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Le projet Des robots et des contes est né de
la volonté d'offrir un contexte signifiant
pour apprendre a travailler avec des
robots, en accompagnant des éleves
du préscolaire et du primaire dans la
découverte de la robotique. L'idée d'al-
lier littérature jeunesse et robotique,
et de mener le projet en réseau, donc
interclasses, s'avere un choix judicieux!
Globalement, les éléves sont amenés a
choisir un conte, a le représenter sous
la forme d'une maquette, pour ensuite
I'animer par la programmation de
robots qui s'y déplacent en cohérence
avec ['histoire. L'objectif principal pour
I'éléve qui programme par le biais de la
robotique est de lui permettre de déve-
lopper une pensée algorithmique en
simulant les actions des robots. L'article
présente les principales étapes de réa-
lisation ainsi que les retombées sur les
apprentissages des éléves.

Mise en contexte
A travers différentes éditions, le projet
Des Robots et des contes a rejoint plus
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de 50 classes du préscolaire et du pri-
maire. Ce projet se vit entre des classes
en réseau, dans une séquence alliant
des rencontres en visioconférence et des
moments de travail en classe. Le projet
se décline en deux grands volets. Le
premier mise sur la familiarisation par
les éléves des bases de la robotique et le
second sur la programmation de robots
pour une transposition concrete de leurs
apprentissages. Au préscolaire et au 1¢
cycle, un album du Loup, tels Le loup
qui naimait pas lire ou Le loup au pays
des contes, sert d'amorce pour le projet.
Les classes choisissent ensuite un conte
traditionnel, réinventé ou moderne qui
servira d'assise pour le développement
de leur maquette. Pour favoriser une
continuité tout au long du projet, il est
encouragé d'utiliser le personnage du
Loup a divers moments clés: présenta-
tion des défis, animatrices et animateurs
des visioconférences, etc. Pour les classes
des 2¢ et 3¢ cycles, I'album Une cachette
pour les bobettes présente un élément
déclencheur intéressant compte tenu de
l'action qui se déroule dans une école.
Les classes peuvent ensuite confection-
ner un plan a léchelle de leur école ou,
comme pour les éléves plus jeunes, choi-
sir un conte pour la suite de la démarche.

Familiarisation a la robotique
Pendant six semaines, des défis sont
proposés aux éleves leur permettant
de se familiariser a la robotique. Un
nouveau défi est présenté chaque
semaine par le biais d'une visioconfé-
rence, et pour les petits, une vidéo du
Loup (personnage utilisé en amorce)
explique le défi. Lors de la visioconfé-
rence suivante, les éleves peuvent par-
tager des réussites, des difficultés et des
stratégies en lien avec le dernier défi
relevé, puis le défi suivant leur est par-
tagé. Les premiers défis constituent des
activités en robotique débranchée, 1'ob-
jectif étant d'amener les éléves a com-
prendre le fonctionnement de base du
robot: commande, ligne de code, etc.
Apres quelques semaines, ils sont alors
invités a se familiariser avec les robots
qu'ils vont utiliser pour le reste du pro-
jet. Les robots privilégiés par les classes
du préscolaire et du 1¢ cycle du pri-
maire sont Bee-Bot, Blue-Bot, Ozobot et
Dash. Pour les 2¢ et 3¢ cycles, les robots
disponibles a 'école sont utilisés, du
Blue-bot au EV3 ou Inventor.

Création d'une maquette
Le second volet débute avec la lecture
interactive, en visioconférence, d'un
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album favorisant l'intertextualité entre
des contes populaires. Une discussion
s'ensuit afin de permettre aux éleves de
partager leurs connaissances sur l'uni-
vers des contes. Par la suite, chaque
classe choisit un ou plusieurs contes
pour la création de leur maquette.
Certaines classes décident de rédiger un
nouveau conte collectivement.

Les éleves doivent ensuite créer une
maquette représentant lenvironnement
dans lequel se déroule le conte choisi
tout en s'assurant que les robots, qui
agissent a titre de personnages du conte,
puissent s'y déplacer aisément. II leur
est donc fortement suggéré de dessiner
le plan de leur maquette et densuite y
faire des tests avant de débuter la créa-
tion finale en 3D.

