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LE PROJET CROCOS
PLUS QU'UNE INITIATION A LA PROGRAMMATION !

Les ateliers United Crocos sont destinés aux enfants de 6 a 15 ans et proposent des activités
basées sur la robotique et la programmation sous forme ludique, mais pas seulement...

L'apprentissage de la programmation stimule les fonctions cognitives, car elle demande de
planifier en tenant compte du temps, de suivre plusieurs taches a la fois, etc. Les activités de
programmation informatique ont montré des bénéfices sur les fonctions exécutives (1, 2) des
enfants avec un impact démontré en neuroimagerie (3).

(1) Coding in primary grades boosts Children’s Executive Functions — Front Psychol. 2019; 10

(2) The effect of coding on children’s planning and inhibition skills — Research Gate 2020

(3) Understanding source code with functional magnetic resonance imaging — ICSE 2014

De nombreuses études ont démontré que l'introduction de la technologie et de l'ingénierie
aupres des enfants engendre une amélioration des capacités de séquencage, des capacités d’
apprentissages, du fonctionnement exécutif, du développement mathématique et linguistique,
et du raisonnement logique. (Bers 2008 ; Clements et Sarama 2003 ; Fedorenko, 2019 ; Flannery
et Bers 2013 ; Kazakoff 2014 ; Kazakoff et Bers 2012 ; Kazakoff et al. 2013 ; Wyeth 2008).

L'efficacité des interventions basées sur la programmation présentent des effets d’autant plus
conséquents sur le développement des enfants qu’elles impliquent des robots ou objets
physiques (Saez-Lopez t al., 2016 ; Yadav et al. 2017 ; Scherer et al. 2020, pour review).

De plus, l'effet de la programmation est largement reconnu sur les compétences
mathématiques dont la résolution de problemes (Grove & Pea, 2013, Scherer, 2016 ; Etherton et
al., 2018). Enfin, les interventions précoces sur des fonctions cognitives spécifiques chez les
enfants préviennent les effets en cascade sur la qualité de vie, la fréquentation scolaire et le
fonctionnement social (Modele de Diamond ; 2013).

Sur ce modele, nous avons développé des séances faisant appel a l'utilisation de nouvelles
technologies telles que la programmation de robots et de jeux vidéo. (Conchinha et al., 2016).
Ainsi, nos ateliers font appel a divers processus cognitifs tels que I'attention, la mémorisation, la
résolution de probléme, la prise de décisions... lls sont congus avec des pédagogues, des
neuropsychologues et des psychomotriciens pour maximiser la stimulation cognitive.

Les formateurs Crocos sont spécifiguement formés pour adapter leur posture
d’accompagnement a chaque enfant, ils ceuvrent pour que chacun puisse avancer a son
rythme, quelle que soit sa situation initiale (enfant précoce - troubles de I'apprentissage).
L'enjeu des ateliers est de créer une dynamique positive afin de permettre a tous d’apprendre
et de progresser dans un environnement bienveillant et valorisant.

L’'accompagnement numérique avec Crocos permet aussi aux enfants d’appréhender les
nouvelles technologies dans leurs usages, leur développement et leur impact culturel. Les outils
choisis dans les ateliers permettent la consolidation des compétences numériques des
programmes d’enseignement des cycles 2, 3 et 4 et s’ancrent dans le Socle Commun de
connaissances, de compétences et de culture ainsi que dans le Cadre de Référence des
Compétences Numériques de I'Education Nationale.




LES OBJECTIFS DU PROJET

Les ateliers United Crocos ont trois objectifs principaux :

1. Nos ateliers sont congus pour solliciter les fonctions cognitives des enfants dans un but
de stimulation. En utilisant I'attrait des nouvelles technologies et la motivation
intrinseque des enfants qui en résulte, le dispositif les engage dans I'activité. Grace a
cette forte implication, les enfants apprennent les bases de la programmation tout en
stimulant leurs fonctions cognitives.

2. Nos ateliers permettent de donner a tous les enfants des clés pour comprendre
I’environnement technique et numérique actuel, et de développer leurs compétences
pour agir et interagir. Ainsi, par la pratique, les enfants découvrent, en paralléle
des ateliers, les métiers émergents autour de I'informatique, des jeux vidéo et leurs
enjeux au sein de la société. Avec un panel de supports adaptés, les enfants
développent des connaissances numériques pour devenir des acteurs éclairés et
responsables de |'usage des technologies et des enjeux associés.

3. Tous nos ateliers sont élaborés en accord avec les cadres définis par I’Education
Nationale: Programmes d’enseignement des cycle 2, 3 et 4, Cadre de Référence des
Compétences Numérique (CRCN) et Socle commun de de connaissances, de
compétences et de culture. Ainsi, nos ateliers favorisent I'acquisition et la consolidation
des compétences fondamentales et transversales enseignées a I'école et au college.

METHODOLOGIE ET DEROULEMENT DES
ATELIERS

La méthode pédagogique active mise en ceuvre dans nos ateliers permet aux enfants
d’apprendre par la démarche d’investigation, la manipulation et |'expérimentation. Les
échanges entre pairs et les interventions adaptées des formateurs constituent des éléments
importants de motivation et d’engagement, rendant nos ateliers participatifs et dynamiques.

Le raisonnement logico-mathématique, trés présent dans la programmation, prend appui
sur des situations variées, comme la résolution de problémes lors la construction d’un
algorithme de programmation fonctionnel ou lors de la pratique de jeux stratégiques
(nécessitant de développer une stratégie gagnante, individuelle ou collective, ou maximiser
ses chances).

Le suivi de la progression de chaque enfant se fait tout au long des séances. Chaque atelier
est découpé en missions, chacune d’entre elles se composant de plusieurs défis que I'enfant
doit relever pour atteindre son objectif.

Le parcours d’apprentissage est ainsi évalué et différencié en fonction des réussites de
chaque enfant pour accompagner son évolution et lui permettre d’acquérir et de consolider
ses compétences




DES ATELIERS DE STIMULATION COGNITIVE

Nos ateliers ludo-éducatifs de stimulation cognitive sont congus pour en faire bénéficier tous
les enfants. Certains modules sont également spécifiquement adaptés par nos équipes pour
répondre aux besoins des enfants a besoins éducatifs particuliers. Tous nos ateliers portent
une carte d’identité précisant quelles sont les fonctions stimulées dans chaque module
d’apprentissage.

Ainsi pour chaque module proposé, un diagramme présente les fonctions cognitives ciblées.
Les scores correspondent a I'évaluation des variables suivantes : temps durant la séance
consacré a stimuler cette fonction, force de stimulation, psychoéducation, transfert possible
et stratégies de facilitation.

Exemple de Diagramme de Stimulation Cognitive par Atelier
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Lien entre les notions de programmation abordées et les fonctions cognitives stimulées
Notions de programmation

Séquencements Instructions Entrées-Sorties
Synchronisation Conditions et Variables Branchements
Boucle Algorithmes Conductivité

sPlanification *Raisonnement sComportement et

*Langage eLecture et motricité
*Résolution de problemes  compréhension eFonctions exécutives

*Capacité visuospatiale sFonctions exécutives *Mémoire de travail
sAttention sMétacognition

Stimulation cognitive

EN LIEN AVEC L'EDUCATION NATIONALE

La démarche et les contenus pédagogiques proposés par UnitedCrocos sont produits dans le
plus strict respect des programmes d’enseignement scolaire des cycles 2, 3 et 4 de
I’Education Nationale! et du Socle Commun de connaissances, de compétences et de culture.

