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Résumé: 
Dans les nouveaux programmes de 2016, l'informatique prend une part de plus en plus 
importante. Les élèves d'aujourd'hui grandissent dans l'ère du numérique et nous nous 

devons de les y accompagner au mieux afin qu'ils comprennent ce qui se passe et qu'ils 
puissent se forger leur propre réflexion à ce propos. 

Partir du fonctionnement de l'outil, entrer au cœur de la programmation, être de vrais 
informaticiens ... N'est-ce pas là un projet alléchant pour des enfants de cycle 3 ? 

Au programme: activités débranchées, manipulation et création d'algorithmes, logique 
et pensée informatiques, programmation de robots et de lutins ... 
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I. Introduction · 

1. Rencontre Graines de Sciences 

Tout a commencé par un stage« Graines de Sciences» lors de l'université d'Automne 
2014 portant sur les sciences informatiques. 
Ce stage a été un temps fort de rencontres : 

~ Florent Masséglia, chercheur à l'INRIA de Montpellier nous a expliqué les 
algorithmes avec de simples jeux tels que le jeu de Nim, l'utilisation de la 
machine à trier ... 
Au fur et à mesure de l'intervention, j'imaginais mes élèves s'approprier ces 
jeux, mais j'étais loin d'imaginer tous les apports de ceux-ci. 
Ces activités débranchées permettent de comprendre le fonctionnement de 
l'ordinateur et des ordinateurs reliés. 

~ Didier Roy, chercheur à l'INRIA de Bordeaux nous a fait découvrir les robots 
Thymio et la programmation robotique. Nous avons été placés en « véritables 
chercheurs » pour comprendre « comment ça marche ? », comme les élèves. La 
démarche était enrichissante. 

~ David Wilgenbus, un des organisateurs de ce stage, nous a appris à programmer 
avec « Scratch ». 

Avec ma collègue Marik Cosson qui a aussi participé à ce stage, nous avons conclu que 
beaucoup d'activités présentées étaient réalisables par les élèves dès le CM et 
pourquoi pas par des plus jeunes. 
De retour dans ma classe c'est donc naturellement que j'ai proposé ces activités à mes 
élèves. De plus, Didier Roy m'a laissé 5 thymies en prêt, pour tester leur plus-value. 

2. Le numérique dans les nouveaux programmes 2016: 

~ Pratiquer des langages 
- Rendre compte des observations, expériences, hypothèses, conclusions en uti lisant un 
vocabulaire précis. 
-Exploiter un document constitué de divers supports (texte, schéma, graphique, ta­
bleau, algorithme simple). 
- Utiliser différents modes de représentation formalisés (schéma, dessin, croquis, ta­
bleau, graphique, texte). 
-Expliquer un phénomène à l'oral et à l'écrit. 

~ Initiation à la programmation : 
Une initiation à la programmation est faite à l'occasion notamment d'activités de repé­
rage ou de déplacement (programmer les déplacements d'un robot ou ceux d'un per­
sonnage sur un écran), ou d'activités géométriques (construction de figures simples ou 
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de figures composées de figures simples). Au CMl, on réserve l'usage de logiciels de 
géométrie dynamique à des fins d'apprentissage manipulatoires (à travers la visualisa­
tion de constructions instrumentées) et de validation des constructions de figures 
planes. À partir du CM2, leur usage progressif pour effectuer des constructions, fami ­
liarise les élèves avec les représentations en perspective cavalière et avec la notion de 
conservation des propriétés lors de certaines transformations. 

En mathématiques, ils apprennent à utiliser des logiciels de calculs et d'initiation à la 
programmation. 
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II. Description des séances : 

Préambule: 1er questionnement :qu'est-ce gue l'informatique? 

Les élèves répondent individuellement à cette question 
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1. Séquence 1 : Les activités débranchées : 

Source : CSUnpluqqed Tim Bell (concepteur de la Computer Science Unpluqqedt Ian H. 
Witten et Mike Fellows 

1ère séance : 45 min 

Questionnement : Comment les ordinateurs font-ils pour trier des informations? 
Par exemple : La machine à trier qui sert à remettre dans l'ordre des informations qui 
arrivent dans le désordre à chaque fois. 

-7 Fabrication de la machine à trier avec le plan : 
).;> 1er aspect de coopération: Comment travailler ensemble? 
).;> 1er état des lieux: quel matériel allons-nous utiliser afin de réaliser cette ma­

chine sur un grand drap? 
~ Utilisation du matériel de sport : les cerceaux, les barres pour délimiter 

le terrain et un livre de classe. 
~ Observation du plan et essais, discussion sur l'élaboration de la machine 

::o--o-o ---­
./ / Q ---

l 0
7 
_c:{ o çx 

d~-= 
-7 Utilisation de la machine :«Les informations arrivent, dans le désordre, dans 

chaque ordinateur représenté par les rectangles. Les cercles sont les points de 
rencontre des informations et les lignes, les chemins que prennent ces mêmes 
informations. Nous allons essayer avec des petits nombres (1-2-3-4-5-6) mis 
dans le désordre. » 
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~ Les élèves essaient. Premier obstacle : Que faire quand on arrive à deux dans Je 
même cercle ? 

~ La comparaison des nombres se fait et les élèves décident que Je plus petit va à 
droite et Je plus grand à gauche. 

~ Application de la règle du jeu proposée. Résultat, les nombres sont triés dans 
J'ordre. 