Programmation des robots

Une fois les maquettes terminées, les
éleves sont alors amenés a programmer
les robots afin qu'ils deviennent des
personnages vivants du conte. Lors de
la planification du projet, ils élaborent
un synopsis a partir du déroulement de
I'histoire du conte choisi. Les résultats
finaux sont tres diversifiés. Certaines
classes font la lecture du conte paral-
lelement aux déplacements du ou des
robots a travers la maquette, tandis que
d'autres programment leur robot avec
des enregistrements vocaux. Des classes

ajoutent des personnages en carton
fabriqués par les éleves pour l'anima-
tion de leur enregistrement. Il y a des
participants qui travaillent plus en pro-
fondeur un conte alors que d'autres en
utilisent plusieurs. Pour augmenter le
degré de difficulté, I'ajout d'un crayon au
robot permettra de marquer le chemin
parcouru si le plan permet le tracage.

Présentations finales

Les classes sont invitées a enregistrer
leur programmation finale sur une
courte capsule vidéo, permettant ainsi
une meilleure qualité d'images lors
du partage avec les autres classes. Les
vidéos peuvent étre partagées de dif-
férentes maniéres, par exemple sur un
outil d'écriture collaborative comme
Padlet. Une rencontre entre les classes
est loccasion de faire un bilan du projet
ol les éléves peuvent partager les bons
coups et les défis rencontrés tout au
long de la démarche.

Apprentissages

signifiants des éléves

Comme tous les projets de I'Ecole en
réseau, celui-ci ne fait pas exception
et s'aligne avec les compétences du
Programme de formation de l'école québé-
coise (PFEQ) (MEQ, 2006) et de la com-
pétence numérique (MEQ, 2019).

En francais:

- Lire et apprécier des ceuvres litté-
raires: synthétiser un texte lorsqu'ils
adaptent le conte choisi pour le trans-
former en synopsis pour la program-
mation des robots.

- Communication orale: narration
finale du projet, communication avec
les éleves des autres classes.

En mathématiques:

- Mobiliser le raisonnement a I'aide de
concepts et de processus: mesures,
construction de solides (polyedres) en
3D pour les maisons ou autres objets
de décor (dans la maquette), calcul des
angles des trajets, plan cartésien avec
déplacements, etc.

En arts plastiques:

- Par la création collaborative de la
maquette, les éleéves sont inévitable-
ment amenés a réaliser des créations
artistiques personnelles.

- Certaines classes ont aussi travaillé
l'art dramatique par la création et I'in-
terprétation de petites saynétes.

Egalement, trois dimensions de la com-
pétence numérique sont touchées:
Développer et mobiliser ses habiletés
technologiques, Exploiter le potentiel du
numérique pour l'apprentissage ainsi
que Collaborer a l'aide du numérique. Un
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intérét croissant pour la robotique est
observé tout au long du projet, les éleves
étant plus conscients de la pertinence
de comprendre la programmation de
robots et y développent leurs habiletés.
Les éléves deviennent plus efficaces sur
les déplacements des robots, en combi-
nant les répétitions de mouvements au
lieu de tout décortiquer. Cette situation
offre un contexte signifiant devant cer-
tains défis de résolution de probléme a
relever, notamment dans les limites de
programmation. Par exemple, certains
robots n'offrent pas la possibilité de
tourner ce qui oblige les éleves a iden-
tifier des solutions telles le changement
de leur plan et/ou des déplacements.
Une classe a eu une surprise avec un
matériel trop réfléchissant, a savoir du
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papier d'aluminium turquoise pour
représenter de la glace, car leur robot a
réagi fortement a la lumiére et a effec-
tué des zigzags non programmeés. Ils ont
ainsi trouvé un autre matériel pour solu-
tionner le probleme identifié.

Conclusion

Les éleves sont fiers de voir le résultat de
leur petite saynete. Au cours du projet,
ils font également des liens avec la robo-
tique qu'ils peuvent retrouver autour
d'eux et découvrent qu'ils peuvent utili-
ser des robots a plusieurs fins. Plusieurs
robots sont donc explorés selon l'envi-
ronnement des éleves: robots dans les
fermes, robots balayeuses, etc. Par ail-
leurs, le projet multiplie les contextes
de réalisation en permettant a plusieurs
classes de partager leurs travaux et de
les expliquer a d'autres, qu'ils soient
dans leur classe et dans d'autres classes.

Pour plus d'informations sur la
séquence d'activités, consulter du
projet la page suivante: https://eer.
gc.ca/developpement-professionnel/

ressource/5f4e9beecb28fc5b23e8d650
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