L ‘ informatique sans ordinateur :          projet sur les robots  (séance n°9)
Déplacement sur quadrillage

Objectifs :

· Analyser l’espace symbolique (sur feuille)

· Anticiper

· Comparer les différents trajets conduisant à un même résultat

· Développer la latéralité  (repérer la droite et la gauche)

· Emettre des hypothèses et procéder à des adaptations

· Réaliser une programmation (ordres successifs) 

Dispositif: travail avec le grand groupe devant le tableau de la classe


Les enfants ont compris qu’un ensemble d’ordres correctement programmés permet de faire effectuer au robot le déplacement souhaité. Jusqu’à présent, l’unité était le pas de l’enfant ce qui présentait à la fois des inconvénients et des avantages (voir séance n° 5). Aujourd’hui, nous allons faire doublement évoluer le travail :

· Les déplacements corporels vont être symbolisés sur quadrillage.

· L’unité va devenir universelle : le carreau.

Mise en place de la situation de résolution de problème :

Phase collective
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Sur le tableau (qui doit être bien entendu à portée des enfants), un quadrillage de 10 par 10 aura été dessiné.

« Qu’est-ce que c’est ? » 

A cette question ouverte, les enfants apporteront des réponses plus ou moins riches en fonction de leurs acquis antérieurs (le mot quadrillage ou tableau sera sans doute formulé si le maître a effectué le travail sur les tableaux à double entrée (voir logique et traitement de l’information septembre 2001 à mai 2002))

En partie basse du tableau, se trouvera la “porte d’entrée” devant laquelle un robot (image ou silhouette) sera en attente. 

Devant les enfants, le maître noircira une case en précisant bien qu’il s’agit d’un obstacle que le robot ne peut pas franchir !

« Nous allons aujourd’hui organiser pour notre robot une chasse au trésor ! » le mot “trésor”  va focaliser l’attention des enfants. Le maître positionnera alors dans une case judicieusement choisie le trésor (pièce dorée en chocolat, image…) Les collègues qui ont mis en application dans leur classe le projet sur le jeu d’échecs apprécieront la diversité des situations permettant de maîtriser les déplacements sur quadrillage.  
« Comment va-t-on programmer le robot pour l’emmener jusqu’au trésor ? »

Le problème est posé. Dès lors, les enfants vont mobiliser leurs connaissances pour le résoudre.

Bien sûr, et c’est tout l’intérêt de la situation, les possibilités sont très nombreuses mais certains déplacements sont plus rapides que d’autres. 

Pour mettre cela en évidence, on pourra dénombrer la quantité d’ordres à donner. Ici, le (ou plutôt les) trajets les plus courts nécessitent 5 ordres (3 ordres “avance” et 2 ordres “tourne”)
Lorsqu’on aura bien pointé la nécessité des 5 actions, le maître dessinera au-dessous du tableau, comme on le faisait lors des vécus corporels, 5 cases vierges. Les enfants viendront agir  par deux, à tour de rôle :

· l’un fera avancer concrètement le robot dans le quadrillage en comptant le nombre de cases parcourues

· l’autre symbolisera dans la case correspondante le déplacement.

On obtiendra par exemple la programmation suivante :


                          5                                               4                                              3

   Afin de bien marquer le fait que l’on vient d’effectuer une programmation, on fera refaire au robot le trajet en s’appuyant cette fois-ci sur les ordres successifs ci-dessus définis.

Remarques : 

· On constatera quelques difficultés au début liées aux orientations des flèches. En effet, le premier déplacement par exemple se passe de bas en haut dans le quadrillage et se code avec une flèche orientée à droite ! Par contre, le quatrième ordre “tourne à gauche” correspond lui parfaitement au déplacement réel sur quadrillage ! En fait, le fléchage qui lorsqu’on travaillait au sol était analogique, ne l’est plus désormais. Il n’est plus que porteur de sens. Par contre, si les enfants se mettent “dans la peau du robot”, ils retrouvent l’analogie antérieure. (Tout est donc question de point de vue ! là est la difficulté de la perception et de la représentation  symbolique de l’espace)

· Si vous désirez éviter cette difficulté, il vous faudra introduire une nouvelle symbolisation qui aura l’avantage d’être décontextualisée.  Ainsi les ordres deviendront :



              AV  6                                    TG
                    TD       

                               Avance  6                        tourne à gauche                     tourne à droite

· Pour effectuer le travail, les enfants doivent considérer l’espace de façon synthétique        (perception de la totalité des informations : point de départ, point d’arrivée, obstacle…) et de façon analytique (traitement ponctuel  des différentes composantes du trajet)
· Plusieurs trajets valides pourront être codés les uns en dessous des autres. Selon que l’on contournera l’obstacle par la droite ou par la gauche, les ordres “tourne” seront inversés.


Phase individuelle  ou  duelle :



Le même travail sera proposé en modifiant bien entendu tous les paramètres  

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



Remarques :

· Ce travail correspond en fait au déplacement qu’effectuerait une tour sur un échiquier pour prendre une pièce adverse.

· Pour jouer davantage sur les représentations de l’espace, on pourra également faire entrer le robot par le côté ou le haut du quadrillage

· Enfin, on pourra demander aux enfants de définir plusieurs programmations valides