~ Plusieurs essais sont réalisés et un blocage arrive lorsqu'un élève (le 1) va se po­
sitionner directement sur la case finale sans attendre ses camarades. La ma­
chine est bloquée : mise en place d'une nouvelle règle, il faut s'attendre dans 
chaque cercle pour pouvoir comparer les nombres. 

~ Elaboration de la trace écrite : écriture de la règle du jeu 

«Lorsqu'on arrive dans un cercle, on s'attend, on se compare : le plus petit va à droite 
et le plus grand va à gauche. » 

2ème séance : 45 min 

Questionnement : Qu'est-ce qu'un algorithme? 

Visionnage du film des« Sépas » 
(http:/ /www.universcience.tv/video- les­
sepas-et-les-algorithmes-5829 .html), 
«L'algorithme» 

Ecriture de la définition de l'algorithme et mise en évidence de l'algorithme de la ma­
chine à trier et écriture de celui-ci. 
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Essais de la machine avec des nombres plus grands. 

Conclusion: la machine fonctionne toujours. 

Un nouveau questionnement émerge:« Que se passe-t - il quand deux informations 
identiques arrivent en même temps?» 

De nouveaux essais sont réalisés et la tère difficulté apparaît : les deux mêmes 
nombres se retrouvent dans le même cercle. La machine ne peut plus fonctionner cor­
rectement : c'est un « bug ». 

3ème séance : un peu de vocabulaire : 45 min 

Questionnement :Qu'est-ce qu'un« bug»? 

Les élèves formulent quelques hypothèses : 

);> Une erreur, 

);> Un « ratage » 

);> Un blocage de l'ordinateur 

);> « C'est quand l'ordinateur plante ! » 

);> La machine à trier est bloquée ... 

Comment peut-on savoir? 

);> Recherche de la définition à l'aide d'un dictionnaire et sur internet 

Dans le dictionnaire« Hachette 2000 » : 

Bogue ou « bug » : erreur de programmation se manifestant par des anomalies de fonc­
tionnement 

Wikipédia: https:/ /fr.wikipedia.org/wiki/Bug 'ïo28informatigue'ïo29 
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WIKIP'·DIA 
1 ~Ill:) ':h1pt>du.· hhrt" 

Accueil 

Portails thématlques 

Article au hasard 

Contact 

Contribuer 

Débuter sur Wikipédia 

Alde 

Communauté 

Modlflcatlons 
récentes 

Faire un don 

Outils 

Pages liées 

Article Discussion Lire Modifier Modifier le code Historique Rechercher 

Bug (informatique) 
.r Pour /es articles homonymes, voir Bogue et Bug. 

En informatique, un bug (de l'anglais bug, « insecte »)ou bogue (au 

Nouveau-Brunswick, au Québec 
1 

et en France"
019 1

) est un défaut de 

conception d'un programme informatique à l'origine d'un 

dysfonctionnement. 

Ce nom vient du tout premier incident informatique qui a été causé par un 

insecte
2

. La gravité du dysfonctionnement peut aller de bénigne (défauts 

d'affichage mineurs) à majeure (crash système pouvant entraîner de graves 

accidents : par exemple, l'explosion du Vol 501 d'Ariane 5). 

Un bug peut résider dans un logiciel applicatif, dans les logiciels tiers 

uti lisés par ce logiciel applicatif, voire dans le firmware d'un composant 

Écran indiquant un code 
erreur sur les premières 
versions de Macintosh. 

o. 

Suivi des pages liées 

Importer un fichier 

Pages spéciales 

matériel comme ce fut le ces du bug de la division du Pentium 
3 

Un patch (terme francisé en « retouche » ou 

« correctif ») 
4 

est un morceau de logiciel destiné à corriger un ou plusieurs bugs. 

Des bugs qui ont perturbé des opérations et des examens : 

~ Explosion du vol Ariane5 le 4 juin 1996 

https:/ /fr.wikipedia.org/wiki/Vol 501 di'o27 Arianes 

~ Insolite : 500 élèves de médecine bloqués par un bug de l'iPad à Lille 

http:/ /www.mac4ever.com/actu/98533 insolite-500-eleves-de-medecine-bloques-par­
un-bug-de-1-ipad-a-lille 

Une autre explication : 
http:/ /images.math.cnrs.fr/Dis-papa-ou-maman-comment-arrivent.html 

En fait, cela veut dire« insecte rampant», un truc qui tape sur les nerfs. 
Les électriciens de la fin du XXe siècle utilisaient déjà le terme pour parler d'un dys­
fonctionnement. Pour comprendre ce qui sous-tend ces« bugs» il faut se souvenir que 
tout ce qui est dans un ordinateur est affaire de codage: codage binaire au niveau de 
la machine, langage formel pour coder les instructions du programme, etc.« Un ordina­
teur est bourré de circuits électroniques avec de microscopiques interrupteurs pour 
laisser passer ou pas le courant, ce qui donne des 0 ou des 1, selon que l'interrupteur 
est ouvert ou fermé. 
Programmer en« langage machine», c'est spécifier une à une chaque ouverture ou fer­
meture des circuits électroniques de la machine. Les premiers ordinateurs n'étaient 
donc quasiment pas utilisables à grande échelle puisque programmés ainsi. Grace Mur­
ray Hopper fit sauter ce verrou et défendit l'idée qu'un programme doit pouvoir être 
écrit dans un langage formel proche de l'anglais. Elle conçut alors un compilateur, c'est­
à-dire un logiciel qui traduit en langage machine les éléments de l'algorithme donné 
dans un langage compréhensible par tous les ingénieurs. » 
S'il y a une erreur lors du codage de l'information ou des instructions à exécuter, 
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comme la machine ne fait qu'exécuter le code, et ne connaît que le code, eh bien elle 
fera facilement n'importe quoi, avec ce code erroné. 

