a cété. Cette étape est
proposee sous la forme d'une fiche sur laquelle figure le point de départ (un ami de Bibi)
et un objectif (une fleur).

Les éleves doivent rédliser seuls 'encodage du trajet de la Beebot et le noter sur la fiche
sous forme de fleches. Les encourager @ déplacer le robot sur le tapis pour saider dans

[orientation.

ORGANISATION - DEROULEMENT

xs—>|

La lettre mystére

120 D
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LES AVENTURES DE BIRT O)

Defi final

Seconde étape :

Rédliser le trajet encodé avec les fleches sur la Beebot
(activité inspirée de “La lettre mystere” fiche p 146 de
‘Japprends ¢ programmer” de Séverine Haudebourg).

Le robot doit s’arréter juste sur la fleur ciblée qui peut alors

étre récupérée.

Troisieme étape :
Les éleves se rendront compte quil y a une lettre sous leur fleur et devront mettre
toutes les fleurs en commun pour recomposer la phrase mystére.

Pour les aider, un support individuel qui ordonne les fleurs sera propose.

A la réponse “ou est cacheé le miel 77, les éleves peuvent ainsi répondre “Dans la forét”.

ORGANISATION - DEROULEMENT

Il faudra prévoir une installation qui pourrait représenter la forét dans 'école ou plus
simplement boite avec une image de forét pour cacher la surprise. Par exemple, un pot

de miel suite au passage de l'apiculteur dans I'école.

PL]

A noter que pour placer des contraintes sur le tapis comme

obligation de “passer par® ou au contraire & “éviter”,

lenseignant peut utiliser des images de frelons ou des

kaplas par exemple.

7

Plan proposé pour placer les

éléments et les obstacles
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RESSOURCES PEDAGOGIQUES

. )/
) A

Cher(e) enseignant(e),

\Vous retrouverez dans le dossier "Annexes” toutes
les ressources a imprimer gui vous permettrons
de mettre en oeuvre le projet :

® | es images des amis de bibi

® | ¢s bandes de

Dans la partie
MATERIEL

® | s fleches de

Dans la partie  ® Les fiches ate
POUR LA ® [esfiches ate
CL ASSE ® | ejeude dep

®

deplacements avec leurs

corrections (auto-corrections des éléves et
fiche recap enseignant)

® | es images pour creer le jeu de memory et
es étiquettes Mots qui lui sont associees

deplacement

lers Picross
lers langage binaire
acement sur un quadrillage

e jeu des chemins

3
v ©
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RESSOURCES PEDAGOGIQUES

[ CYCLE1 CYCLE 2 ][ CYCLE 3 ] [ MAIS AUSSI ... ] [ EN DEBRANCHE ]
| | rary | e o a ol a ol rry | a ol e o e ol a | | e o
DES ALBUMS DES ALBUMS DES ALBUMS PRIM A BORD

LA MACHINE A TRIER - FETE DE LA
SCIENCE

Des articles pour s'inspirer, enseigner ...

B B ' TOUT SUR LES ROBOTS
208 208 ' ¥ 2 A8 208 208 208 Article de journal trés complet sur les

LES PROGRAMMES robots

LA MACHINE A TRIER

Une activité débranchée réalisée par une
classe de CM2 pour comprendre le tri des
lonnées par |'ordinateur.

LES AVENTURES DE BIBI - L'UNIVERS

LES AVENTURES DE BIBT

D )

lllldllTllllllélllllqllllb‘.l.lllll ||||||||aﬂ||

= . . TE H
@"} Sitographie -=_n
. LE KIT "DECOUVERTE DE

. LA ROBOTIQUE

E .':ﬂ- E POUR LA MATERNELLE"
E’}é}:it}* \\1!; FONDATION .. ..

i @~ Lamainalapate

1, Primabord

ACTIVONS LES SCIENCES EN CLASSE !