En 2019, I'Education Nationale a publié au Journal Officiel, le Cadre de Référence des
Compétences Numériques (CRCN)?, inspiré du cadre européen DIGCOMP3, ce document
integre le numérique comme un élément essentiel du le parcours scolaire, de I'insertion
professionnelle et de la vie citoyenne dans une société dont I'environnement technologique
évolue constamment. Le cadre de référence des compétences numériques (CRCN) définit les
compétences numériques et leurs niveaux de maitrise progressive au long de la scolarité.

Le cadre de référence des compétences numériques s'organise en cinq domaines et seize
compétences numériques. Il propose huit niveaux de maitrise progressive de ces
compétences pour les éleves de I|'enseignement scolaire, pour les étudiants de
I'enseignement supérieur et dans un contexte de formation d'adultes. Les niveaux de
maitrise de 1 a 5 sont proposés plus particulierement pour les éléves de I'école élémentaire,
du collége et du lycée.

Le socle commun de connaissances, de compétences et de culture concerne les enfants agés
de 6 a 16 ans. Il identifie les connaissances et compétences indispensables qui doivent étre
acquises d’issue de la scolarité obligatoire.

Il s'acquiert durant trois cycles d'enseignement :
e Cycle 2, cycle des apprentissages fondamentaux : CP, CE1, et CE2
e Cycle 3, cycle de consolidation : CM1, CM2 et classe de 6e
e Cycle 4, cycle des approfondissements : classes de 5e, 4e et 3e

1 Bulletin officiel n° 30 du 26-7-2018
2 Décret n°2019-919 du 30 ao(t 2019
3 Digital Competence Framework for Citizens, 2017




COMPETENCES NUMERIQUES ET SOCLE COMMUN

Les ateliers Crocos permettent de travailler avec le numérique et dans le numérique.
Sur les seize compétences répertoriées dans le CRCN, plusieurs sont travaillées selon |'age
et du niveau de maitrise des enfants. Ces compétences sont ici mises en regard avec les
domaines d’enseignement du socle commun de connaissances, de compétences et de
culture.

Socle Commun de connaissances, de compétences et de culture

Les langues pour penser et communiquer

Des méthodes et outils pour apprendre

La formation de la personne et du citoyen

Les systemes naturels et les systemes techniques

Les représentations du monde et I'activité humaine

Les compétences abordées dans les ateliers Crocos

Domaines et compétences numériques

Domaines du socle commun

du CRCN

1. Informations et données

v' 1.2 Gérer des données (dossier, fichier, stockage,
enregistrement)

v' 1.3 Traiter des données (programmation)

2. Communication et collaboration

v' 2.1 Interagir (échanger dans différents contextes
et bon usage du numérique)

v’ 2.2 Partager et Publier (transmettre des
productions via divers médias)

v' 2.3 Collaborer (élaborer un projet, co-produire
des connaissances, des ressources)

v' 2.4 S’insérer dans le monde numérique (identité
numérique, pratiques sociales)

3. Création de contenus

v' 3.2 Développer des documents multimédia
(image, son, vidéo)

v' 3.4 Programmer (écrire des programmes et des
algorithmes)

4. Protection et sécurité

v' 4.1 Sécuriser 'environnement numérique

v' 4.2 Protéger les données personnelles et la vie
privée

5. Environnement numérique

5. 2 Evoluer dans un environnement numérique

2. Des méthodes et outils pour apprendre
e Traitement de I'information

2. Des méthodes et outils pour apprendre
e Médias, démarche de recherche et traitement
de I'information
e  Qutils numériques pour échanger et
communiquer
e Coopération et réalisation de projets

2. Des méthodes et outils pour apprendre

1. Les langues pour penser et communiquer :
Comprendre, s’exprimer en utilisant les langages
mathématiques, scientifiques et informatiques

2. Des méthodes et outils pour apprendre
Médias, démarche de recherche et traitement de
I'information

3. La formation de la personne et du citoyen

2. Des méthodes et outils pour apprendre :
Médias, démarche de recherche et traitement de
I'information

4. Les systémes naturels et les systéemes
techniques




PROGRAMMES D’ENSEIGNEMENT CYCLES 2, 3 ET 4

Les ateliers, tels qu’ils sont concus, permettent, non seulement d’aborder les
compétences du CRCN, mais également de consolider et d'approfondir les
compétences attendues dans les cycles 2, 3 et 4 et de traiter certaines des connaissances et
compétences transversales définies dans le socle commun.

Les compétences scolaires abordées dans les ateliers Crocos Go Digital

CYCLE 2 - CP, CE1, CE2 SOCLE COMMUN

Francais :
v/ Comprendre et s’exprimer a |'oral Domaines 1 et 2
v’ Lire

Questionner le monde :

v" Mobiliser des outils numériques (pour dessiner et communiquer) DOMAINES 2 EES

v De situer dans I'espace et dans le temps
Mathématiques :

v Chercher (démarche de résolution de problémes, tester, essayer) Domaines 2 et 4

v" Modéliser (problémes 3 situations additives ; reconnaitre des formes dans ' Domaines 1, 2, 4
des objets réels et les reproduire géométriquement)

v' Représenter (appréhender différents systémes de représentations ; Domaines 1, 5
utiliser des nombres pour représenter des quantités/des grandeurs ;
représentations de solides et de situations spatiales)

v Raisonner (Raisonner sur des figures pour les reproduire avec des
instruments.)

CYCLE 3 - CM1, CM2, 6°™¢ SOCLE COMMUN

Langues vivantes (Anglais) :

Domaines 2, 3, 4

v Reconnaitre des mots isolés dans un énoncé, un court texte. Domaines 1 et 2
v' S'appuyer sur des mots outils, structures simples.

v Percevoir la relation entre certains graphémes et phonémes spécifiques a
la langue.

Sciences et technologie :

v" Mobiliser des outils numériques (pour communiquer des résultats ; traiter | Domaine 2
des données ; simuler des phénoménes)

v" Identifier des sources d'informations fiables
v’ Se situer dans I'espace et dans le temps (Se situer dans I'environnement et pomaine 5
maitriser les notions d'échelle)

Mathématiques :

v' Chercher (s’engager dans une démarche ; tester des pistes de résolution) Domaines 2, 4
v' Modéliser (situation additive, proportionnalité, propriétés géométriques)

v Raisonner (résoudre des problémes, étapes de raisonnement) Domaines 1, 2,4
v' Communiquer (Expliquer sa démarche ou son raisonnement, comprendre

les explications d'un autre et argumenter dans I'échange)

Domaines 2, 3, 4
Domaines 1, 3




CYCLE 4 — 5éme, géme 3éme SOCLE COMMUN

Arts plastiques :
v" Prendre en compte les conditions de la réception de sa production désla | Domaines 1, 2,4, 5
démarche de création, en prétant attention aux modalités de sa
présentation, y compris numérique.
v' Mettre en ceuvre un projet (concevoir, réaliser, donner a voir des projets
artistiques, individuels ou collectifs ; se repérer dans les étapes de la
réalisation d'une production plastique et en anticiper les difficultés