Et enfin, la vidéo 11Les sépas sur les bugs., 
https:/ /www.youtube.com/watch?v=deiOGV5sWTY 

4ème séance : 45 min 

Comment« debugger » la machine? 

Reprise de la séance précédente : « si deux nombres égaux arrivent dans le même 
cercle, que se passe-t-il ? » 

Emission d'hypothèses et propositions d'expérimentation que les élèves testent avec la 
machine. Ils proposent, argumentent et négocient jusqu'à obtenir la meilleure des ré­
ponses. 

Document sur la recherche des hypothèses (festival des sciences) 

Rédaction de la trace écrite qui permet de faire fonctionner la machine sans« bug» 
informatique. 

fi;e ~ & ~ r ~r ~à cVwilG. 

fi;e~&~~~r~à~ 

fi;e ~~à 17UYTV ~ ~r ~ d~. 

fi)O/nG ~ ~ 6e'uYni; ~ e~ ~ 

fi;e~&~r~r~à~. 

fi;e ~ & ~ ~ ~r ~à cVwilG. 

fi;e ~~à 17UYTV ~ ~r ~ d~ 

f/)0/nG ~ ~ 6e'uYni; ~ e~ ~ 
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La machine à trier est utilisée régulièrement pour le rangement dans l'ordre croissant 
des nombres décimaux. 

Au départ la négociation 

A l'arrivée 

Variante : défis de rapid ité : Quelle sera l'équipe la plus rapide capable de ranger des 
nombres par ordre croissant ? 

Cette activité débranchée nécessite une coopération entre les élèves, développe J'ar­
gumentation et la négociation. 

5ème séance: 45 min 

Le jeu des chaussettes : 

Objectif : écrire un algorithme simple à partir d'une situation concrète. 
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~ matin c'est le noir complet dons ma chambra. Pou~~Ji'~ 
prendre une pat re de chaussettes dans fe t1ro1r de ma conl\m.4l& 
Dans ce tirotr, il y a: 10 chaussettes blanches et 10 chaussettes 

noires 

Combten de chaussettes doiS· Je prendre pour être sûr d'avoir une 

paire de la même couleur , 

Expérimentation : plusieurs tirages sont réalisés par des élèves différents puis chacun 
écrit l'algorithme. 

Et avec trois couleurs différentes ? 

Expérimentation puis trace écrite : 

~2~~: 

Je~ 2 ~-Ji & !uYn); ck ~ mêmw ~ ak 
r ~~-Ji & ne !uYn); ~ ck ~ mêmw ~ ak;~ 

~ U1W ~- :pt au/u» ~ U1W ~ ck ~ mêmw 

~-

:p ~GA» ~ 3 ~ ;wwv Q/lJOi/v U1W ~-
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U/l?.B. .. 

kec3~~: 

f~2~.Ji&tuYntck~~~~ 

Gœni:Fik~ck~oot~~Ffk~ck 
~ck~ ~CYTV~~WTU3~ck~ 

~~-

2. Séquence 2 : La programmation : 

a. Découverte du robot« Thymio » : 

1ère séance : lh15 

Question initiale: Qu'est-ce qu'un robot et à quoi sert-il? 

Les élèves répondent à cette question individuellement 
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« Thymio » leur est présenté : 

1 

' . . -' . -. 
Par deux, les élèves découvrent le robot. 

Pendant 10 min les élèves découvrent« Thymio ». Aucune consigne n'est donnée hor­
mis le temps limité. Aucune communication entre les groupes n'est possible. Pour 30 
élèves, avec 5 robots, une heure aura été nécessaire. 

De retour en classe, chaque groupe rédige dans son cahier de brouillon ce qui a été fait 
et découvert. 

2ème séance: 30 min 

Retour sur les expériences menées préalablement en vue de rédiger une synthèse com­
mune afin que chacun puisse allumer et éteindre son robot. 

Déjà la notion de programme apparaît:« Le robot avance, tourne, s'arrête, change de 
couleur. En fonction de la couleur, il a une action différente. » 

Les élèves argumentent, émettent des hypothèses qui sont testées immédiatement et 
se mettent d'accord. L'enseignant observe et guide les élèves qui veu lent en savoir plus. 
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Trace écrite : 

~~ebt U/TV ru~~~. T rut~~~ 
è1J ~ ~ è1l cltwJ:e et bAl/v b-~. T rut ~ c1e,o ~ 

r è1J de,o ~ ~ è1J ~~~ è1J ~~all!Uèhe et ~. T rut 
~ ~ rrruWrv. e)rv rut ~ ~ ~. 
Jt t'~ ~ bAl/v ~ wM ~ ~ ~ & ':p'affi.vme ~ ~ 
& ':pl étevnt. 

Ïf~ bAl/v UJrl0 ~ ~ & ~ ck ~et~ de,o ~ 
~. 

~~ck~et(l;de,o~~rwwv~ 
d'~= & Cl; éU ~ rwwv b ~ ck b ~· 

b. Les« pré-programmes» 

Utilisation des documents « Inirobot » conçus par l'INRIA : 

https :/1 dm1r. inria. frltlinirobot-les-documents-a-telecharger /141 

3ème séance: lh 

Que sait faire« thymio »?Quels sont ses programmes? 
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Mission 2- Des couleurs et des comportements 

.... - - . 

