






 Définition : 
1. Machine à l’aspect humain. Les robots des films 

d’anticipation. 

2. Mécanisme automatique complexe pouvant se 
substituer à l’homme pour effectuer certaines 
opérations. Robots industriels 

 

 Les 3 facteurs qui définissent un robot 
◦ Les robots interagissent avec le monde physique 

◦ Les robots sont autonomes ou semi-autonomes 

◦ Les robots sont programmables 



Apprendre 
à coder 
avec des 
robots 

permet de 

Résoudre 
des 

problèmes 
dans un 
cadre 

motivant 

Rendre 
tangibles 

des 
concepts 
liés à la 

program-
mation 

Se 
familiariser 

avec la 
méthode 
essai et 
erreur 

Développer 
l’anticipation 

Développer ses 
capacités de 

séquencement 

Renforcer 
l’imagination 

et la 
créativité 

Développer 
son sens 
logique 

Développer 
le travail 
d’équipe 

Pourquoi enseigner la programmation 
avec des robots ? 



Présentation du projet : 
Qu’est-ce qu’un robot ? 

Les robots dans notre quotidien 

« C’est nous les robots ! » 
Par des activités en débranchées, comprendre ce qu’est un programme, 

un algorithme, le traitement des données, le langage informatique… 

A la découverte du robot. 
Observer et utiliser des objets techniques et identifier leur  

fonction. 

Les défis de programmation. 
Réaliser un programme simple. 



Comprendre 
comment les 
ordinateurs 

fonctionnent, 
c’est 

comprendre 
comment… 

Stocker 
des 

données 

Trier des 
données 

Rechercher 
des données 

Mettre les 
ordinateurs 
au travail : 

les 
algorithmes 

Le 
robot 
idiot 

Le jeu 
de 

Nim 

La 
fusée 

La  
machine 
à trier 

Le 
crêpier 

Le 
pixel 
art 

Compter 
les 

points 

Le tour 
de 

cartes 

Cryptage 

Les 
prénoms 

La 
course 
contre 

la 
montre 

https://pixees.fr/informatique-en-
primaire-les-activites-debranchees/ 

La bataille 
navale 

Trier 
des 

poids 



Agir comme un robot est la première chose à apprendre 
pour commencer l'informatique. Un robot exécute les 
instructions... et c'est tout. Au programmeur de les 
formuler judicieusement.  



Blue Bot      Bee Bot       Ozobot 

Thymio      Ino Bot      M Bot 



Découvrir la Blue Bot. 

•    Observation, 
verbalisation, description 
des éléments qui 
constituent l’objet,  

•    Émission d’hypothèses 
sur son fonctionnement ; 

•    Validation des 
hypothèses pour construire 
un référentiel commun. 





 Ecrire un programme pour que le robot ramasse toutes les 
fleurs sans passer par les cases « bourdons » le plus 
rapidement possible. 

 



 Ecrire un programme pour que le robot arrive à l’arrivée en 
évitant les obstacles. 

 



En complément du Blue-Bot, une 
application gratuite permet de 
programmer et commander le 
Blue-Bot à partir d’une tablette  

 

 L’application va permettre le passage du réel 
au virtuel  

 L’application permet également de mémoriser 
les différentes instructions du programme 



Avec tapis 
• Tapis avec obstacles 
• Tapis labyrinthe 
• Tapis alphabet 
• Tapis nombres 
• Tapis pour travailler la narration 
• Tapis pour travailler sur le quartier (repérage 

sur un plan) 
• Tapis fabriqué par les élèves 

 
Sans tapis 
• Mesures et déplacements 
• La proportionnalité (quadrillages différents) 
• La division : trouver le nombre de 

déplacements pour aller d’un point A à un 
point B 
 

Des défis 
• Le programme le plus court 
• Le programme le plus rapide… 

 
 



Des robots avec capteurs et actionneurs 

 

Ozobot : le suiveur de ligne 

Thymio : la programmation conditionnelle 

Inobot : programmer avec des tablettes 




