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Descriptif :

Initier les éleves de cycle 3 a I'algorithmique et la programmation a travers la liaison école-collége dans le cadre des
Traam 2016-2017.

Sommaire :

e Présentation du projet
e Déroulement de la séquence
e Les différentes activités du projet

@ Présentation du projet
O Objectifs

Initier les éléves du cycle 3 aux concepts de base de l'algorithmique et de la programmation, par de petites activités
découvertes en utilisant le robot programmable THYMIO II.

Les éleves (CM1-CM2 et une classe de 6éme) mettront & profit leurs connaissances lors d’'un défi programmation
avec le robot Thymio.

O Matiéres concernées

Mathématiques + Sciences et Technologie
O Niveau concerné

Cycle 3
O Quelle(s) évaluation(s)

Evaluation formative au fur et & mesure.
Evaluation positive par compétences lors du défi programmation

O Production finale envisagée
Un défi programmation avec le robot Thymio :

e programmer un robot Thymio pour qu'’il sorte d’un labyrinthe avec paroi, et un autre avec des lignes noires au
sol.

e programmer et équiper un robot pour qu’il sorte d’'une cage en ramassant le plus d’'objets possibles.
O Matériel et logiciels utilisés

e au moins 5 ordinateurs ;
e une valise de 5 robots wireless Thymio Il ;
e 5 morceaux de nappe transparente format A3 (ou des feuilles blanches au format A3) ;
o 5 feutres d’ardoise et mouchoirs ou effaceur d’ardoise ;
e un plateau de labyrinthe et des "murs" pour faire les parois ;
e une plaque en plexiglas et du scotch large noir ;
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e un plateau "cage" ;

e le logiciel ASEBA(# (logiciel gratuit) a installer sur les ordinateurs ;

16)

X na

@

e le compilateur Blockly4Thymio (% & installer sur les ordinateurs (ne nécessite pas internet une fois installé sur

I'ordinateur) ;

Tébcharger by wersion 1.1 g compsdlal eur

O Compétences et connaissances

» Mathématiques

Connaissances (programme)

Espace et Géométrie

(Se) repérer et (se) déplacer dans
I'espace en utilisant ou en élaborant des
représentations

Se repérer, décrire ou exécuter des
déplacements, sur un plan ou sur une
carte.

Accomplir, décrire, coder des
déplacements dans des espaces familiers.
Programmer les déplacements d’'un robot
ou ceux d'un personnage sur un écran.
Vocabulaire permettant de définir des
positions et des déplacements.

» Sciences et technologie

Connaissances (programme)

Matériaux et objets techniques
Fonction technique, solutions techniques.

comgilateur Blockhd Thymao, c'est un exéoutable qui se charge dinstaller tows les fichiers

E

Compétences

Chercher : Tester, essayer plusieurs pistes de résolution.
Chercher : Prélever et organiser les informations a partir de
documents variés

Représenter : Analyser une figure plane sous différents aspects
Raisonner : Progresser collectivement dans une investigation en
sachant prendre en compte le point de vue d’autrui.
Communiquer : Utiliser progressivement un vocabulaire adéquat
et/ou des notations adaptées pour décrire une situation, exposer une
argumentation

Communiquer : Expliquer sa démarche ou son raisonnement,
comprendre celle d’'un autre et argumenter

Compétences

Représentation du fonctionnement d’un objet technique.
Repérer et comprendre la communication et la gestion de

l'information.
Environnement numérique de travail

Stockage des données, notions d'algorithmes, les objets

programmables

Usage des moyens numérigues dans un réseau

Usage de logiciels usuels

Identifier un signal et une information

Concevoir, créer, réaliser

Pratiquer des démarches scientifiques et
technologiques

Pratiquer des langages

S’approprier des outils et des méthodes

Identifier différentes formes de signaux (sonores, lumineux, radio...).
Nature d’un signal, nature d’'une information, dans une application

simple de la vie courante.

