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Note à l’attention des parents:

Ce document vise à enseigner les sciences à distance en proposant aux familles des séances courtes de 15 
à 20 minutes par jour, clé en main, dans le contexte de la continuité pédagogique.

Faire des sciences, c’est tout autant apprendre des connaissances qu’une manière de travailler. Celle-ci 
est basée sur la démarche d’investigation et assure le lien enseignant/élève à minima sur une séance.

Au cours de ce défi, votre enfant va faire des essais, et pourra se tromper...ce n’est pas un échec...c’est 
normal...Laissez-lui du temps pour qu’il trouve par lui-même, guidez-le par des questions et non en lui 
apportant les réponses “toutes faites”.

“Je ne perds jamais, soit je gagne, soit j’apprends” Nelson Mandela

Nous proposons une démarche type sous forme d’une succession d’étapes en plusieurs séances avec une 
structure répétitive afin que le caractère cyclique d’une semaine sur l’autre facilite l’appropriation par 
les familles.

Voici les activités proposées pour les 3 cycles de l’école primaire.

L'Équipe de la Maison pour la science en Nord - Pas-de-Calais



Note à l’attention des parents: 

Pourquoi apprendre à coder à l’école ?

http://www.cndp.fr/crdp-orleans-tours/ressources/vous-avez-une-minute/vous-avez-une-minute-pour-co
mprendre.html?idvideo=66

Que disent les programmes? Lien vers eduscol et vers des activités:
https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_mai
tre_624926.pdf

L'Équipe de la Maison pour la science en Nord - Pas-de-Calais

http://www.cndp.fr/crdp-orleans-tours/ressources/vous-avez-une-minute/vous-avez-une-minute-pour-comprendre.html?idvideo=66
http://www.cndp.fr/crdp-orleans-tours/ressources/vous-avez-une-minute/vous-avez-une-minute-pour-comprendre.html?idvideo=66
https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf
https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf
http://www.cndp.fr/crdp-orleans-tours/ressources/vous-avez-une-minute/vous-avez-une-minute-pour-comprendre.html?idvideo=66


Défi cycle 1:
PS/MS

jouer au robot



Age : 
3- 6 ans

Thème travaillé : 
Informatique Débranchée

DÉFI : 
Inventer un langage pour faire avancer un 

“Robot” 

Ce que votre enfant 
va apprendre

Votre enfant va apprendre à  définir ce qu’est un robot : une machine capable d’interagir 
avec son environnement.

Résumé A travers des jeux d’imitations, nous allons peu à peu faire comprendre aux enfants que les 
robots fonctionnent parce qu’on leur donne des instructions, et qu’il faut un langage 
simple pour que cela fonctionne.

Matériel - Une pièce de la maison avec du carrelage ou des feuilles à poser au sol légèrement 
espacées.

- Des objets de la maison, 
- des feutres, si possible dans 4 couleurs différentes (ou des crayons ou des bouchons 

ou des cubes de couleurs différentes)

Les mots à retenir avancer vers,  case, départ, arrivée, flèche



Jour 1

Vivre une 
situation en 

bougeant

Aujourd’hui nous allons apprendre à nous déplacer en suivant un 
ordre.

1 - Avant de commencer: choisir une pièce de la maison avec un sol 
carrelé (ou placer des feuilles de papier pour imiter un carrelage) et 
placer 4 repères dans la pièce où vous vous trouvez qui vont permettre à 
l’enfant de se repérer Nord (en haut),Sud (en bas), Ouest (à gauche) et 
Est (à droite) et un feutre de couleur par repère.
Exemple pour le Nord: une bouteille et un feutre rouge, pour le Sud: un 
bol et un feutre bleu, pour l’Ouest: un livre et un feutre vert, pour l’Est: 
une boîte et un feutre jaune. Ensuite placer un objet (peluche) sur un 
carreau dans la pièce.
2 - L’enfant se place dans un autre carreau du carrelage. Il va devoir 
rejoindre l’objet en suivant les ordres de l’adulte. Il devra avancer les 
deux pieds dans un carreau à chaque mouvement et poser un feutre 
dedans, la pointe ou le capuchon indiquera le sens.
Par exemple: Pour avancer d’un carreau vers le livre (à l’Est ou à 
gauche), donnez-lui un feutre vert qu’il dépose dans le carreau avant 
d’y mettre les deux pieds et lui dire : “Avance d’un carreau vers le 
livre”. Pour aller vers le Nord (en haut), lui donner à chaque carreau un 
feutre rouge et lui dire : “Avance d’un carreau vers la bouteille”. 
Continuer à donner des consignes de la même façon jusqu’à atteindre 
l’objectif (peluche).
(Si vous n’avez pas de feutre, le principal est de déposer des objets 
différents en fonction de la direction à prendre).
3 - Refaire ce ‘jeu du robot’ depuis le carreau du départ sans parler à 
l’enfant et donnant seulement un feutre de la couleur de la direction à 
prendre à chaque déplacement.
4 - Prendre en photo du chemin laissé par les feutres (voir photo 
ci-contre). A partir de cette photo, demander à l’enfant de raconter ce 
qu’il vient de vivre.
Vous pouvez faire ce jeu plusieurs fois en changeant de place le point de 
départ de l’enfant ou l’objet à atteindre. 