JAUNE .. -- .o 

~- '" . ' . . . . . -~ 
" . . · .. 

':, • • ••• .: •• .f 

~:~:., ... :: ,' ::~ ~·: ;~ ~, :~;:~:.~.~;,.., ,:J. ,: ;· •• :;:- ' .. ';:; 

Les élèves observent les actions de « Thymio » et complètent ce tableau par 

groupe de 2 
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Mission 2 Des couleurs et des con1portements 
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Mission 2 - Des couleurs et des comportements 
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·14 !1!'@1ce docume nt est sous licence Creative Commons. To ute utilisa ti on est libre à la cundition dt- res pecte r l" licence CC· BY-SA. 
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Elaboration de la trace écrite : 

, 
Couleur Action observée Nom Eléments activés 

Il suit les mouvements détec- Les capteurs de 
Vert tés. Le suiveur devant et ceux du 

dessous 

Il avance tout seul et esquive Les capteurs de 
Jaune les obstacles. L'esquiveur devant et ceux du 

dessous 

Il va du côté opposé aux obs- Tous ses capteurs 

Rouge 
tacles. Quand il est coincé, il 

Trouillarator 
fonctionnent 

sonne et reste sans bouger. Il 
semble avoir peur. 

Grâce aux flèches, on le dirige Aucun capteur. 

Violet 
manuellement. En appuyant plu-

L'esclave 
sieurs fois sur les flèches, il 
accélère. 

4ème séance : lh 

Ecriture des « pré-programmes » sous la forme d'un algorithme. Les élèves sont par 
groupe de 4 et peuvent avoir recours à un robot si nécessaire. C'est de nouveau un mo­
ment d'émission d'hypothèses qui seront testées et validées ou non par l'argumentation. 

Les élèves s'exercent encore une fois à la démarche d'investigation et à l'argumenta­
tion. Le langage oral prend alors une grande place. 
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Mission 3 - SI ... ALORS ... 

SI Thymio détecte un objet devant lui • ALORS il tourne à ~auche j 
SI Thymio détecte un objet à droite • ---· ALORS il t ourne à droite j 

Lar1'cel l'ler:) SI Thymio détecte un objet à gauche • ALORS il avance 

SI Thymlo détecte un objet devant lui • ALORS il recule J 
' 

SI Thymio détecte un objet à droite • • ALORS il tourne à droite 

ALORS il tourne à gauche .j SI Thymio détecte un objet à gauche • 

SI Thymlo détecte un objet derrière lui ~ • ALORS il avance 

( 
SI on appuie sur la flèche avant • AlORS il avance 

SI on appuie sur la flèche arrière ALORS il s'arrête 

SI on appuie sur le bouton rond • ALORS il recule 

!.. cb€-s:lant l r'I1S \.we : SI on appuie sur la flèche de droite ..... . AlORS il tourne à gauche ...-
>< 

SI on appuie sur la flèche de gauche 
~-

• ALORS il tourne à droite • 

1 
SI Thymio détecte un objet devant lui ALORS il tourne à gauche 

SI Thymio détecte un objet à droite ALORS il tourne à droite 

SI Thymio ne détecte rien ALORS il recule 
1 

SI Thymio détecte un objet à gauche ALORS il avance 

l (cc) HP.WI Ce document est sous licence Creative Corn mons. Toute ut il isation est libre à la condition do respecter la licence CC-BY -SA. 6 
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5ème séance : lh 

Que pouvons-nous faire avec ces« Thymios préprogrammés»? 

Productions d'élèves sur ordinateur : 

~ Les (aire se suivre 

• Le 1er en jaune et 3 en vert 

Compte-rendu de notre expérience : 

Avec ces programmes, nous avons 
constaté que les verts suivent bien le 
jaune avec une limite de vitesse. Le 
jaune ne doit pas être plus rapide que 
les verts et la vitesse est limitée à 2 ap­
puis sur la flèche de devant. Le deu­
xième suit toujours le premier mais il 
faut qu'il ait la même vitesse. 

• Le 1er en violet et 3 en vert 

Compte-rendu de notre expérimentation : 

Les thymios se suivent mais il faut diriger le premier avec les flèches. Nous 
constatons les mêmes actions qu'avec le programme« jaune» 

~ Tracer un parcours pour que Thymio le suive 

~ Les (aire tracer un parcours en mettant un feutre dans le trou. 

• 1 thymio en jaune 

• 2 thymios en jaune orientés différemment 

• 3 thymios en jaune 

• Mettre des obstacles puis un thymio par couleur 

~ Que (ont les bleus ? 

• Le bleu foncé: 

Il tourne doucement en changeant de couleur (toutes les couleurs des diffé­
rents programmes). Nous pensons que thymio cherche comme une route à 
SUIVre. 

Nous avons essayé de faire rouler Thymio sur deux bandes blanches de lar­
geur différente. 
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Constat: Thymio n'a pas changé d'attitude. 

Nous avons essayé avec une bande noire: thymio s'arrête. 

• Le bleu clair 

Il tourne beaucoup plus vite que le bleu foncé mais il reste toujours bleu 
clair. 

Nous réessayons avec les bandes blanches et noires. 