@ Déroulement de la séquence

Activités Durée

Matiéres concernées Objectifs
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https://www.thymio.org/fr:start
https://www.thymio.org/fr:start
http://www.blockly4thymio.net/index.php/essayer.html
http://www.blockly4thymio.net/index.php/essayer.html

Activités Durée Matiéres concernées Objectifs

Comment programmer des

Activité 1 Jeu durobotidiot 45 minutes  Mathématiques déplacements ?

. Comment fonctionne le robot
L Fonctionnement du ) i ) .
Activité 2 . 30 minutes Sciences et Technologie Thymio ?
robot Thymio » , . ,
Identifier un signal et une information

Prendre en main les différents

Activité 3 Europe et Thymio 30 minutes Mathématiques )
comportements de Thymio

Activité 4 Notion de boucles 15 minutes Mathématiques Découvrir le concept de boucles
Prise en main de 15 2 30 Prendre en main l'interface
Activité 5 linterface T Mathématiques blockly4thymio et réalisation de
Blockly4Thymio premiers programmes
e 142 séances . . .
L Défi géométrique et L Programmer Thymio pour gu’il dessine
Activité 6 ; selon les Mathématiques _ L
Thymio des figures géométriques.
groupes
Préparation au défi programmation
Mission préparatoire , . » Comment programmer Thymio pour
. p, _p 3 Mathématiques . brog y P
Activité 7 pour le défi 1 séance . . qu'il évite des obstacles ?
) +Sciences et Technologie .
programmation » Comment programmer Thymio pour
gu'’il sorte d’'une cage ?
. . 6éeme . .
L Projet labyrinthe ) L Programmer un jeu de labyrinthe avec
Activite 8 uniguement 2 Mathématiques
avec Scratch N ) Scratch
a 3 séances
Les défis :

» Programmer Thymio pour qu'’il sorte

d’un labyrinthe avec paroi
Mathématiques+Sciences * Programmer Thymio pour qu'il sorte
et Technologie d’un labyrinthe avec lignes au sol.

» Programmer et équiper Thymio pour

gu'il sorte d’une "cage" en ramassant

le plus d'objets possibles

Rencontre Défis Programmation 3h

@ Les différentes activités du projet
O Activité 1 : jeu du robot idiot
Activité débranchée

Objectifs :

Les éléves doivent piloter un robot (enseignant puis éléve) pour le faire se déplacer du point de départ au point
d’arrivée sur un quadrillage au sol (avec de la corde, du scotch, un tapis d'activité ou objets a disposition dans la
salle). Le parcours peut contenir des obstacles ou des passages obligatoires.

On installe ainsi le vocabulaire : avance, recule, tourner a droite, tourner a gauche.

Une vidéo illustrant le principe du jeu "Comprendre l'informatique en jouant..." (INRIA)
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Créer ses propres programmes

Comprendre l'informatique en jouant a faire le robot (video Youtube)
INRA, jeu du robot idiot

Activité 1 : fiche professeur (PDF de 1.2 Mo)
fiche professeur, jeu du robot idiot

activité : fiche éléve (PDF de 210.3 ko)
fiche éléve, jeu du robot idiot

Remarques :

Pour cette activité, j'ai tracé au sol (de la cour de récréation), un quadrillage avec des craies de trottoir.
J'ai colorié des cases de 4 couleurs différentes (deux cases a chaque fois, un début et une fin).

Pour les obstacles, jai utilisé les quilles d'un jeu de Molki.

Une variante de cette activité (adaptable des le cycle 2) :

Document ressource cycle 3 (algorithmique et programmation) (PDF de 762.9 ko)
Document ressource cycle 3 (algorithmique et programmation)

O Activité 2 : Fonctionnement du robot Thymio
Activité débranchée

Obijectifs :
Découvrir le fonctionnement et les différents comportements du robot Thymio.
Identifier un signal et une information.

