
Coder des déplacements au Cycle 2



Ce que disent les programmes

« (Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repères et des 
représentations 
- S'orienter et se déplacer en utilisant des repères 
- Réaliser des déplacements dans l’espace et les coder pour 
qu’un autre élève puisse les reproduire. 
- Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un 
personnage sur un écran » 

Compétence(s):

Au cycle 2, les élèves apprennent à « coder et décoder pour
prévoir, représenter et réaliser des déplacements dans des
espaces familiers, sur un quadrillage, sur un écran ». Ces
déplacements ont lieu dans des espaces réduits en début de
cycle (classe ou école) pour s’étendre progressivement tout au
long du cycle jusqu’au quartier ou village pour lesquels ils
pourront utiliser des plans. À partir du CE1, les élèves sont
invités à coder des déplacements à l’aide d’un logiciel de
programmation adapté.

 L’objectif est d’anticiper un 

déplacement complet, de prévoir à 

l’avance l’ensemble des instructions 

permettant d’obtenir un déplacement 

complexe souhaité (= développer 

l’abstraction)



Document d’accompagnement 
Eduscol, Initiation à la programmation 
aux cycles 2 et 3 

https://eduscol.education.fr/document/15409/download
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 Le déplacement relatif implique que le programmeur se mette « à la place » du robot.

Document d’accompagnement Eduscol, Initiation à la programmation aux cycles 2 et 3 
https://eduscol.education.fr/document/15409/download

« allocentré »

« autocentré »

https://eduscol.education.fr/document/15409/download


En principe: 

1. Coder et décoder des déplacements absolus (exemple d’activité débranchée : la fusée)

2. Coder et décoder des déplacements relatifs (activités branchées avec Blue Bot)

3. Coder et décoder des déplacements relatifs ET absolus (robot + utilisation des points cardinaux pour 

programmer déplacements sur cartes au CE2)

Mais….

Risque de différer l’usages des robots (déplacements relatifs) alors qu’introduction possible dès la 

Maternelle ! 

Donc…Un choix à opérer:

- Soit proposer des situations identifiés comme « absolues » ou « relatives » (= donner le langage à 

utiliser);

- Soit proposer une situation de découverte ouverte, et à partir des programmes produits par les 

élèves, les confronter aux différentes manières de coder (absolu et relative). Puis, réfléchir aux 

instructions les plus appropriées selon les cas.

Quelle progressivité ?



Deux situations de codage de déplacements absolus en débranché

Dès le début du cycle : La fusée

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/4/RA16_C2_C3_
MATH_annexe_1_1_en_debranche_la_fusee_624884.pdf

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/4/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_1_en_debranche_la_fusee_624884.pdf


En fin de cycle : Découvrir le monde

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/8/R
A16_C2_C3_MATH_annexe_1_3_en_debranche_decouvrir_monde_624888.pdf

Deux situations de codage de déplacements absolus en débranché

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/8/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_3_en_debranche_decouvrir_monde_624888.pdf


Coder des déplacements relatifs avec BeeBot /BlueBot



Exemple de séquence:

S1- Qu’est-ce qu’un robot ?
S2- Découverte de Blue Bot
S3- Je suis un robot ( activité EPS )
S4 et suivantes – Défis de plus en plus complexes
S? – Programmer à distance avec la barre bluetooth

 On peut proposer aux élèves de « jouer » au robot avant la découverte de Blue Bot. Dans ce cas, l’objectif n’est 
plus de réinvestir les instructions Blue Bot mais de confronter les élèves au problème de la meilleure manière de 
coder des déplacements (comment transmettre le message ? Quelles instructions utiliser ?). 



Extrait de…

http://ienlille1lambersart.etab.ac-
lille.fr/files/2023/01/LIVRET-DES-SEANCES-TOTAL.pdf

Une activité de tri d’images

http://ienlille1lambersart.etab.ac-lille.fr/files/2023/01/LIVRET-DES-SEANCES-TOTAL.pdf






Il s’agit, dans un premier temps, de manipuler le 
robot, afin d’en connaître les premières
fonctionnalités, d’amener les élèves à développer un 
vocabulaire spécifique et de coder des déplacements 
élémentaires.

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/89/7/RA16_C2_C3_M
ATH_annexe_2_2_robots_premiere_seance_624897.pdf

Extrait de …

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/89/7/RA16_C2_C3_MATH_annexe_2_2_robots_premiere_seance_624897.pdf


Séance de découverte de Bee-Bot / Blue-Bot

Objectifs: - Découvrir le fonctionnement du robot
- Se mettre d’accord sur le décodage oral des instructions (précision du 
lexique)

1. Observer le robot, faire des hypothèses sur son 
fonctionnement (recherche individuelle)

2.    Manipuler le robot pour tester les hypothèses. Associer 
chaque bouton à l’action réalisée (en petit groupe). 

3. Mise en commun. Réalisation d’une affiche.
Validation du décodage oral des instructions:

• Fiche élève
• Trace écrite

http://ienlille1lambersart.etab.ac-lille.fr/files/2023/01/Fiche-Comment-fonctionnent-les-robots-Bee-S3-V2.pdf
https://ienlille1lambersart.etab.ac-lille.fr/files/2023/01/trace-comment-fonctionne-les-robots-.pdf


Extrait de…

http://ienlille1lambersart.etab.ac-
lille.fr/files/2023/01/LIVRET-DES-SEANCES-TOTAL.pdf

« Pivoter » Vs « Tourner »

http://ienlille1lambersart.etab.ac-lille.fr/files/2023/01/LIVRET-DES-SEANCES-TOTAL.pdf


Dans un deuxième temps, l’enseignant peut proposer 
des activités sous la forme de défis qui conduisent les 
élèves à programmer les déplacements des robots 
avec l’ajout de contraintes.