Constat : Thymio suit la bande noire si celle-ci est au-moins de la même 
largeur que celle des capteurs, c'est-à-dire au-moins 3,2 cm 

Par contre, il ne suit pas la bande blanche. 

Il nous faut essayer une grande feuille noire et, pourquoi pas, tracer un par­
cours sur une feuille blanche avec des bandes noires ... 
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c. La programmation avec l'interface « VPL » 

6 ème séance : 1h 

Question : Comment pourrait-on programmer « Thymio » ? 

Emission d'hypothèses : 

!Fed-êl/w F~ ~ ~ c1 t~ ()/JI/~~~­

me~v~~d~~~d~~­

Ji()/{1/~~~wrv~ ~JnB~~L~ ~ 

~ ~ ~ : r -êl/w r -()/{1/ ~ ~ ~ (( $~ )) 
~~J~~~et~~ 

es wtot ~ c&nc C1/l)(X/ wrv ~ F ~ ~ t~­
nalewv. 

tJIJV r r -ê//w ~ U/TW 17Uc/w--m 6AJ/ù ~ ()/JI/ ~­
'u:Ut de& ~ f!uo ~ ~ ~ w!lot. :p doit ~ U/TW ~ 

mémwi/w. 

Les élèves reprennent le robot, observent l'objet et remarquent les 2 fentes à l'arrière 

7 Il se branche à l'ordinateur à l'aide d'un câble et il peut avoir une micro-SD et 
nous utilisons un logiciel de programmation spécifique à Thymio (ASEBA gratuit) 

7 Par groupe de 2, les élèves vont découvrir le logiciel à l'aide d'un support: 
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Mission 4 (1) - Et si on programmait ? 

Place deux œrœsau œ nll'>'! pour faire le pro~:t-amme ci-dessous. 
Entoure ensuiœ les bonnes réponses dans le s phrases en des9:l us . 

l es ~s dalls la ca:lre eu \'l!lt o:raœl'UeUt les: A:~··u G:;;onm 

l e ooarou « . , eu::airé eu rouee se11 à: 

.,._ .. "~ .. .. a.- .. &AlPI .~ ••••,_•••• • 1',c;. ••• · .,.,.,. , ... .,,.. . ...... no .. .. 1• • .. ~""""'"' ,. • •• ._.. 

Jème séance : lh 
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Poursuite de la découverte du logiciel et de l'interface « VPL » avec un autre support 
par groupe de 2 élèves. 

Mission 4 (2) -Et si on programmait? 

Voici 4 pro g:raJD UI es diff él"ents, chacun f o rUI é avec une carte événeUient et une ca:~· te actio n . 
Co Uipléterles phrases asso ciées. 

1 ÉV È N EM E N T S A CTIO N S 

Mission 4 (2) - Et si on programmait? 

Événements Actions 

SI r"Y 

~ 
ALORS } / 

SI 1 ; { , ALORS 

[J SI ALORS 

/. 

SI " ALORS ,j · 

10 

,./) 
T 

Cette séance sera suivie d'une mise en commun s'assurant de la bonne compréhension 
du logiciel. 

' ème et s ème séances: lh x2 
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Mission 7 - Parcours d'obstacles 

1) 

2) 

3J 

4) 

5) 

(Facultatif) 

Créer une instruction pour que Thymio 
avance s'il ne détecte rien avec ses 
capteurs de devant 

Ajouter une instruction pour que Thymio 
tourne à droite lorsqu'il détecte quelque 
chose à gauche 

Ajouter une instruction pour que Thymio 
tourne à gauche lorsqu'il détecte quelque 
chose à droite 

Ajouter une instruction pour que Thymio 
recule légèrement tout en tournant un peu 
s'il détecte quelque chose devant lui 

Mfll 

Ajouter des instructions pour que Thymio 
s'allume en rouge s'il détecte un obstacle, 
et en vert sinon 

1 {u) !uUWice document est sous licence Creative Commons. Toute util isation est libre à la condition de respecter la licence CC-BY-SA. 10 

29 

1 



Les défis avec « Thymio » 

Nous avons relevé des « défis » pour programmer « Thymio » : 

1. Créer un instrument de musique: à chaque capteur, associer un son 
Si le capteur de devant tout à gauche (A) détecte un objet alors il émet un« sol» 
Si le capteur de devant à gauche (B) détecte un objet alors il émet un« fa» 
Si le capteur du milieu (C) détecte un objet alors il émet un« mi» 
Si le capteur de devant à droite (D) détecte un objet alors il émet un « ré» 
Si le capteur de devant tout à droite (E) détecte un objet alors il émet un « do » 

2. Créer un sélecteur de couleur : à chaque capteur, associer une couleur 
Si le capteur (A) détecte un objet alors il s'allume en rouge. 
Si le capteur (B) détecte un objet alors il s'allume en bleu. 
Si le capteur (C) détecte un objet alors il s'allume en vert. 
Si le capteur (D) détecte un objet alors il s'allume en violet. 
Si le capteur (E) détecte un objet alors il s'allume en jaune. 

3. Thymio avance s'il ne détecte rien et recule s'il détecte quelque chose. Associer 
une couleur à chaque mouvement : 

Si les capteurs de devant ne détecte rien alors il avance et s'allume en rouge. 
Si le capteur (A) détecte un objet alors il recule et s'allume en bleu. 
Si le capteur (B) détecte un objet alors il recule et s'allume en vert. 
Si le capteur (C) détecte un objet alors il recule et s'allume en jaune. 
Si le capteur (D) détecte un objet alors il recule et s'allume en violet. 
Si le capteur (E) détecte un objet alors il recule et s'allume en blanc. 