BOUTEILLE

BOL

LIVRE BOITE



Jour 2

Faire vivre 
une 

situation à 
quelqu’un 

Aujourd’hui, nous allons inverser les rôles. L’adulte devient le robot, l’enfant devient le 
programmeur.
L’enfant choisit un objet dans la maison et le pose dans un carreau sur le carrelage. 
L’adulte se place dans un autre carreau du carrelage. Il va devoir rejoindre l’objet en suivant 
exactement les ordres et les feutres donnés par l’enfant. Si l’enfant se trompe, ce sera l’occasion de 
lui faire comprendre l’importance de donner un ordre correctement.
Les mêmes feutres associés aux mêmes directions et aux mêmes objets (bouteille, bol, boîte et livre) 
que le jour1 sont à utiliser. 

Comme le jour1, la première fois, l’enfant va donner le feutre et parler pour donner l’ordre. Par 
exemple, il va donner le feutre vert et dire ‘tu vas te déplacer d’un carreau vers le livre”.

La deuxième fois, l’enfant va donner uniquement le feutre sans parler et l’adulte agira en fonction de 
la couleur donnée.

Prendre une photo du chemin laissé par les feutres. A partir de la photo, demander à l’enfant de vous 
raconter ce qu’il vient de faire.

Jour 3

Comprendre 
et réaliser 
un chemin 

codé - 
Etape 1

Aujourd’hui, nous allons remplacer le mot ‘carreau’ par le mot ‘case’, 
apprendre ‘case départ’ et  ‘case arrivée’ et enchaîner plusieurs 
déplacements.
L’enfant dépose un personnage dans un autre carreau et va se placer dans 
une autre case : il s’agira de la case DÉPART.
Dans notre exemple en photo: Donner à l’enfant 2 feutres bleus. Vérifier 
qu’il avance de 2 cases vers la bol et dépose un feutre avant de bouger 
dans chaque case. Puis lui donner 4 feutres jaunes pour qu’il avance de 
quatre cases vers la boîte. Puis un feutre rouge, pour qu’il avance vers la 
bouteille. Puis 3 feutres bleus pour qu’il avance de trois cases vers le bol. 
Ensuite, 2 feutres verts, 1 feutre rouge et 2 feutres verts. Dans cette 
dernière case, il donne le dernier feutre vert à l’objet (la peluche). Il 
s’agit de la case ‘ARRIVÉE’.
Prendre une photo. A partir de cette photo, demander à l’enfant de 
raconter ce qu’il a fait en utilisant les mots appris. Par exemple: “J’ai 
placé un bonhomme dans la case départ. tu m’as donné deux feutres bleus 
et j’ai avancé de deux cases vers le bol”.



Jour4

Comprendre 
et réaliser 
un chemin 

codé - 
Etape 2

Aujourd’hui, nous allons remplacer les feutres par des flèches 
dessinées dans la même couleur.

1 - A partir d’une photo d’un jour précédent, repositionner tout de la 
même façon. Puis à côté de chaque feutre, placer une flèche pour 
montrer le chemin. Ces flèches peuvent être dessinées, colorier ou 
imprimer à l’aide du modèle de la page suivante:

- placer une flèche bleue à côté de chaque feutre bleu
- placer une flèche rouge à côté de chaque feutre rouge
- placer une flèche verte à côté de chaque feutre vert
- placer une flèche jaune à côté de chaque feutre jaune

2 - Enlever les feutres pour ne laisser apparaître que les flèches sur le 
parcours qui permet de rejoindre la case arrivée (la peluche).

3 - pour les enfants qui ont bien compris: on peut demander de remplir 
un tableau qui représente le parcours:

Remarque: A cet âge, les mots ‘droite’ et ‘gauche’ sont compliqués à 
retenir, on pourra garder ‘j’avance vers …’ en indiquant ce que l’enfant 
va voir, tant que ‘droite’ et ‘gauche’ ne sont pas compris.
Prendre une photo du chemin codé et l’envoyer à l’enseignant-e.

D







Ressources complémentaires...pour aller plus loin

des jeux qui vont préparer 
à l’informatique

- Réaliser des figures en perles en suivant un modèle

- Fabriquer un objet en suivant des étapes

- Construire un objet en assemblant d’autres objets (type 
Lego) d’abord librement pour de jeunes enfants. Puis 
en suivant des étapes.