Activité 2 : document professeur (fonctionnement du robot Thymio) (PDF de 952.3 ko)
Activité 2 : document professeur (fonctionnement du robot Thymio)

Les pistes a imprimer au format A3 (et éventuellement a plastifier, c’est encore mieux)

Activité 2 : piste 1 a imprimer (comportement bleu clair) (PDF de 5.5 ko)
Activité 2 : piste 1 a imprimer (comportement bleu clair)

Activité 2 : piste 2 a imprimer (comportement bleu clair) (PDF de 933.9 ko)
Activité 2 : piste 2 a imprimer (comportement bleu clair)

Trace écrite pour les éléves

Activité 2 : trame trace écrite (éléve), partie technologie (PDF de 731.3 ko)
Activité 2 : trame trace écrite (éléve), partie technologie

Activité 2 : document éleve (fonctionnement du robot Thymio) (PDF de 169.2 ko)
Activité 2 : document éléve (fonctionnement du robot Thymio)
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https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&feature=youtu.be
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/1_activite1_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/1_activite1_codes_jeu_robot_idiot_eleve.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/doc_ressource_cycle_3.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/2_activite2_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/2_activite2_piste1.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/2_activite2_piste_2.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/2_activite2_document_eleve_trame-trace-ecrite.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/2_activite2_documents_eleve.pdf

Des compléments pour aller plus loin :

Activité 2 : ressources (PDF de 227 ko)
Activité 2 : ressources

Document d'accompagnement Eduscol (sciences, cycle 3) concernant le robot Thymio (PDF de 574.6 ko)
Document d’accompagnement Eduscol (sciences, cycle 3) concernant le robot Thymio

Vidéo : les éleves découvrent les comportements de Thymio (video Youtube)
Vidéo : les éléves découvrent les comportements de Thymio

O Activité 3 : Europe et Thymio
Activité débranchée

Obijectifs :
Lors de l'activité précédente, les éleves ont découvert les différents modes du Thymio.
L'objectif de cette activité est que les éleves s’approprient ces différents comportements a travers un petit jeu.

Activité 3 : fiche professeur (PDF de 739.6 ko)
Activité 3 : fiche professeur

Les documents a imprimer pour mener l'activité :
Activité 3 : carte Europe a imprimer (affiche) (PDF de 371.5 ko)
Activité 3 : carte Europe a imprimer (affiche)

Activité 3 : coups de pouce (PDF de 729.4 ko)
Activité 3 : coups de pouce

Activité 3 : bandes noires a imprimer pour le mode bleu clair (PDF de 138.2 ko)
Activité 3 : bandes noires a imprimer pour le mode bleu clair

Activité 3 : jetons (PDF de 295.2 ko)
Activité 3 : jetons
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https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/2_activite2_ressources.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/ra16_c3_st_vous_robot_n.d_586685.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=o6DYM3ps8b0&list=PLn1we2LyMkdI9M4RMUhJ33TshtLzpyOZl
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/3_activite3_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/3_activite3_carte_europe.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/3_activite3_carte_europe_coups_de_pouce.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/3_activite3_bandes_noires_comportement_bleu_clair.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/3_activite3_jetons_carte_europe.pdf

Vidéo : Jeu Carte Europe (utilisation des différents modes de Thymio) (video Youtube)
Vidéo : Jeu Carte Europe (utilisation des différents modes de Thymio)

O Activité 4 : Notion de boucles
Activité débranchée

Objectifs :

Découvrir la notion de boucle dans programmes simples, afin que les éleves puissent utiliser ce concept dans les
prochains programmes a écrire.

Activité 4 : fiche professeur (PDF de 699.8 ko)
Activité 4 : fiche professeur

Activité 4 : activité a projeter (découverte de la notion de boucle) (PDF de 873.4 ko)
Activité 4 : activité a projeter (découverte de la notion de boucle)

Consigne donnée en début d’activité :
"Vous allez voir des photos, et vous devez reproduire exactement ce que vous voyez".