[

Bibliographie

Revuepréscolaire 5
e Les écrans,
) le cerveau s
et 'enfant @

Japprends
d programmer

(W Un robot
T g

A g i

) ¢ Sk

w

JAPPREND A PROGRAMMER

REVUE PRESCOLAIRE - QUEBEC AVEG LES ROBOTS - 1,2,3.. CODEZ - LES ECRANS, LE CERVEAU
(AUTOMNE 2022) NATLAN LA M/ﬁA[yEA LA ET L’ENF?ETP—A%\ MAIN A
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https://digipad.app/p/308974/ca9ca38d6f1a3
https://fondation-lamap.org/projet/123-codez
https://primabord.eduscol.education.fr/
https://primabord.eduscol.education.fr/le-kit-decouverte-de-la-robotique-en-maternelle

LES AVENTURES DE BIBI

LE DOSSIER "ANNEXES”

NUMERIQUE


Amélie Haushofer
Note
@nathalie.bati@ac-versailles.fr Veuillez consulter ce document. Vous pouvez également ajouter des commentaires.


LES AMIS DE BIBI (ETIQUETTES EN PETIT FORMAT)

LES AMIS DE BIBI (ETIQUETTES EN GRAND FORMAT)

CARTES POUR LE MEMORY "LES AMIS DE BIBI”

RECTO DES CARTES "LES AMIS DE BIBI”

ETIQUETTES MOTS SCRIPT “LES AMIS DE BIBI”

ETIQUETTES MOTS CURSIVES “LES AMIS DE BIBI”

VISUEL DU TAPIS DU CHAMP D'A COTE

BANDES CODEES AVEC LES FLECHES + SOLUTIONS
AUTO-CORRECTIVES (30*30)

BANDES CODEES AVEC LES FLECHES + SOLUTIONS
AUTO-CORRECTIVES (15*15)

FLECHES (AVANCE / PIVOTE A GAUCHE ET A DROITE)

MISSION
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LES AMIS DE BIRI

(POUR TRAVAILLER EN SALLE DE MOTRICITE, AVEC LE
ROBOT OU JOVER EN CLASSE.)
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POUR IMPRESSION
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POUR IMPRESSION
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POUR IMPRESSION

((( \\\

LACR




POUR IMPRESSION
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POUR IMPRESSION
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POUR IMPRESSION
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POUR IMPRESSION
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POUR IMPRESSION
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POUR IMPRESSION

o

HG »



MISSION /",

NUMERIQUE
|78 Pz

POUR IMPRESSION

HG »



~LES AMIS DE BIBT -
(POUR REALISER UN JEU DE MEMORY) @
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Les étiqueHes— mots pour le memory

POISsSON noule fourmi coccinelle

herisson ours lion elephant
renard singe papillon cochon
hilbou renne ecureuil cheval
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Les étiqueHes— mots pour le memory

sauterelle libellule crabe
SOuris pingouin crocodile
mouton vache tortue
araignee escargot chenille

& e




Les éliqueHes— mots pour le memory




Les étiqueHes— mots pour le memory

sautenelle | | libellude cradse
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SE DEPLACER SUR LE TAPIS FORMES -
LES BANDES CODEES
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SE DEPLACER SUR LE TAPIS - GS
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SE DEPLACER SUR LE TAPIS - GS
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SOLUTIONS GS 30%*30
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Fiche recapitulative des solutions pour I'enseignant
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SOLUTIONS AUTO-CORRECTIVES - |
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MISSION / A plier dos a dos, & coller puis & découper en rond dos a dos (pour les éléves) @



SOLUTIONS AUTO-CORRECTIVES - |
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SOLUTIONS AUTO-CORRECTIVES - |
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SOLUTIONS AUTO-CORRECTIVES - |
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DEPLACER LES BEEROTS SUR LE TAPTS DE RIRI (IS*IS)
LES BANDES CODEES @
%
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LE TAPIS DE BIBT

CASES FORMAT IS*IS POUR LES BEEBOTS
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2) (2

g
nl’y W

MISSION 7/

NUMERIQUE
|78 Pz

& (o




B A DN

@ CTOTTTTOTTTIICT

DEPLACER LES BEEROTS - GS

?