éventuelles) 5 . s
omaines 2, 3, 4,

Technologie :

v' Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques Domaine 4
v' Concevoir, créer, réaliser (programmer) Domaine 4
v S'approprier des outils et des méthodes Domaine 2
v Pratiquer des langages (algorithme, codage) Domaine 1
v Mobiliser des outils numériques Domaine 2

Mathématiques :
v' Chercher (s’engager dans une démarche ; tester des pistes de résolution) = Domaines 2, 4

Education aux médias et a I'information :

v’ Utiliser les médias et les informations de maniére autonome Domaine 2
v Exploiter l'information de maniére raisonnée Domaines 1, 3, 5
v Utiliser les médias de maniére responsable Domaine 3
v" Produire, communiquer, partager des informations Domaine 1

DEMARCHES SCIENTIFIQUES ET TECHNOLOGIQUES

DEMARCHE D’'INVESTIGATION

La démarche d’investigation s’inspire de la démarche scientifique des chercheurs, qui,
partant d’un phénomene inexpliqué, émettent des hypothéses a partir de leurs
connaissances, et cherchent les moyens de les vérifier, par la recherche documentaire et/ou
I’expérimentation. Une fois I’hypothése validée, elle est modélisée. Il reste ensuite a écrire et
diffuser un rapport expliquant les causes du phénoméne, qui viendra enrichir les
connaissances en la matiere.

Les ateliers de programmation permettent de découvrir et de comprendre pour pouvoir
analyser et rechercher une solution, afin de proposer un systeme abouti en rapport avec des
sujets du quotidien. Donner les clés de la réussite et enclencher des raisonnements en
sollicitant la réflexion des enfants est une phase active qui permet la coopération et des
investigations de nature diverse : manipulations, expérimentations, simulations,
observations des résultats. Il s’agit de collecter des réponses, de confronter les idées initiales
a la réalité.




Cette démarche accorde une place importante aux moments d’échanges argumentés, a la
confrontation des idées et des expériences. Elle aiguise la curiosité, favorise la créativité, offre
la possibilité de développer davantage chez les éleves I'autonomie et les prises d’initiative,
mais aussi les compétences liées a la communication écrite et orale : des débats (langage
oral), des écrits (notions de francais, d’histoire, de cultures internationales, d’utilisation et de
développement des technologies).

DEMARCHE DE RESOLUTION DE RESOLUTION DE PROBLEMES

La résolution de problémes doit étre au coeur de I'activité mathématique des éleves tout au
long de la scolarité obligatoire. Elle participe du questionnement sur le monde et de
I"acquisition d’une culture scientifique, et par la contribue a la formation des citoyens.

B.O spécial n°3 du 5 avril 2018

Développer I'aptitude des éleves a résoudre des problemes nécessite de conduire un travail
structuré et régulier pour faire acquérir aux éleves les connaissances et compétences leur
permettant :

e de comprendre le probléme posé ;

o d’établir une stratégie pour le résoudre, en s’appuyant sur un schéma ou un tableau,
en décomposant le probleme en sous-problémes, en faisant des essais, en partant de
ce que |'on veut trouver, en faisant des analogies avec un modele connu ;

e de mettre en ceuvre la stratégie établie ;

e de prendre du recul sur leur travail, tant pour s’assurer de la pertinence de ce qui a
été effectué et du résultat trouvé, que pour repérer ce qui a été efficace et ce qui ne
I’a pas été afin de pouvoir en tirer profit pour faire des choix de stratégies lors de
futures résolutions de problémes.

Pour appréhender un probléme dans son contexte, et réfléchir a la méthode de résolution a
appliquer, aux moyens a mettre en ceuvre, les éleves font appel a leurs acquis et mettent
leursconnaissances en réseau.

Au cours des ateliers Crocos, les enfants apprennent a définir et a modéliser un
probléeme sous forme d’algorithme de codage et a choisir la méthode de résolution : réaliser
des opérations successives prévues par le programme en respectant des regles définies.
C’est aussi leur apporter les éléments techniques de connaissances nouvelles autour des
nouvelles technologies et de l'informatique. Les échanges réflexifs entre pairs lors des
ateliers permettent aux éleves d’intégrer et de partager leurs connaissances en verbalisant
les étapes de résolution de la méthode utilisée. L'expérimentation immédiate de la solution
avec les robots ou la création de jeux vidéo rend la démarche plus pertinente et permet
I'apprentissage par essai-erreur.




DEMARCHE DE PROJET

La démarche de projet est une entreprise collective qui s’oriente vers la réalisation d’un
production concrete, répondant a un besoin. Elle induit un ensemble de taches dans
lesquelles tous les enfants peuvent s’impliquer et jouer un role actif. Elle suscite les
apprentissages de savoirs et de savoir-faire de gestion de projet comme la prise de décision,
la planification, la répartition des roles, la coordination des activités et favorise en méme
temps les apprentissages disciplinaires.

Elle s"appuie surles deux démarches précédentes, mais va plus loin que la simple somme de
ces démarches car elle permet aux enfants d’échanger, de coopérer, de développer leur
créativité et leur intelligence collective tout en nourrissant leur réflexion du début a la fin de
la réalisation du projet.

Cette démarche mise en ceuvre dans les ateliers proposés, permet aux enfants de mettre a
I’épreuve leurs capacités de décision, les aide a prendre confiance en eux tout en renfor¢ant
leur identité personnelle et collective dans leur prise de pouvoir en tant qu’acteur.




OUTILS PEDAGOGIQUES

ROBOTIQUE ET PROGRAMMATION

Nos ateliers de robotique et de programmation sont proposés sous forme de défis,
en 3 niveaux, afin de s'adapter a chacun selon ses compétences et ses appétences.

x\\“\AT/Oq', INITIATION ADVANCED EXPERT
S cc Découvrir la Approfondir ses Maitriser la
EARIAN robotique et la PARAAA compétences. programmation.

programmation

PROGRAMMER I'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE DES ROBOTS

COZMO

Ce robot mobile curieux et joueur, exprime ses émotions et

explore son environnement. |l est doté d’une intelligence

artificielle qui offre une expérience de communication

assez étonnante. Il permet de découvrir la programmation =g M s
robotique avec Code Lab, un langage de programmation 86 ﬁ.
visuel, simple et intuitif basé sur Scratch Blocks. " = in

SPHERO BOLT

Ce robot sphérique et mobile est bardé de capteurs permettant
aux enfants d’appréhender les concepts de vitesse, direction et
accélération. Avec son module de communication infrarouge,
Sphero Bolt peut détecter et interagir avec tous les robots
Sphero présents dans son périmeétre. Il permet un vaste panel
d’activités de programmation robotique.

TELLO DRONE
Tello est un mini drone tres facile a piloter et a programmer. Il

permet de faire découvrir une multitude de blocs de
construction, la logique de mouvement et le vol en formation Q
multi-machine. En plus de développer des connaissances sur

les robots, cette activité permet d’enrichir son vocabulaire
Anglophone car Tello se programme en Anglais.
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DECOUVRIR L'ELECTRONIQUE ET PROGRAMMER DES JEUX VIDEOS
MAKEY MAKEY

Ce circuit imprimé permet de controler des objets du quotidien comme
s’ils devenaient des télécommandes. L’ajout d’objets conducteurs reliés
a Makey Makey envoie un signal a I'ordinateur grace a Scratch (ou a un
autre logiciel) qui réagit avec la fonction que les enfants définissent.
Cette carte est aussi stimulante pour un apprenant débutant que
pour un expert qui veut explorer différents domaines, aussi bien en art
gu’en ingénierie.