Une variante :

Demander a un éléve de chaisir deux ou trois gestes et lui demander de créer un enchainement, que ses
camarades devront reproduire.

La trace écrite :

Activité 4 : document éléve (PDF de 562.2 ko)
Activité 4 : document éléve

O Activité 5 : Prise en main de l'interface Blockly4Thymio
Activité branchée

Obijectifs :

Présenter brievement l'interface Blockly4Thymio afin que les éléves puissent passer aux activités de prise en main
de l'interface & travers la reproduction de programmes.

Quelques idées de points a aborder dans la présentation (mais il peu étre intéressant de laisser les éleves
découvrir par eux mémes et les guider si besoin) :

e expliquer comment placer les blocs ;
e présenter les différents menus ;
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https://www.youtube.com/watch?v=WV0nh1Sus0Y&list=PLn1we2LyMkdI9M4RMUhJ33TshtLzpyOZl
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/4_activite4_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/4_activite4_activite_a_projeter.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/4_activite4_document_eleve.pdf

e expliquer comment enlever un bloc ;

e expliqguer comment envoyer le programme vers le Thymio.

Aspect pratique :

Pour éviter de laisser le Thymio branché sur le port USB, préciser aux enfants que chaque programme doit

commencer par le bloc : "Quand une fleche est cliquée”. Ainsi, on peut débrancher le robot Thymio, et lorsque
I'éléve appuie sur une des fleches, le programme s’exécute.

Activité 5 : document professeur, prise en main de l'interface Blockly4Thymio (PDF de 739.9 ko)
Activité 5 : document professeur, prise en main de l'interface Blockly4Thymio

Activité 5 : document éleve, prise en main de l'interface Blockly4Thymio (PDF de 342.8 ko)
Activité 5 : document éléve, prise en main de l'interface Blockly4Thymio

Vidéo : Utilisation de l'interface blockly4thymio (video Youtube)
Vidéo : Utilisation de l'interface blockly4thymio

O Activité 6 : Défis géométriques et Thymio
Activité branchée

Obijectifs :
Ecrire des programmes simples et les faire exécuter avec Thymio.

L’interface Blockly4thymio étant plus simple a prendre en main par les éleves que I'interface Scratch et I'utilisation
du robot rend concreéte I'exécution du programme.

Activité 6 : fiche professeur , défis géométriques avec Thymio (PDF de 742.8 ko)
Activité 6 : fiche professeur , défis géométriques avec Thymio

Activité 6 : fiche éléeve, défis géométriques avec Thymio (PDF de 168.6 ko)
Activité 6 : fiche éleve, défis géométriques avec Thymio

Activité 6 : pistes évaluation (PDF de 180.3 ko)
Activité 6 : pistes évaluation

Aspect pratique

Pour cette activité, j'ai utilisé une nappe en plastique que j'ai découpé en plusieurs morceaux (format A3) et des
feutres d’ardoise

O Activité 7 : Missions préparatoires pour le défi programmation
Activité branchée

Objectifs :

Les activités permettent de préparer les éleves pour le défi programmation dans lequel les éléves devront, dans un
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https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/5_activite5_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/5_activite5_document-eleve.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=h2rl-5MI0Gk&list=PLn1we2LyMkdI9M4RMUhJ33TshtLzpyOZl
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/6_activite6_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/6_activite6_document-eleve.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/6_activite6_document_eleve_pistes_evaluation.pdf

premier temps, programmer Thymio pour qu'il sorte d’un labyrinthe et ensuite programmer et équiper Thymio pour
gu'il sorte d’une cage en ramassant le plus d'objets possibles.

Une premiére activité pour les CE2-CM1 et CM1-CM2 consiste a programmer le robot Thymio afin qu'il évite des
lignes noires au sol. Pour les 6éme, cette premiére activité consistera a programmer le robot Thymio afin qu'il évite
les obstacles devant lui et sur les cotés.