La démarche est la même : les élèves partent du défi à relever puis essaient un pro­
gramme sur l'ordinateur. 

Critère de réussite : « Thymio » fait ce qui lui a été demandé, le programme est réussi. 
Si à l'exécution du programme,« Thymio »fait autre chose, alors le programme est er­
roné et il faut recommencer. On a le droit à autant d'essais que nécessaire. Aucun 
groupe n'est en échec. Les élèves veulent tous réussir. 

Il arrive parfois qu'ils viennent me voir et me disent : « il y a un bug». Ils se rendent 
compte que leur programme n'est pas complet et recommencent. 
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d. La programmation avec « scratch » : 2 séances de 1 heure 

Question : Peut-on programmer autre chose gue des robots ? 

Utilisation du chat et d'autres lutins du logiciel «scratch» pour réaliser un petit scé­
nario. 

Objectif : découvrir d'autres logiciels et réinvestir les algorithmes de programmation. 

Par groupe de 3 élèves, ouvrir le logiciel, faire le bon choix de langue, et faire se dépla­
cer le chat. 

Changer de lutin et utiliser deux lutins conjointement. 

~···· .. my C1D 

...... ,.o .. 

Elaboration d'une trace écrite : 

JJ~&v~~~OO~CYTV~ck&~. 

e&r ~ ~ 2 ~(x et r) ~tu»~· 

Œ = oetr =a 

~ fk caNW ~ liaut Œ ci/wile : Œ ) 0 et t ) 0 
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~ ~ C-0/z/W (3/{V !lao à citwile : cv ) 0 et Y' = - ... 

~ ~ C-0/z/W (3/{V !lao à ~ : cv = - et Y' = 

~ ~ C-0/z/W (3/{V !but à~: cv = - ... et Y') 0 

e. La programmation de « Thymio » avec « Blocky » : 2 séances de 45 min 

Questionnement des élèves : « Et si on pouvait programmer Thymio avec « scratch » ? 

Les élèves essaient d'ouvrir scratch en branchant le robot mais aucun lien ne peut se 
faire. Par contre en ouvrant« ASEBA », ils s'aperçoivent de la possibilité d'ouvrir une 
autre interface qui se nomme« Blocky ». 

Ils relèvent donc les défis précédents avec cette nouvelle interface. 

- lnttrfKt:BkKkfypourThymtO - 0 x 

0 0 
1 Événemerts 

AcbonetJIS 

1 LE Os 

1 Capte<IS 

1 LogJque 

1 Boucle 

1 Math 

1 Vanables 

1 Sous-roulmes 
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3. Le festival du 27 avril 2016 

Ce festival a été créé et organisée par l'équipe de la circonscription d'Evian: 

M. Marti nez, IEN, ses conseillères pédagogiques, son A-TICE et avec le soutien des 
PEMF dont je fais partie. 

Le 27 avril 2016, le palais des Festivités d'Evian a accueilli les classes participantes, 11 
écoles représentées soit i de la circonscription. Ces écoles se répartissent dans diffé­
rents milieux géographiques et sociaux et concernent les communes suivantes: Evian 
Centre, Maxilly, St Paul en Chablais, La Chapelle d'Abondance, Seytroux, Thollon, Fé­
ternes, Champanges, Vacheresse, Larringes, Neuvecelle. 
De plus 2 classes de sixième des collèges des Rives et du Gavot sont impliquées dans le 
projet grâce à la participation de 2 professeurs de Mathématiques. 
Une classe de Mieussy et 2 classes de Thonon et Sciez sont aussi invitées. 
Au total, 475 élèves se sont rendus à Evian, des élèves qui à travers le code, les robots 
et la programmation ont pu se rencontrer et partager leurs expériences. 

~ OBJECTIFS DE LA JOURNÉE 

0 Sensibiliser les publics à la culture scientifique, mathématique, logique, au code et à 
la robotique 

0 Stimuler chez les jeunes l'intérêt pour la science, les maths, la communication et dé­
velopper la curiosité. 

0 Favoriser le partage de savoirs et les échanges entre élèves, entre enseignants et 
avec les partenaires intervenants, faciliter l'accès à une information scientifique de 
qualité. 

0 Valoriser le travail des élèves des écoles et de leurs enseignants. 

0 Permettre aux élèves de communiquer leurs savoirs à partir de leurs expérimenta­
tions 

0 Permettre aux enseignants, parents, élus, partenaire de rencontrer les élèves et de 
découvrir les apprentissages et connaissances réalisés par la manipulation des robots 
et les activités débranchées. 

0 Organiser une action de proximité à l'intention des jeunes, des enseignants, des pa­
rents, des élus ... 
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)> EN AMONT: PRATIQUER LA DÉMARCHE D'INVESTIGATION 

Travailler avec les robots pour : 
0 Inciter les enfants à manipuler, à mettre en place des expérimentations afin de véri­
fier leurs représentations et leurs connaissances. 

0 Amener les enfants à se poser des questions, à émettre des hypothèses, à communi­
quer. 

0 Développer l'aptitude au questionnement, l'ouverture aux questions des autres. 

0 Favoriser la formation de la rationalité, ne pas croire ce qu'on nous dit, mais ap­
prendre à se faire sa propre idée, par l'expérience, la recherche et la confrontation 
avec les autres. 