SCRATCH

Ce logiciel d’initiation a la programmation permet de découvrir différents
concepts fondamentaux en mathématiques et en informatique. Il repose sur
une approche ludique de I'algorithmique, pour aider les enfants a créer, a
raisonner et a coopérer. Il permet de créer de fagcon simple, jeux vidéo,
histoires interactives, jeux coopératifs, dont les éléments seront
programmés au moyen de « blocs » de commande. Une initiation ala
programmation de jeux pour les plus jeunes et une découverte des
mécanismes des jeux vidéo pour les plus avancés.

MICRO:BIT

Ce micro-ordinateur de poche programmable peut étre utilisé pour
toutes sortes de créations ludiques, éducatives et scientifiques : des
robots, des jeux interactifs, un détecteur d’humeur, un téléphone
morse ; les possibilités sont infinies. Ses 25 leds lui ;
permettent d’étre codé dans de nombreux langages avec Javascript, . e
Python et Scratch, et de mettre en avant de nouveaux univers pour

les plus aguerris.

& JEU DE PLATEAU

Le projet jeu de plateau OMNI permet de poursuivre
I’expérimentation de la programmation et de I’électronique,
[IVRET DES REGLES avec Scratch, Micro:bit et Makey-Makey. Il développe I'esprit
=3 i créatif, coopératif et scientifigue des enfants. A partir d’un
univers choisit, ils créeront le scenario, les personnages,
pouvoirs, points de vies, cartes, plateau de jeu... et
programmeront leurs aventures face au Boss. Dans ce projet les
enfants s’organisent collectivement afin de déjouer les pieges
de la création d’un jeu complexe.

AL’AVENTURE
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PROGRAMMATION DECONNECTEE

Ces activités visent a aborder I'algorithme et les différents
langages de programmation de fagon débranchée, sans connexion
internet. Elles s’adressent aux enfants comme aux ados afin de se
familiarisez avec les notions (instructions, mouvements,
répétitions, variables, conditions, operateurs...).

A travers un Escape Game, les joueurs devront aide Cozmo a
sauver Zagoo, enfermé dans une étrange maison sur la planéte
Naboul.

Avec le Jeu des Scores, ils découvriront les notions de variable et
devront réussir a avoir le score le plus haut, en choisissant leur
meilleure carte.

Le Jeu Modulo est un concept trés utilisé en programmation, avec
lequel on peut créer des algorithmes séquentiels (exemple:
allumer / éteindre un bouton, créer un arbre conditionnel plus
complet qu’avec une simple condition si, etc....). En réalité, ce
concept n’est pas si compliqué que ¢a a assimiler puisque sans le
savoir on I'apprend en méme temps que la division!

IO wutow s mason ]

Ty

NUMERIQUE CREATIF

REALISER SES PROPRES VIDEOS

Grace a la technigue du fond vert, dans ces
ateliers, les enfants iront a la découverte de
I"'univers du cinéma : de la réalisation d'un
scénario, d'un storyboard, a l'initiation aux
plans de cadrage, aux mises en scene
théatrales, au tournage vidéo, ainsi que
toutes les étapes nécessaires au montage
vidéo (effets spéciaux, transitions, effets
sonores...). Cet atelier coopératif permet de
développer chez I'enfant et I'adolescent,
I’expression orale et corporelle, la confiance
en soi et I'esprit critique.
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S’INITIER AU GRAPHISME SUR
TABLETTE

Le dessin numérique permet d’explorer les
talents artistiques de chaque enfant, de
donner vie a leurs idées et d’expérimenter
différentes techniques de créations et de

créer leur propre design. Aprés une
premiére  découverte de linterface
numérique sur tablette, ils deviendront
rapidement des dessinateurs confirmés.
Chaque création peut étre manipulée et
améliorée a linfini grace aune gamme
complete d’outils et d’effets graphiques. Il
n’y a plus aucune limite a la créativité.




T trey

ET S| PROGRAMMER
DES ROBOTS

ET DES DRONES
DONNAIT DES
POUVOIRS MAGIQUES
AUX ENFANTS ?

NOTRE OFFRE SCOLAIRE
ET PERISCOLAIRE

(o] )

Assaa
ENITED
CROCOS
v



PRESTATIONS SCOLAIRES ET PERISCOLAIRES

Activités au choix Eleves de Cycle 2, 3 et 4

1 formateur pour 8 enfants
Séances d'1H minimum @ » I 1 formateur + 1 personne ressource pour 12

enfants

Paris, Lyon, Marseille, Aix-en-Provence

Périodicité a la demande 9 .
et Lille

3 CYCLES D’APPRENTISSAGE

2 TYPES D’ATELIERS

ROBOTIQUE PROGRAMMATION
ET ELECTRONIQUE




EXEMPLES D’ATELIERS D’INITIATION A LA ROBOTIQUE ET
A LA PROGRAMMATION

Ces programmes sont déployés dans des écoles et colléges partenaires selon les besoins de
I’établissement et les objectifs pédagogiques définis en lien avec I'’équipe enseignante et I'équipe
pédagogique de United Crocos.

Les programmes ci-dessous sont des exemples de progression en 5 séances de 1h pour les cycles 2
et 3 et en 10 séances de 1h pour le cycle 4.

Objectifs pédagogiques

e Expérimenter la programmation sur des robots

e S’initier au langage et techniques de programmation textuelle (blocs — textes)

e Créer un programme, combiner et analyser des instructions afin de construire
des programmes plus complexes.

e Approfondir la programmation séquentielle.

e Découvrir la programmation procédurale et événementielle.

e Découverte du langage binaire.

e Observer le fonctionnement et programmer I'lA d’un robot.

Notions technologiques

e Programmation textuelle et langage Scratch,
e Programmation séquentielle, utilisation des actionneurs et capteurs du robot,
e Ecriture d’un programme, usage des boucles et de la structure répétitive avec conditions :
v la programmation procédurale permet de décomposer un probléme complexe
en plusieurs sous-problémes plus simples,
v la programmation événementielle permet d’exécuter suivant certaines conditions
les actions,
e Premiere approche de I'lA des robots, reconnaissance faciale, humeur... programmer
un comportement.




S\ATY,
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CycLe2-CP

DANANS

SEANCE 1. S’INITIER A LA PROGRAMMATION DE ROBOT
Module : Apprivoise Cozmo

Objectifs : Donner des ordres précis a un robot pour contrdler ses actions. Planifier un
déplacement pour produire une figure. Comprendre I'utilité des boucles pour simplifier un
programme complexe avec des répétitions.

Notions : Comprendre les notions de capteurs du robot, de blocs conditions qui permettent de
déclencher le programme en fonction d’événements détectés par des capteurs. Découvrir les
actionneurs. Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement du drone
avec des boucles.