Une seconde activité commune consiste a programmer le robot Thymio pour gu'il sorte d’une cage (activité inspirée
d’'une mission proposée sur le site Algothymio (.

Le déplacement du robot sur un terrain avec obstacles imposés permet d’'identifier les variables qui ont pu influencer
sa trace et donc d’émettre des hypothéses et des conséquences vérifiables (« Si... alors »).

activité 7 : fiche professeur, labyrinthe avec Thymio (PDF de 708.3 ko)
activité 7 : fiche professeur, labyrinthe avec Thymio

Différentes fiches d’activités (avec ou sans coups de pouce, avec ou sans prolongements) :

activité 7a : fiche éleve, labyrinthe avec Thymio (PDF de 422.1 ko)
activité 7a : fiche éleve, labyrinthe avec Thymio

activité 7b : fiche éleve, labyrinthe avec Thymio (PDF de 437.8 ko)
activité 7b : fiche éleve, labyrinthe avec Thymio

activité 7c : fiche éléve, labyrinthe avec Thymio (PDF de 327 ko)
activité 7c : fiche éléve, labyrinthe avec Thymio

activité 7d : fiche éleve, labyrinthe avec Thymio (PDF de 413.6 ko)
activité 7d : fiche éleéve, labyrinthe avec Thymio

Des exemples de programmes réalisés par les éléves :

T solution éléve, activité 7a (zip de 994 octets)
solution éléve, activité 7a

T solution éléve, activité 7b (zip de 885 octets)
solution éléve, activité 7b

Une solution possible pour la mission "sortir de la cage" :

= solution éléve, sortir de la cage (zip de 680 octets)
solution éleve, sortir de la cage

O Activité 8 : Projet labyrinthe avec Scratch 6éme uniquement
Activité branchée

Objectifs :
Programmer un jeu de labyrinthe.
Découvrir et prendre en main l'interface Scratch.

Activité 8 : fiche professeur, projet labyrinthe avec Scratch (PDF de 726.8 ko)
Activité 8 : fiche professeur, projet labyrinthe avec Scratch

Activité 8 : document éleve, projet labyrinthe avec Scratch (PDF de 1 Mo)
Activité 8 : document éléve, projet labyrinthe avec Scratch

Le fichier a télécharger pour I'activité "Sentier infernal” :

= fichier activité : sentier infernal (zip de 489.8 ko)
fichier activité : sentier infernal

Des solutions proposées par les éléves pour I'activité "Sentier infernal"

T solution éléve 1 : sentier infernal (zip de 489.9 ko)
solution éléve 1 : sentier infernal
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https://algothymio.jimdo.com/missions/
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/7_activite7_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/7_activite7a_document-eleve.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/7_activite7b_document-eleve.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/7_activite7c_document-eleve.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/7_activite7d_document-eleve.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/zip/solution_eleve_7a.b4t.zip
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/zip/solution_eleve_7b.b4t.zip
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/zip/solution_sortir_cage_7.b4t.zip
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/8_activite8_fiche-professeur.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/8_activite8_document_eleve.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/zip/sentier_infernal.sb2.zip
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/zip/sentier_infernal_solution1.sb2.zip

o solution éléve 2 : sentier infernal (zip de 489.9 ko)
solution éléve 2 : sentier infernal

L’image a télécharger pour la scéne de I’activité "labyrinthe" :

image labyrinthe pour la scéne (Scalable Vector Graphics de 9.1 ko)
image labyrinthe pour la scéne

Cette image provient du site Maze Generator (4. Ce site présente I'avantage de pouvoir générer autant de labyrinthe
gue I'on veut et de tailles variées.

O Défis Programmation

Les défis commencent par la présentation des missions a relever a I'aide de vidéos projetées au tableau.

Les éleves sont répartis en 6 groupes (on peut préparer les groupes en amont pour gagner du temps).

Chaque groupe est constitué d’éléves de 6éme, de CM2 et de CM1.

