L ‘ informatique sans ordinateur :          projet sur les robots  (séance n°8)
Travail de latéralisation
La séance précédente nous a permis d’introduire essentiellement l’ordre “tourne à droite”. Bien évidemment, l’ordre “tourne à gauche” sera rapidement lié. 
On sait tous que la latéralisation est très longue et difficile à être acquise. Beaucoup d’adultes d’ailleurs ont encore du mal avec “leur droite et leur gauche” ! On voit donc à quel point il est important de proposer aux enfants des situations mettant en œuvre la reconnaissance de la droite et de la gauche. Mais l’apprentissage ne peut se faire que si l’activité a un sens pour l’apprenant. Le projet sur les robots offre une dimension fonctionnelle à un apprentissage habituellement peu motivant.
Avant d’être peu à peu intériorisée et utilisable selon divers “points de vue”, la latéralité doit être vécue avec l’intégralité de son corps dans une reconnaissance par rapport à soi. Il serait bien sûr illusoire de croire que l’activité sur les robots puisse suffire à un tel apprentissage. Par contre, elle justifiera assurément aux yeux des élèves diverses activités ayant pour objectifs la latéralisation. Ces dernières seront multiples, variées et proposées régulièrement au cours de la scolarité tant que le résultat ne sera pas satisfaisant.
Dans la pratique quotidienne de la classe :
Le maître s’attachera à utiliser le plus souvent possible les mots spatiaux dans sa pratique de classe : j’écris la date en haut, à gauche / vous devez écrire votre prénom en bas à droite / mets toi à droite / pose le à gauche etc…

Dans la classe, chacun étant assis à sa place :

Le maître demandera aux enfants de réaliser une action à chaque interruption  d’une formulation répétitive (style carabi carabo   ou piperlé….) accompagnée d’une gestuelle amusante. Un temps minimum sera laissé à chaque fois pour permettre à l’enfant de se représenter mentalement le côté impliqué :


On lève la main droite


On lève la main gauche


On pose sa main sur son œil droit/ gauche


On pose la main sur son oreille droite/ gauche


On attrape avec sa main gauche / droite son oreille gauche / droite

 
On tapote sa joue gauche / droite avec sa main gauche / droite… 

Etc…

Remarques :


- Les erreurs sont repérées par le maître et signalées aux enfants pour correction à chaque fois


- Si certains enfants sont face à face, des problèmes de point de vue se présenteront inévitablement, les enfants utilisant naturellement le phénomène de miroir. Le maître pourra alors demander à deux élèves se faisant face de lever chacun la main droite et demander (après s’être assuré qu’il n’y a pas d’erreur)  aux autres élèves leur avis. Il sera après débat intéressant de constater qu’en demandant aux deux élèves, main droite levée, de regarder tous les deux dans la même direction les deux mains droites se retrouvent du même côté. On aborde là une caractéristique spatiale très difficile à appréhender: la relativité de l’espace en fonction de la position.

En évolution corporelle :

Les enfants évoluant sur une musique devront, à chaque interruption de celle-ci, tenir en équilibre sur le pied préalablement  désigné par le maître.

Séquence en EPS :

Dans un gymnase ou une salle suffisamment grande on pourra organiser le jeu poursuite suivant :

Les enfants travaillent par deux (le maître devra constituer les couples de façon à ce qu’ils soient équilibrés).  Les enfants sont face au maître, répartis par deux de chaque côté d’une ligne tracée au sol au milieu de l’espace disponible.


gauche



droite
Le maître dit droite ou gauche. Les enfants, dans le silence,  ont quelques secondes pour se représenter la direction désignée et donc le rôle qu’ils vont jouer (poursuivant ou poursuivi). Au signal du maître,  les enfants commencent la course poursuite. Le poursuivi doit atteindre son camp (à matérialiser aux deux extrémités du gymnase) avant d’être rattrapé par le poursuivant.
Le jeu  étant totalement dépendant de la bonne latéralité, le maître pourra, selon le niveau des élèves, introduire une phase intermédiaire qui permettra de désigner (en levant par exemple la main correspondant à la direction indiquée) le côté vers lequel la course va se dérouler.
Dans le cadre du projet robots : 
On définira précisément la façon de tourner du robot (façon mécanique):

· Sur place, pieds joints, le robot lève d’abord le bras correspondant au côté vers lequel il doit tourner.
· Il pivote ensuite d’un quart de tour et rebaisse son bras.

Le maître, chef des robots, pourra demander simultanément à tous les robots face à lui de tourner à gauche ou de tourner à droite. Comme d’habitude, un court temps de réflexion est accordé avant le signal. Plus tard, il pourra compliquer le travail en positionnant les robots face à face !
Sur le plan symbolique :

Des fiches d’application sur la reconnaissance de la droite et de la gauche, fiches que l’on trouve fréquemment dans le commerce, viendront seulement ensuite pour représenter sur l’espace feuille ces notions spatiales