SEANCE 2. DECOUVRIR LES RELATIONS ENTRE LE ROBOT ET SON ENVIRONNEMENT

Module : Cozmo Héro

Objectifs : Donner des ordres précis a un robot pour contréler ses actions. Planifier un
déplacement pour produire une figure. Comprendre I'utilité des boucles pour simplifier un
programme complexe avec des répétitions.

Notions : Comprendre les notions de capteurs du robot, de blocs conditions qui permettent de
déclencher le programme en fonction d’événements détectés par des capteurs. Découvrir les
actionneurs. Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement du drone
avec des boucles.

SEANCE 3. CREER UNE HISTOIRE EN PROGRAMMANT COZMO

Module : Cozmo Motus

Objectifs : Créer une histoire en programmant Cozmo sur un tapis de jeu. Lire et écrire des textes
d'usage familier et scolaire. S'approprier le systéme de la langue écrite (les liens entre |'oral et
I’écrit)

Notions : Construire un programme de déplacement complexe. Se repérer dans I'espace et prévoir
les interactions entre robots.

SEANCE 4. REPRODUIRE UNE FIGURE PAR LA PROGRAMMATION

Module : Cozmo Dessine

Objectifs : Planifier un déplacement pour produire une figure. Programmer Cozmo et s’initier a la
géométrie.

Notions : Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement du robot.
Comprendre I'utilité des boucles pour simplifier un programme complexe avec des répétitions.

SEANCE 5. PLANIFIER LES DEPLACEMENT DANS UN PARCOURS DE JEU

Module : Cozmo Course au trésor

Objectif : Repérer, identifier, programmer les déplacements du robot dans Crocos City.

Notions : Apprendre a programmer les déplacements d’un robot. Repérer une position sur une
piste. Ranger et intercaler des nombres entiers. Situer des objets les uns par rapport aux autres.
Orienter et déplacer le robot en utilisant des reperes. Coder pour prévoir, représenter et réaliser
des déplacements sur un quadrillage.
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CycLe 2-CE1, CE2

SEANCE 1. DECOUVRIR LES RELATIONS ENTRE LE ROBOT ET SON ENVIRONNEMENT
Module : Cozmo Hero

Objectifs : Composer et analyser des programmes sur des parcours. Différencier actionneurs et

capteurs. Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement de plus en

plus complexe du robot.

Notions : Simplifier I’écriture d’un programme : les boucles permettent d’éviter les répétitions.

Utiliser les capteurs du robot : il peut reconnaitre un cube, un visage, un sourire, un froncement
de sourcil.

SEANCE 2. REPRODUIRE UNE FIGURE PAR LA PROGRAMMATION

Module : Cozmo Dessine

Objectifs : Planifier un déplacement pour produire une figure. Programmer Cozmo et s’initier a la
géométrie.

Notions : Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement du robot.
Comprendre I'utilité des boucles pour simplifier un programme complexe avec des répétitions.

SEANCE 3. PLANIFIER LES DEPLACEMENT DANS UN PARCOURS DE JEU

Module : Cozmo Course au trésor

Objectif : Repérer, identifier, programmer les déplacements du robot dans Crocos City.

Notions : Apprendre a programmer les déplacements d’un robot. Repérer une position sur une
piste. Ranger et intercaler des nombres entiers. Situer des objets les uns par rapport aux autres.
Orienter et déplacer le robot en utilisant des repéres. Coder pour prévoir, représenter et réaliser
des déplacements sur un quadrillage.

SEANCE 4. PROGRAMMER EN MODE CONSTRUCTEUR

Module : Programme Cozmo

Objectifs : Etre capable de donner une ou plusieurs instructions au robot pour lui permettre de se
déplacer et d’effectuer des actions simples. Acquérir des notions de programmation plus
complexes de type Scratch.

Notions : Comprendre les notions de capteurs du robot, de blocs conditions qui permettent de
déclencher le programme en fonction d’événements détectés par des capteurs. Découvrir les
actionneurs. Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement du drone
avec des boucles.

SEANCE 5. S’INITIER A L’ELECTRONIQUE ET AU COURANT ELECTRIQUE
Modules : Makey Makey - Bongo et Piano / Animaux électriques
Objectifs : Découvrir la notion de courant électrique en contrélant des objets du quotidien et en
ajoutant des objets conducteurs reliés a Makey Makey pour envoyer un signal.

Notions : Comprendre les « blocs» de mouvements et commande, dans le but de programmer
les déplacements d’un personnage sur I'axe des ordonnées. Programmation événementielle qui
permet d’exécuter les actions suivant certaines conditions (courants, matériaux conducteurs, etc).
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CycLe 3 - CM1, CM2, 6EME

SEANCE 1. DECOUVRIR LE MODE CONSTRUCTEUR
Module : Cozmo Permis de conduire

Objectifs : Découvrir la programmation en mode « blocs complexes » de type Scratch. Combiner
des instructions pour construire un programme de déplacement de plus en plus complexe du
robot et intégrer différentes variables.

Notions : Gérer les déplacements, angles, vitesse. Insérer des parameétres de contrdle de la couleur
des cubes et créer des parcours.

SEANCE 2. PROGRAMMER EN MODE CONSTRUCTEUR

Module : Cozmo s’éveille

Objectifs : Approfondir sa connaissance, donner des ordres précis a un robot pour contréler ses
actions.

Notions : Combiner des instructions pour construire un programme complexe du robot. Concevoir
un parcours et a composer un programme adapté. Découverte du mode constructeur : un mode
plus avancé de programmation du robot. Utilisation des opérateurs, la sortie écran et la sortie son
du robot, apprendre a remixer un programme.

SEANCE 3. PROGRAMMER DES ACTIONS CONDITIONNELLES

Module : Cozmo Eleéve

Objectifs : Apprentissage de la condition : un test permet de choisir quelle action effectuer si une
condition est vérifiée ou non. On peut utiliser des connecteurs logiques comme ET, OU, NON pour
fabriquer des expressions logiques.

Notions : Approfondir le role des capteurs. Combiner variables et conditions pour créer un jeu.

SEANCE 4. PROGRAMMER DES ACTIONS CONDITIONNELLES

Module : Cozmo Explore

Objectifs : Créer des variables et utiliser plusieurs variables. Incrémenter des variables et a faire des
tests.

Notions : Utiliser les capteurs de I'appareil (tablette) pour controler un robot, utiliser I'opérateur
«et» et les opérateurs «>», «<», «=». Utiliser les boucles et les conditions.

SEANCE 5. DECOUVRIR LES RELATIONS ENTRE LE ROBOT ET SON ENVIRONNEMENT

Module : Baby Cozmo

Objectifs : Analyser le comportement du robot, puis compris comment le programmer.

Utiliser différents types de tests pour que Cozmo détecte son environnement.

Notions : Un ordinateur décide quelles actions Cozmo doit faire dans quelles situations.

Le robot peut interagir avec son environnement. Les capteurs du robot lui permettent de percevoir

son environnement. Il y a plusieurs fagons de programmer le méme comportement.
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CYCLE 4

/AN
SEANCES 1 A 3. PROGRAMMER COZMO EN MODE AVANCE it

Modules : Cozmo Expert

Objectifs : Apprendre des notions de programmation complexes. Programmer une horloge sur
I'affichage de Cozmo.

Notions : Maftriser les variables, des listes, I'incrémentation, la concaténation, les boucles et les
conditions.