0 Favoriser la formation d'esprits capables d'adaptation, qui peuvent intégrer de nou­
velles découvertes et ainsi faire évoluer leur savoir. 

)> AU FESTIVAL : ÉCHANGER 

0 pour permettre à chacun de communiquer le fruit de ses expérimentations. 

0 pour s'exprimer et se faire comprendre d'un public nouveau 

0 pour aller à la rencontre d'intervenants spécialisés 

0 Pour permettre à des enfants de différentes classes de confronter leurs travaux et 
leurs expériences et de découvrir le travail des autres, comparer les différentes appl i­
cations d'un même thème. 

)> Le programme de la journée 

9h00 installation des stands 
9h30 ateliers et rencontres avec les professionnels 
Les élèves présentent les activités menées cette année en classe, en informatique 
branchée et débranchée 
12h15 inauguration officielle 
14h15 défi informatique 
15h45 Conférence interactive de Florent Masséglia, INRIA Paris, .. L'enseignement des 

sciences du numérique .. 
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~ La charte du jeune Festivalier (circo d'Evian) 

• CHARTE DU JEUNE FESTIVALIER DES SCIENCES 

Les droits et devoirs du jeune festivalier 
Avant le festival 
rn Je suis bien informé sur le déroulement du festival, je sais ce que je vais voir, je sais ce que je 
vais montrer. 

rn J'ai préparé mon stand, le matériel nécessaire, mes interventions. 

rn Je prépare une étiquette avec le nom de mon école et mon prénom, je l'accroche sur mon vê­
tement. 

Pendant le festival 
rn Je sais que d'autres adultes que mon enseignant pourront m'indiquer des consignes, je dois 
les respecter. 

rn Je me prépare à vivre une grande aventure: je rentre dans la salle du festival en étant calme. 

QUAND JE VISITE : 
rn Je respecte le travail et le plaisir des autres: je reste calme et posé pour ne pas gêner 
l'écoute. 

rn Je respecte les consignes propres à chaque stand et à chaque atelier. 

rn Je respecte le matériel et les lieux en tant que visiteur. 

rn Je réfléchis aux questions que je veux poser, j'écoute la réponse. 

rn Je ne manifeste pas de jugements négatifs. 

QUAND JE TIENS MON STAND : 
rn Je m'efforce d'être clair dans mes explications 

rn J'adapte mes explications à l'âge des visiteurs. 

rn Je respecte les visiteurs, je suis à l'écoute de leurs questions. 

rn Quand je passe le relai au groupe suivant, je laisse le stand propre, bien rangé, et prêt. 

Après le festival 
rn Je respecte le jugement des autres. 

rn J'évite les jugements trop rapides et trop brutaux. 

rn Je réfléchis à ce que j'ai vu, entendu et compris 
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Nous avons préparé un texte de présentation de notre stand en français et en anglais : 

3~· ) 

N()Ub, 'OOUO ~ UITV 

~~OJOOV 
~·~ « ~ » oo& 

'OOUO~~~+ 
ck~. 

~o-u/v ~ ~ ~ 'TWUO 'OOUO ~ ck ~ eea, 
~et~~~. 
~o-ulv ~ deJvMeJv ~ 'OOUb, ~ cAéRJv UITV ~ OJ000 ~ 
~. 
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~ 
J'TV owv ~'LUe~~~~. 

~otvdk~~ 'We~~r~~ur~wJR 
~ OJTUi dk ~ « ~ ». 

?fotvdk~~ r~~~dkr~wJRdkr 

~· 

~otvt!kw~ r~~~t!kr+LwJR~. 

Nous pouvions aussi aller visiter les autres stands et nous avons eu la chance de 
rencontrer des · onnels de la robotique 

Poppy-project, light-painting ... 
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a. Notre stand : 

3 ateliers ont été proposés : 

);> Le jeu des chaussettes : );> Le défi des couleurs : 

Retrouver les actions de thymio : les 
pré-programmes se sont mélangés. 

);> Deux défis de programmation avec « blocky », une autre interface pour pro­
grammer « Thymio » : 

1er défi : pour chaque capteur, associer une couleur et un son 

2ème défi : programmer Thymio à chaque capteur une direction différente puis 
associer une couleur et un son différent 

b. Le défi du festival : 

Cette fois, la classe est prête pour le festival de roboti 
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RCJB'CJ D'EVIAN 
J n~ c t ton do l t.:ducatJ n Notloootc v•AN 

L progr rnrn tior> · l' c ol 

DEFI · 1J avril Jl16 

- Le défi débutera à 14h00. 

- Chaque groupe de 5 élèves maximum d'une même dasse de CM ou 
6ème disposera d'un PC disposé sur une table. 

- Chaque équipe devra programmer un Thymio (identifié, 
rustomisé ... ) afin de relever le défi. 

Aller de la $OUrce à la bouteille d'EVJAN 
zone de dé part définie , chdx possible 

- Une équipe peut décider de concourir avec un autre robot : sphéro, 
Edison, ... 

- Le choix du lang~e de programmation est libre : Aseba, Blod<v, 
scratch ... 

- Fin du défi à 15h00 
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c. L'après festival : 

~ Création d'un film pour les rob'oscars décernés lors du colloque« Robotique et 
Education» organisé par l'INRIA de Bordeaux du 21 au 23juin 2016 

https:/ /www.youtube.com/watch?v=ppX8mG-RvgE 

. ' 

Ce film a été l'occasion de réinvestir les compé­
tences acquises en programmation, et d'y associer les arts visuels : création du scéna­
rio, prise de vues, montage vidéo, droit à l'image et utilisation de musique libre de droit 
en lien avec I'EMC. 