Chaque groupe dispose d’'un robot Thymio et d’un ordinateur.

Les missions sont réparties dans la salle.

Deux groupes travaillent en méme temps sur chague mission pour éviter qu'il n'y ait trop de monde et faciliter ainsi
la réalisation des missions.

Défis programmation avec Thymio, fiche professeur (PDF de 722.3 ko)
Défis programmation avec Thymio, fiche professeur

Les vidéos de présentation des missions :

Mission N° |

Volie n gl

PROGRAMMEZ LE ROBOT THYMIO F

POUR QUL SORTE DU LABYRINTHE

Vidéo : défi programmation avec Thymio (mission 1) (video Youtube)
Vidéo : défi programmation avec Thymio (mission 1)
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https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/zip/sentier_infernal_solution2.sb2.zip
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/svg/labyrinthe.svg
http://www.mazegenerator.net/
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/defis_programmation_fiche-professeur.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=UoD_exZ3fVs&list=PLn1we2LyMkdI9M4RMUhJ33TshtLzpyOZl

Mission N°2

e mission sl vous (acceplez

PROGRAMMER ‘ JB0T THYMID POUR

Vidéo : défi programmation avec Thymio (mission 2) (video Youtube)
Vidéo : défi programmation avec Thymio (mission 2)

PROGRAMMEZ LE ROBOT THYMID POLIR
QUL 5ORTE DE LA CALE EN

RAMASSANT UN MAXIMUM D'OBIETS

Vidéo : défi programmation avec Thymio (mission 3) (Vvideo Youtube)
Vidéo : défi programmation avec Thymio (mission 3)

Un document pour récapituler les résultats des groupes :

Défis programmation avec Thymio, récapitulatif de I'avancement des groupes (PDF de 92.9 ko)
Défis programmation avec Thymio, récapitulatif de 'avancement des groupes

Un patron pour "habiller" Thymio :

Costume pour Thymio a imprimer, assembler et décorer (PDF de 88.2 ko)
Costume pour Thymio a imprimer, assembler et décorer

Un petit concours de coques pour Thymio avec différentes catégories : le plus beaux, le plus original, le plus
surprenant, ...
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https://www.youtube.com/watch?v=aNXI4rm9ZPw&list=PLn1we2LyMkdI9M4RMUhJ33TshtLzpyOZl
https://www.youtube.com/watch?v=xFvVWCAROwQ&list=PLn1we2LyMkdI9M4RMUhJ33TshtLzpyOZl
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/defi_programmation_avec_thymio.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/preparation_defi_cache_thymio.pdf

Mission N°3

Vidéo : Défis programmation avec Thymio, productions des éléves (Video Youtube)
Vidéo : Défis programmation avec Thymio, productions des éléves

Pour aller plus loin :
Une séquence en technologie "Comment concevoir une piéce pour équiper Thymio"

B sequence_techno_concevoir_une_piece_pour_equiper_thymio (PDF de 430.2 ko)

B Synthese en technologie (défis programmation) (PDF de 888.7 ko)
Synthese en technologie (défis programmation)

Document joint

Solutions pour la mission "sortir de la cage" (PDF de 201.4 ko)

Apprendre & programmer avec le robot Thymio au cycle 3.

Académie Avertissement : ce document est la reprise au format pdf d'un article proposé sur I'espace pédagogique de I'académie de Poitiers.

" Il ne peut en aucun cas étre proposé au téléchargement ou a la consultation depuis un autre site.
de Poitiers P prop g P
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https://www.youtube.com/watch?v=-WnQ0mo-_qY&list=PLn1we2LyMkdI9M4RMUhJ33TshtLzpyOZl
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/sequence_techno_concevoir_une_piece_pour_equiper_thymio.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/synth_techno.pdf
https://ww2.ac-poitiers.fr/math/sites/math/IMG/pdf/solutions_thymio_sort-cage.pdf
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