/ ™

SEANCES 4 & 5. DECOUVRIR LE ROBOT SPHERO \_sehero |
Modules : Sphero Dessine et Sphero en ville

Objectifs pédagogiques : Apprendre a utiliser le mode Dessin de I'application Sphero EDU.
Apprendre a mettre en relation ce qui est sur la tablette et ce qui est dans la réalité. Comprendre
I'orientation et du fonctionnement du robot.

Notions techniques : Découvrir Sphero Bolt et |I'application Sphero EDU. Appréhender le mode
Dessin de I'application. Comprendre et contrOler Sphero via différents modes de programmation.
Appréhender le mode Bloc de I'application. Comprendre les notions de vitesse et d'angle
rapportées au déplacement du robot.

Makey
Makey*
SEANCE 6. S’INITIER A L’ELECTRONIQUE ET AU COURANT ELECTRIQUE
Modules : Makey Makey - Bongo et Piano / Animaux électriques
Objectifs : Découvrir la notion de courant électrique en controlant des objets du quotidien et en
ajoutant des objets conducteurs reliés a Makey Makey pour envoyer un signal.
Notions : Comprendre les « blocs» de mouvements et commande, dans le but de programmer
les déplacements d’un personnage sur I’axe des ordonnées. Programmation événementielle qui
permet d’exécuter les actions suivant certaines conditions (courants, matériaux conducteurs, etc).

SEANCES 7 & 8. DECOUVRIR LA PROGRAMMATION DE JEUX VIDEO

Modules : Scratch Dash , Trap et Parrot

Objectifs : Découvrir la programmation de jeux vidéo grace au langage Scratch.
Créer ses propres jeux en programmant des déplacements simples d’objets et de personnages en
fonction d’événements et de conditions.

Notions : Utiliser les blocs de programmation, comprendre les notions d’algorithmes, de variables
et d’opérateurs.

(aD
SEANCES 9 & 10. PROGRAMMER UN MICRO-ORDINATEUR i
Modules : Découvre Micro:bit 1 et 2
Objectifs : Le carte micro:bit est un micro-ordinateur de poche programmable qui peut étre
utilisé pour toutes sortes de créations : des instruments de musique, une montre etc... Découvrir
ce « microordinateur » et s’initier a sa programmation pour créer des jeux collaboratifs.

Notions : Utiliser les blocs de programmation, comprendre les notions d’algorithmes, de

variables, de conditions, de capteurs et d’opérateurs.
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Ces séances sont spécialement adaptées par nos équipes pour répondre aux besoins des
enfants présentant des besoins éducatifs particuliers. Elles sont construites en collaboration
avec des neuropsychologues, des psychomotriciens et des pédagogues pour permettre
d’élaborer un contenu et un déroulé pédgogique spécifiquement adapté.

Nos programmes sont congus pour maximiser la stimulation cognitive par I'apprentissage de la
programmation. Notre démarche se base sur l'apport des neurosciences et des nouvelles
technologies pour orienter le travail pédagogique.

PUBLIC

On désigne par « besoins éducatifs particuliers » des besoins liés a une situation particuliére,
impactant la relation a I'école et aux apprentissages ; il s'agit de contraintes ou d'obstacles que
ne rencontre pas la majorité des éléves. Cette dénomination concerne :
e les éléves en situation de handicap, dont les éleves présentant des troubles
diagnostiqués du neurodéveloppement,
e |es éléves en grande difficulté scolaire,
e les éleves intellectuellement précoces.

Nos ateliers s’adressent spécifiguement a tous ces enfants, dgés de 7 a 15 ans, notamment a
ceux qui peuvent présenter des troubles du neurodéveloppement, a savoir :

- Troubles de la communication

- Trouble du spectre de I'autisme

- Trouble spécifique des apprentissages

- Troubles moteurs

- Trouble du Déficit de I’Attention avec ou sans Hyperactivité

- Handicap intellectuel

Ces ateliers sont mis en place au sein de structure de soin (hopital de jour, IME...) et écoles
accompagnant des enfants souffrant de troubles du développement.

Les groupes d’enfants sont constitués par I'équipe accompagnant les enfants au quotidien en
fonction de leur age et de leur profil. Les séances s’inscrivent dans le projet individuel de suivi
éducatif de I'enfant. Elles s’inscrivent dans une démarche de stimulation cognitive. Chaque
enfant ayant ces propres besoins, 'accompagnement est adapté en fonction du profil afin de
fournir un cadre sécurisant et bienveillant, nécessaire a la mise en place de stratégies de
stimulation ou d’entrainement cognitif.
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OBJECTIFS

Les objectifs au niveau cognitif et métacognitif des séances sont :

e Renforcer I'utilisation des processus cognitifs et améliorer les fonctions cognitives ciblées,

e Acquérir de nouvelles stratégies cognitives ciblées suivant le contenu des séances,

e Renforcer I'estime de soi par un accompagnement humain et numérique,

e Favoriser la généralisation des acquis a des taches de la vie quotidienne (scolaire/familiale)
en accompagnant la compréhension des similitudes entre les stratégies nécessaires lors de
la réalisation de la programmation et leur utilisation dans les situations du quotidien (ex :
capacité visuo-spatiale — ranger sa chambre ; planification — s’habiller / faire son cartable)

e Entrainer les habiletés sociales, |la gestion des émotions et des interactions avec les autres.

DEMARCHE PEDAGOGIQUE

Lors de la mise en place des ateliers Crocos a destination des enfants a besoins
particuliers, nous avons été confrontés a plusieurs verrous technologiques. Pour chacun, nous
avons adapté le déroulé ou le contenu des modules proposés selon les propositions
pédagogiques ci-dessous :

1. Les enfants a besoins éducatifs particuliers, et/ou présentant de troubles du
neurodéveloppement manifestent fréquemment des difficultés attentionnelles.
L'inattention est de plus souvent associée a de l'impulsivité ou de I’hyperactivité, qui
peuvent elles-mémes corrélées a des troubles spécifiques des apprentissages.

Nos ateliers sont donc adaptés de facon a solliciter de facon importante I'attention des
enfants en cours de séance.

Proposition pédagogique

e Sollicitation importante (verbale et au niveau du regard); les enfants ne sont pas passifs.
Le formateur favorise le questionnement, la réflexion et le travail collaboratif.

e Questionnement par le formateur et entre pairs.

e Démarche pédagogique qui rend I'enfant acteur de ses apprentissages.

e Remobilisation des enfants a travers les mises en commun et I'étayage entre pairs.

e Choix des outils technologique dont le bénéfice a été démontré dans la littérature

e Structuration de la séance qui alterne entre temps calme (réflexion, métacognition),
manipulation, temps libre, pause, mise en commun.

2. Ces enfants ont également besoin d’avoir une activité motrice tout au long de la
journée. Les séances nécessitent un positionnement fixe pour pouvoir manipuler les outils
technologiques.