ON .
UUUUUUUUU
VIS




ON .
UUUUUUUUU
VIS




DEPLACER LES BEEROTS - GS

ON .
UUUUUUUUU
L




N

‘!ﬁ?wc’mmu

DEPLACER LES BEEROTS - GS

ON .
UUUUUUUUU
VIS




r

Qi :_TTCTT: ?

R SRR
s Bt OT O P
SOodgerrortom

ON
UUUUUUUUU
SIS




SOLUTIONS GS IS*IS
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Fiche recapitulative des solutions pour I'enseignant
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SOLUTIONS AUTO-CORRECTIVES - |
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LES FLECHES DE DEPLACE

(POUR LE DEBRANCHE)
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Pour la

classe

LA COMPTINE DE BIBI

PICROSS : 3 MODELES (ABEILLE,
COCCINNELLE ET FLEUR) + GRILLE VIERGE

LANGAGE BINAIRE : LA FLEUR (MODELE + GRILLE
.—J  VIERGE)

TELECOMMANDE POUR LE JEU DU ROBOT

JEU DES CHEMINS

PLATEAU DU CHAMP D'A COTE (A PLASTIFIER)

JEU : DEPLACER UNE FIGURINE SUR UN
QUADRILLAGE (4 NIVEAUX DE DIFFICULTE)
PLATEAU DE JEU ET BANDES CODEES
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LA COMPTINE DE RIBI
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|_a comptine cJe Matu

H était une tortue qui a”ait VOIr Bil?i.
EHe portait sur sa téte trois ﬂeurs

cJans un panier

|_es Heurs Faisaient rouli, roula

Les Heurs Faisaient rouli, roula

\
,,,-U STOP I "“\\\

Trois pas en avant,
Trois pas en arriére,
Trois pas surl coté,

Trois pas d’l’autre cOté.

Comptine a imprimer

an
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La comptine de Matu

Sur le modeéle de “Il était une fermiere”

Il était une tortue
qui allait voir Bibi...
Elle portait sur sa
téte des fleurs dans

un panier

Les fleurs faisaient
rouli, roula...
Les fleurs faisaient

rouli, roula...

Trois pas en arriéere,

Trois pas sur I’coté

Trois pas d’l'autre cé6té.

N C|iquer sur l’image pour

entendre la comptine

MS
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LES FICHES PICROSS

MISSION "

NUMERIQUE
78 Pz




UUUUUUUUU

Modéle]

(PICROSS)

-

A imprimer

|_’a|9ei“e




Vo&élez
(PICROSS)

|_a coccinelle

A imprimer
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Vodéleg
(PICROSS)

La Fleur

A imprimer
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Gri”e vierge

(PICROSS)

A imprimer 53
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LE LANGAGE BINAIRE
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Télécommande pour |ejeu cJu rolaot
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GAUCHE DROITE
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Matérialiser un chemin

Jeu de codage et décodage dans |Yunivers de |9i|9i,
|i|9rement inspiré dujeu ) Parcours codés" &es éditions Sco|avox

Plateaux et piéces dujeu aimprimer a retrouver en c|iquant sur le lien suivant ou en

scannant |e QRCode

A té|éc'narger

e

MISSION 7,
NUMERIQUE
|78 P

Nathalie Bati & Amélie Haushofer



s mary
Que ™ e

Plateau du champ d 3 coté (é plasthfier) (7)
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Déplacer une Figurine sur un quadri“agg 1
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Niveau ] . Ies animaux de la Ferme
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Déplacer une Figurine sur un quadri“agg 11

(» {11
# ﬁﬁ

Bandes cocJées (é plasti{:ier et 3 decouper

(3e—u) (5 — )

Niveau ] . les animaux (Je Ia Ferme -

Réponses

)
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Déplacer une Figurine sur un quadri”agg
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Niveau / . |es animaux de la savane
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Déplacer une Figurine sur un quadri“agg

11

Bancjes codées (é plasthfier et 3 découper)
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Niveau 2: les animaux de |a savane
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Déplacer une Figurine sur un quadri“agg
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Niveau 3 : les animaux de la campagne
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Déplacer une Figurine sur un quadri“agg

Niveau 3 . les animaux cle |a campagne %
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Niveau 4 - |es animaux Ae la Forét
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