- S’entraîner avec des jeux de logique et de déplacement 
de personnage (type Smartgames) 

une application Voici une application gratuite conçue par l’académie de Nantes, pour faire ses premiers pas en 
informatique TUXBOT
http://appli-etna.ac-nantes.fr:8080/ia53/tice/ressources/tuxbot/index.php

Exemple de travail sur 
feuille pour les élèves qui 

ont bien compris.

Les robots se cherchent pour 
jouer ensemble, peux-tu les aider:

Colorie le parcours donné par les 
flèches à côté de chaque robot  
en suivant le code couleur 
ci-dessous :

En rose pour le robot rose
en violet pour le robot violet

En orange pour le robot orange
en vert pour le robot vert.

http://appli-etna.ac-nantes.fr:8080/ia53/tice/ressources/tuxbot/index.php


Défi cycle 1:
MS/GS

Robot, vous avez dit robot ?



Age : 
3- 6 ans

Thème travaillé : 
Informatique Débranchée

DÉFI : 
Inventer un langage pour faire avancer un 

“Robot” 

Ce que votre enfant 
va apprendre

Votre enfant va apprendre à  définir ce qu’est un robot : une machine capable d’interagir 
avec son environnement.

Résumé A travers des jeux simples à mettre en oeuvre, nous allons peu à peu faire comprendre au 
enfants que les robots fonctionnent parce qu’on leur donne des instructions, et qu’il faut 
un langage simple pour que cela fonctionne.

Matériel Un plateau de jeu du type jeu de dame ou jeu d’échec, ou un quadrillage représenté sur 
une grande feuille
Des petites figurines
Des cartes “flèches” à réaliser

Les mots à retenir instructions, tests, boucles, programme, avancer, reculer, tourner, à gauche, à droite ….



Jour 1 Je dessine un robot : sur une feuille libre, demandez à votre 
enfant de dessiner un robot et de lister ce qu’est pour lui un 
robot.

Notez pour lui ce qu’il pense à côté de son dessin.
Envoyer le dessin à l’enseignant

Montrer ensuite des images de robots 
:https://www.fondation-lamap.org/sites/def
ault/files/upload/media/minisites/projet_inf
o/fiches/Fiche_10.pdf

https://www.fondation-lamap.org/sites/defa
ult/files/upload/media/minisites/projet_info
/fiches/Fiche_11.pdf

Jour 2 Je joue au robot : 
Réaliser un parcours dans la maison ou le jardin et demander à 
l’enfant de donner des instructions à “un robot” (le parent ou 
un autre enfant) pour qu’il réalise le parcours !
Exemple et explications : 
https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&list=PLWv
GMqXvyJAPSMFgCiy6qVHW9bAPu93X5&index=1

Il faut déterminer à l’avance ce que 
l’instructeur a le droit de dire et la 
signification des mots utilisés : 
avance = avance d’un pas
tourne = faire ¼ de tour
...

Jour 3 Je code un déplacement :
1-dessiner les instructions pour amener la figurine dans sa 
maison

2- Inventer un parcours pour amener le lutin dans sa maison
(nombre de flèches limité, il faut toute les utiliser)

1                                2

Jour 4 3 - Retrouver l’emplacement de la maison en suivant le « 
programme »

3

https://www.fondation-lamap.org/sites/default/files/upload/media/minisites/projet_info/fiches/Fiche_10.pdf
https://www.fondation-lamap.org/sites/default/files/upload/media/minisites/projet_info/fiches/Fiche_10.pdf
https://www.fondation-lamap.org/sites/default/files/upload/media/minisites/projet_info/fiches/Fiche_10.pdf
https://www.fondation-lamap.org/sites/default/files/upload/media/minisites/projet_info/fiches/Fiche_11.pdf
https://www.fondation-lamap.org/sites/default/files/upload/media/minisites/projet_info/fiches/Fiche_11.pdf
https://www.fondation-lamap.org/sites/default/files/upload/media/minisites/projet_info/fiches/Fiche_11.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&list=PLWvGMqXvyJAPSMFgCiy6qVHW9bAPu93X5&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&list=PLWvGMqXvyJAPSMFgCiy6qVHW9bAPu93X5&index=1


Ressources complémentaires...pour aller plus loin

C’est pas sorcier : 
Qu’est-ce qu’un robot ? https://www.youtube.com/watch?v=gT8rHM27N_o

Point de vue technique :
= machine dotée de capteurs pour  percevoir son environnement
=machine dotée de moteurs pour bouger et agir sur cet environnement
=possède un système de contrôle

Le jeu du robot Exemple de ce que pensent les enfants : 

https://www.youtube.com/watch?v=gT8rHM27N_o