Proposition pédagogique
e Durant les séances pour compenser la stabilité nécessaire lors de la réalisation de défis

de programmation nous proposons des défis déconnectés, des déplacements dans la
salle, des temps de pauses au cours desquels le formateur encourage I'activité motrice.
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e Utilisation d’un média sensorimoteur (élastique entre les pieds de la chaise, balles a
malaxer, sous les pieds) pour permettre a I'enfant d’étre en mouvement sans perturber
le groupe

3. Les enfants a besoins particuliers présentent souvent une faible estime d’eux méme.
Dans le systeme scolaire, a travers les notes, le travail majoritairement individuel souligne
les difficultés de ces enfants pour qui les adaptations dans le systeme “classique” sont
difficiles a mettre en place. Malgré le nombre important d’enfants présentant des troubles
du neurodéveloppement en milieu scolaire, le suivi aupres de professionnel de santé (qui
nécessite de quitter la classe pour assister a une séance) ou la présence d’AESH peut
stigmatiser I’enfant, ce qui peut engendrer une dévalorisation.

Proposition pédagogique

¢ Nous nous concentrons sur les capacités de I'enfant pour I'aider a progresser, pouvant
faire apparaitre des compétences qui ne sont pas visibles dans le cadre scolaire et qui
font prendre conscience a I'enfant de ses capacités et ainsi I'aider a augmenter sa
confiance en lui.

e Nous mettons en place des exercices rituels pour permettre aux participants de
développer une meilleure connaissance de soi (identifier ses souvenirs de réussites, ses
points forts). Nous encourageons I’enfant a identifier et modifier les pensées négatives
de soi (restructuration cognitive), en substituant les évaluations automatiques de soi
négatives par des positives. Nous accompagnons les enfants, afin qu’ils apprennent a se
valoriser (attribution causale des réussites)

e Nos formateurs sont spécifiquement formés et sensibilisés au public d’enfants.

CONCLUSION

Notre démarche et les différents apports utilisés pour créer nos ateliers permettent de les
adapter et de les modifier en fonction des besoins. Nous créons des contenus en fonction des
besoins spécifiques des enfants et de la demande des clients. Il s’agit de co-construction avec
I’équipe soignant / éducative accompagnant I'enfant et en accord avec son projet de suivi
personnalisé.

En veille sur les derniéres avancées scientifiques, technologiques et pédagogiques, nos équipes
évaluent régulierement I'efficacité des ateliers pour les améliorer et en créer de nouveaux afin
de diversifier notre offre aupres des enfants et de les accompagner au mieux.
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EXEMPLE DE SEANCES DE STIMULATION COGNITIVE BASEES SUR LA
PROGRAMMATION INFORMATIQUE ET LA ROBOTIQUE

SWiig Programme pédagogique JUNIOR
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Obijectifs
e Découvrir la programmation de robot.
e Soutenir les apprentissages et notions transversales, (lecture, écriture, calcul...)
e Ancrer les connaissances par le jeu et la manipulation.
e Remédier ou compenser un dysfonctionnement cognitif.

SEANCE 1. COMPRENDRE LA PROGRAMMATION SEQUENTIELLE D’'UN ROBOT

Module : Apprivoise Cozmo

Objectifs pédagogiques : Donner des ordres précis a un robot pour contréler ses actions. Combiner des
instructions pour construire un programme de déplacement complexe du robot.

Calculer, additionner, soustraire, ranger et intercaler des nombres entiers, mesurer les distances, se
repérer dans |'espace

Notions techniques : Un robot peut effectuer des actions : bouger, produire un son, émettre de la
lumiere... Découvrir les actionneurs et les capteurs (reconnaissance de cube, de visage, de sourire,
froncement de sourcils).

Objectifs cognitifs : Cette séance stimule la planification. Le systeme attentionnel, la flexibilité cognitive
ainsi que l'inhibition sont aussi fortement sollicitées.

SEANCES 2 & 3. DECOUVRIR LA PROGRAMMATION EN CREANT UNE HISTOIRE

Modules : Cozmo Motus

Objectifs pédagogiques : Comprendre les interactions du robot avec son environnement. Travailler les
lettres et le langage écrit

Notions techniques : Un robot possede un ordinateur qui décide quelles actions faire dans quelles
situations. Les machines qui nous entourent ne font qu’exécuter des "ordres" (instructions).

Objectifs cognitifs : Ces séances stimulent principalement le langage, la mémoire ainsi que les capacités
visuo-spatiales.

SEANCE 4. PLANIFIER LES DEPLACEMENTS DU ROBOT

Module : Cozmo Transport

Objectifs pédagogiques : Planifier un déplacement sur une carte de ville, en faisant correspondre les
codes couleurs aux différents chemins empruntés. Comprendre |'utilité des boucles pour simplifier un
programme complexe avec des répétitions.

Notions techniques : Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement du
robot dans son environnement dans un but précis.

Objectifs cognitifs : Cette séance stimule les fonctions exécutives, la planification, le systéeme
attentionnel et les habiletés sociales.
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SEANCE 5. PROGRAMMER DES ACTIONS DE PLUS EN PLUS COMPLEXES

Module : Cozmo Hero

Objectifs pédagogiques : Réutilisation des acquis des séances précédentes et complexification.
Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement de plus en plus complexe du
robot.

Notions techniques : Composer et analyser des programmes sur d’autres parcours. Simplifier I'écriture
d’un programme : découvrir la notion de boucles qui permettent d’éviter les répétitions. Utiliser les
capteurs du robot. Le robot peut reconnaitre un cube, un visage, un sourire, un froncement de sourcil.
Objectifs cognitifs : Cette séance vise principalement un travail métacognitif des participants sur les
émotions (psychoéducation) et les habiletés sociales dans des situations de résolutions de problémes.

SEANCES 6 & 7. REPRODUIRE UNE FIGURE GEOMETRIQUE PAR LA PROGRAMMATION

Module : Cozmo Dessine

Objectifs pédagogiques : Planifier un déplacement pour produire une figure. Programmer Cozmo et
s’initier a la géométrie dans différents espaces de référence.

Notions techniques : Combiner des instructions pour construire un programme de déplacement du
robot dans un objectif précis, la reproduction par le robot d’une figure géométrique. Comprendre
I'utilité des boucles pour simplifier un programme complexe avec des répétitions.

Objectifs cognitifs : Ces séances stimulent la motricité fine, les capacités visuospatiales, la planification,
I'inhibition et les habiletés sociales.

SEANCES 8 & 9. INITIATION A LA PROGRAMMATION ET AU COURANT ELECTRIQUE

Module 1: Apprentis musiciens

Module 2 : Les animaux électriques

Objectifs pédagogiques : Découvrir la notion de courant électrique par le contrdle de la tablette et en
ajoutant des objets conducteurs reliés a Makey Makey pour envoyer un signal.

Notions techniques : Découverte et compréhension des « blocs» de mouvements et de commande,
dans le but de programmer les déplacements d’un personnage sur I'axe des ordonnées. Utilisation de la
programmation événementielle qui permet d’exécuter les actions suivant certaines conditions
(courants, matériaux conducteurs, etc).

Objectifs cognitifs : Ces séances visent principalement la motricité, le langage et la métacognition.

SEANCE 10. PROGRAMMER LES DEPLACEMENTS SUR UN QUADRILLAGE

Module : Cozmo Chasse aux trésors

Objectifs pédagogiques : Définir des positions (gauche, droite, au-dessus, en dessous, sur, sous, devant,
derriére...). Définir des déplacements (avancer, reculer, tourner a droite/a gauche). S'orienter et se
déplacer en utilisant des reperes. Repérer un rang ou une position dans une file ou sur une piste.
Comparer, ranger, encadrer, intercaler des nombres entiers. Situer des objets les uns par rapport aux
autres ou par rapport a d’autres repéres.