~ Présentation dans les autres classes : 

Les élè.v s sont allés dans les classes de l'école expliquer les différents projets menés 
.. l' ·' · .. , 

auiOnr · ~ ,;r- •· .'. rammation : présentation du robot et du film . 
... i?' )~. ·,;: 

-·"".~~:v·~.'" ~ 
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>- Production d'écrits: création d'un livre où chaque élève raconte sa journée de 
festival (extraits) : 

olf«J"oumée du 2? 

@! p âVâlt h grôupe l et h grôupe 2 cflétais dans h 2'me grôup~ nô!JS resti(Jns 

tô'!J{Jurs ensembh âVec DW"apa 
èfGus âVôns été un peu séparées ®n est restés au stâfld pendâflt que J er grôupe 

étâ!t âVec "9!2ôppp ~nsu1t~ nô!JS sômmes âllés au light-pâ!nling et hs autres 
étaient au stand 9!2u~ nôus sômmes âllés en vis1te. 

Wers l l heures ss; nô!JS âVôns repns h stanot mais Il np âVâ!tpersônne qui 
venâlt d nôtre stâflot ôn â âtlendu hngtemps .. 

DW"ais quâfld ôn â&at partir pôur mâflger quek:pt 'un est venu i âVâflt de partir 

ôn â été Jllmés. 

®uâfld ôn âVâ!!flni de mâflge~; nô!JS sômmes reven!JS au "9!2âlâis des 
c:festiv!lés èfG!JS n 'avôns pa:s respecté h plannlfl§ car Il p avâlt trôp de mônde 
âU stâflot dône nô!JS sômmes âllées en vis!le âVec DW"apâ pôur âtlendre. Ahrue 

SUis â//ée J un nôUVeâll Stâfld: 9f2ôpp/}t e!Je !'âi pôr!ée SUr mes épauhs !/f 
@! p âVâlt un diji ôn étâlt .. 

- stressés 
' ' - enerves 

et ôn n' arrêtâlt pa:s de cner et hs garçôns ne nô!JS écôutâlent pa:s, mais nô!JS 
sômmes arrivés lfème et ôn s'est b1en âJ11!JSés. 

41 



La journée du 27 avril: 

Quand nous étions sur le chemin j'étais toute excitée d'y aller. 

Après nous sommes entrés aux Palais des Festivités. 

Un groupe préparait les stands et nous nous sommes allés voir le 
robot Poppy, un robot de 85cm de forme humaine et en plus il tient 

compagnie aux enfants des hôpitaux. 

Je suis allée au stand, celui des chaussettes où il fallait créer un 
algorithme. 

Après je suis allée faire la visite des stands avec Jade. 

Nous sommes allés manger notre pique-nique à notre école. 

Après nous avons refait la visite et on a vu l'imprimante 3D. 

C'était l'heure du défi de la source à la bouteille nous sommes 
arrivés 4ème. 

Après il y a eu la remise des prix et notre prix était celui du 
programmeur d'Evian ! 

Après on a tous attendu nos parents et nous sommes tous partis 
chez nous, nous reposer après cette journée superbe ! ! ! 

Esther 
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Ma journée du 27 avril 

Je suis rentré au Palais des Festivités, la classe a préparé le stand puis le 
groupe n°1a vu un robot Poppy qui va dans les hôpitaux pour les malades. 
On a visité les stands : il y avait des robots déguisés et un stand avec des 
robots sur des feuilles qui dessinaient, et une course de robots Thymio et on 
a tenu le stand de chaussettes et de couleur. On a mangé avec les autres 
classes dans notre école et on a déguisé notre robot avec des légos. 
J'ai joué au jeu de Nim. C'est un jeu avec des bouchons. Il y a seize 
bouchons, on peut prendre 1 ,2 ou 3. Celui qui prend les derniers a gagné. Il 
y a une stratégie et moi et Paul on l'a trouvée c'est par exemple 2+2=4, 
3+ 1 =4, 1 + 3=4 ça doit faire toujours 4 mais c'est l'autre qui doit commencer. 

ARMIN 

III. Conclusion 

Ce projet a été fédérateur d'apprentissages multiples et variés. 

Les élèves ont pu réinvestir et approfondir les compétences de la démarche d'investi­
gation en sciences et en langue écrite, notamment au niveau de la grammaire et de l'or­
thographe. Ils observent, émettent des hypothèses, proposent des exemples et con­
cluent en rédigeant leur trace écrite sous forme d'algorithme. 

Les productions écrites se sont aussi améliorées au niveau de l'enchaînement des évè­
nements et de l'utilisation des connecteurs logiques ainsi que pour l'expansion du 
groupe nominal. Elles sont de plus en plus riches. 

En mathématiques, pour la résolution de problèmes, ils cherchent la bonne réponse en 
appliquant cette même démarche. Ils sont de plus en plus volontaires et s'exercent de 
plus en plus. 

Du point de vue du numérique, les élèves ont appris à quoi servait un ordinateur, un ro­
bot, et que ceux-ci étaient programmés. Ce n'est pas un objet intelligent mais bien un 
objet dirigé par l'être humain. Ils ont aussi compris que derrière internet, il y a 
l'Homme ... Programmer ou être programmé, telle est la question! 
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Jeudi 28 avril dans le Dauphiné 
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