
Repérer et comprendre la 
communication et la gestion de 

l'information
Les objets programmables

Ils décrivent un système 
technique par ses composants et 

leurs relations. Les élèves 
découvrent l’algorithme en 

utilisant des logiciels 
d’applications visuelles et 

ludiques. Ils exploitent les moyens 
informatiques en pratiquant le 

travail collaboratif.

(Se) repérer et (se) déplacer 
dans l’espace en utilisant ou 

en élaborant des 
représentations

Accomplir, décrire, coder des 
déplacements dans des 

espaces familiers.
Programmer les 

déplacements d’un robot ou 
ceux d’un personnage sur un 
écran en utilisant un logiciel 

de programmation.

Mission 1:
Réaliser des affiches 

permettant de 
connaître l'univers 

des robots

Qu'est ce qu'un 
robot ?

Mission 2:

Faire se déplacer le 
robot s'un point à un 
autre d'un parcours 

sans  obstacle.
Programmer un 

déplacement
Notion de boucle

Mission 3:
Légender l'affiche de 
Thymio et indiquer la 

fonction de chacun 
des éléments

Les composants d'un 
robot : capteurs, 

actionneurs, 
processeur/

logiciel

Mission 4

Thymio doit passer de 
la case départ à la case 

arrivée dans un 
parcours avec 

obstacles Programmer un 
déplacement

Si.....Alors

Première énigme de 
numération

Deuxième énigme de 
numération

Troisième énigme de 
numération

Quatrième énigme de 
numération

Dans un coffre présent dans la 
classe au démarrage du projet se 

trouve une surprise.
Pour ouvrir le coffre, il faut 
trouver la combinaison du 

cadenas comportant 4 chiffres.
A chaque mission réussie, la 

classe récupère une énigme de 
numération lui donnant un 

nombre.
La dernière énigme, opérations 

utilisant les nombres des 
missions précédentes donnera 

les 4 chiffres du cadenas.

Dans le coffre on peut trouver :
1 badge par élève (réalisé en plastique fou

1 jeu de société pour la classe
Ricochet robot
Mindo robot
Robot troc
You robot

ROBOTS ET Cie

Missions 5:

Thymio doit passer de 
la case départ à la case 

arrivée dans un 
parcours avec 

obstacles quelque soit 
leurs emplacements

Programmer à 
l'aide d'un 

logigramme

Découverte du 
logigramme

Rédiger des écrits variés :
Les affiches

Réaliser des 
affiches sur les 

robots

Découverte des 
différents types 

d'affiches

Dernière énigme de 
numération

Réaliserla carte 
mentale des 

apprentissages 
faits lors du 

projet.

Ouverture 
du coffre

Français

Mathématiques

Questionner le 
monde des objets 

et de la matière

Suite

Possible

Légende

Projet