Notions techniques : Programmer le déplacement du robot sur un tapis, coder et décoder pour prévoir,
représenter et réaliser des déplacements sur un quadrillage.

Objectifs cognitifs : Cette séance stimule Ila planification, les capacités visuo-spaciales et la
métacognition (pensées automatiques).
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Programme pédagogique ADOS

Objectifs

e Découvrir ou redécouvrir la programmation de robot et de jeux.

S'initier a I’électronique avec un contréleur multi-joueurs.

S’initier au montage vidéo.

Soutenir les apprentissages et notions transversales, (lecture, écriture, calcul...).

Ancrer les connaissances par le jeu et la manipulation.

e Remédier ou compenser un dysfonctionnement cognitif.

e Comprendre son environnement et les outils numériques : IA, les algorithmes, les programmes, afin
de développer son esprit critique.

e Quvrir des perspectives pour |'orientation et ses choix de métier. @

sphero

SEANCE 1. DECOUVRIR LE ROBOT SPHERO
Module : Sphero Dessine

Objectifs pédagogiques : Apprendre a utiliser le mode Dessin de I'application Sphero EDU. Apprendre a
mettre en relation ce qui est sur la tablette et ce qui est dans la réalité. Comprendre I'orientation et le
fonctionnement du robot.

Notions techniques : Découvrir Sphero Bolt et I'application Sphero EDU. Appréhender le mode Dessin de
I'application. Comprendre et contréler Sphero via différents modes de programmation.

Objectifs cognitifs : Cette séance stimule principalement les capacités visuo-spatiales, le systéme
attentionnel et la métacognition (estime de soi).

SEANCE 2. DEPLACER SPHERO EN PROGRAMMATION PAR BLOCS

Module : Sphero en ville

Objectifs pédagogiques : Apprendre a utiliser le mode Bloc de I'application Sphero EDU. Apprendre a
coder Sphero a I'aide de Blocs pour le faire se déplacer. Travail des notions de géométrie : angles et
formes.

Notions techniques : Découvrir Sphero Bolt et I'application Sphero Edu. Appréhender le mode Bloc de
I'application. Comprendre les notions de vitesse et d'angle rapportées au déplacement du robot.
Objectifs cognitifs : Cette séance vise principalement I'apprentissage de stratégies de mémorisation, la
planification et les capacités visuo-spatiales.

SEANCE 3. ANIMER SPHERO EN PROGRAMMATION PAR BLOCS

Module : Sphero s’anime

Objectifs pédagogiques : Apprendre a utiliser les lumiéres et la matrice de Sphero. Faire jouer des sons a
Sphero.

Notions techniques : Utiliser le mode Bloc de I'application pour déplacer le robot. Appréhender les sons
et la matrice LED pour animer Sphero dans un objectif défini a I'avance.

Objectifs cognitifs : Cette séance vise principalement la planification, la métacognition (estime de soi),
les habiletés sociales ainsi que la gestion des émotions.

SEANCE 4. REALISER DES PROGRAMMES DE PLUS EN PLUS COMPLEXES

Module : Sphero Jeux Olympiques

Objectifs pédagogiques : Utiliser de facon complexe des blocs pour programmer Sphero. Comprendre
comment combiner ces instructions. Créer des programmes plus complexes. Collaborer avec d'autres
enfants.

Notions techniques : Utiliser le mode Bloc de I'application pour programmer des actions complexes dans
le cadre de jeux collaboratifs.

Objectifs cognitifs : Cette séance vise principalement la planification, I'acquisition de stratégies pour
faciliter la résolution de problémes et la métacognition (estime de soi).
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SEANCES 5 A 10. PROJET ROCK AND BAND — CREATION D’UN CLIP MUSICAL

Objectifs généraux :
e Créer et enregistrer une musique d’1’30”” maximum,
e Ecrire et tourner un clip : film d’animation incluant le robot Sphero avec une histoire a créer,
e Créer I'affiche du groupe de musique (theme et nom choisis par votes).

Ce projet coopératif vise le langage, les habiletés sociales, la résolution de probleme, la planification, la

mémoire et I'attention.

/®\

\sphero y,

Makey
Makey”

Séance 1
Découvrir le fonctionnement de la fiche collaborative de suivi de projet, choisir le théme (Robot,
Savane, Cirque, Espace, Moyen age, Vampire, Pirate, Cowboy), I'ambiance de la musique, le nom du
groupe et |'affiche qui seront créés lors des prochaines séances. Répartir le projet en sous-groupe de
travail :
e Musique (création de la musique : programmer 3 instruments, créer les mélodies, les
enregistrer) et
e C(Clip vidéo (créer un scénario incluant Sphero, le mettre en scéne, le filmer et le
monter)

Objectifs pédagogiques : Découvrir le courant électrique en contrélant des objets du quotidien et en
ajoutant des objets conducteurs reliés a Makey Makey pour envoyer un signal, et jouer de la musique.
Créer une histoire mettant en scéne le robot Sphero Bolt :

e Film de danse : Chorégraphie de Sphero

e Film ol Sphero est un personnage /communication entre les robots

e Film ou Sphero est un objet (vaisseau spatial, voiture du futur...)
Notions techniques : Apprentissage des « blocs » de mouvements et commande, dans le but
d’exécuter les actions suivant certaines conditions (courants, matériaux conducteurs, etc). Réutiliser les
notions apprises dans la programmation du Robot Sphero.
Objectifs cognitifs : Cette séance vise principalement les habiletés sociales, le langage, les émotions et la
résolution de probléeme.
Psychoéducation : Outils d’aide pour la mémaoire (post-it, alarme, carte mentale ..) ; pour se repérer
dans le temps, faciliter les interactions avec les autres (agenda, montre ..) ; pour s’organiser (fiche
collaborative de suivi d’un projet, planifier 'ordre des taches, identifier les objectifs a atteindre en
incluant une temporalité).

Séances suivantes
Réaliser son projet et collaborer en sous-groupe.

Objectifs pédagogiques :

Mission Musique : Comprendre une partition et programmer les instruments. Créer et finaliser des
mélodies.

Mission Clip : Ecrire le scénario de I’histoire et s’initier aux techniques de tournage et aux réles de
vidéaste/caméraman/monteur. Comprendre les possibilités offertes par I'utilisation du fond vert.
Notions techniques : Apprentissage des « blocs » de mouvements et commande, dans le but
d’exécuter les actions suivant certaines conditions (courants, matériaux conducteurs, etc).
Enregistrement de musiques et vidéos avec les outils numériques. Prendre en main le logiciel de
montage et finaliser sa production. Créer une mélodie en programmant avec Scratch.

Objectifs cognitifs :

Ces séances visent principalement la planification, les fonctions exécutives, les habiletés sociales, le
langage, les émotions et la métacognition.
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Séance 6
Finaliser le projet et créer I'affiche du groupe.

Objectifs pédagogiques : Donner vies aux idées et créer des illustrations sur la tablette numérique.
Notions : Prendre en main de I'outil Autodesk Sketchbook. Manipuler les calques, crayons, couleurs.
Objectifs cognitifs : Cette séance vise principalement les habiletés sociales, le langage, les émotions, la
métacognition et la motricité fine.
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