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/89/9/RA16_C2_C3_M
ATH_annexe_2_3_robots_premier_defi_624899.pdf

Extrait de …

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/89/9/RA16_C2_C3_MATH_annexe_2_3_robots_premier_defi_624899.pdf


Des missions à la difficulté progressive

https://ienlille1marcqenbaroeul.etab.ac-
lille.fr/files/2023/01/missions-BB.pdf

https://ienlille1marcqenbaroeul.etab.ac-lille.fr/files/2023/01/missions-BB.pdf




Inventer des défis, créer de nouvelles cartes missions

On peut imaginer que les CE1 
créent des défis pour les CP, 
et les CE2 des défis pour les 
CE1…

Cartes missions vierges

http://ienlille1marcqenbaroeul.etab.ac-lille.fr/files/2023/01/missions-BB-cartes-vierges.odt


Tiré de L.Bouhours, Débuter en programmation avec Blue Bot: 
https://www.generationrobots.com/media/sequence_debuter_en_programmation_avec_blue-bot.pdf

https://www.generationrobots.com/media/sequence_debuter_en_programmation_avec_blue-bot.pdf


https://classedeflorent.fr/outils/index.php#beebot

Générateur de grilles pour s’exercer en débranché Générateur d’images 15x15cm pour tapis quadrillé

https://micetf.fr/cases4bb/

https://classedeflorent.fr/outils/index.php#beebot
https://micetf.fr/cases4bb/


Programmer à distance: la barre de programmation Blue Bot

Intérêts: visualisation du programme / visualisation de 
l’instruction en cours d’exécution (diode) / repérage des 
erreurs éventuelles  (facilitation du débogage)



- Support: papier / sur écran / avec robot / vécu (jeu du robot)

- Instructions orales / instructions écrites (langage naturel ou codage fléché)

- Longueur et complexité du parcours

- Introductions de contraintes liées au quadrillage : cases obligatoires, cases à éviter

- Introduction de contraintes liés aux déplacements autorisés : coder sans utiliser « tout droit » ou « pivoter 

à droite »

- Avec le robot, médiation de l’écrit : étiquette fléchées / bande programme / barre de programmation 

- Différenciation des rôles des élèves (programmeur, ingénieur, débogueur…)

- En débranché :cases du quadrillage /nœuds du quadrillage

- Types d’activités: 

• Codage (case départ et d’arrivée connues  écrire le programme);

• Décodage (case départ et programme donnés  déterminer case d’arrivée); 

• Débogage (programme erroné donné  repérer l’erreur, corriger)

- Coordination avec les déplacements d’un autre robot (utilisation de la pause)

- …

Codage de déplacements: variables didactiques



Prolongements



https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&list=PLWvGMqXvyJAPSMFgCiy6qVHW9bAPu93X
5&index=2

Le jeu du robot

https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&list=PLWvGMqXvyJAPSMFgCiy6qVHW9bAPu93X5&index=2


Le jeu du robot

https://members.loria.fr/MDuflot/files/med/doc/Robot/robot.pdf

Marcel le robot, une ressource clé en mains pour jouer au jeu 
du robot dans sa classe. Un document qui regroupe le plan du 
tapis, des idées de programmes et quelques idées d’étape .

https://members.loria.fr/MDuflot/files/med/doc/Robot/robot.pdf


http://numerique53.ac-nantes.fr/ressources/tuxbot/index.php

Tuxbot
Tuxbot est une application développée par 
l’académie de Nantes afin d’initier les élèves de 
manière ludique à l’algorithmique. Elle est 
disponible pour Windows, Android et Linux.

L’application est complétée par des carnets de 
programmation imprimables.

Le but du jeu consiste à programmer le parcours 
d’un manchot afin qu’il ramasse tous les poissons 
présents sur la grille de jeu.

Le programme ne peut comporter qu’un maximum 
de 24 instructions et le manchot ne doit pas tomber 
dans l’eau ni sortir de la grille.

http://numerique53.ac-nantes.fr/ressources/tuxbot/index.php


http://cic-lavaladjoint-ia53.ac-nantes.fr/codblocs/index.php

Apprendre à programmer en réalisant 
du pixel art.

L’application en ligne STAMP IT ! est une simulation 
de machine à tamponner consistant en un 
automate orienté se déplaçant sur une grille de 
forme carrée.

L’application propose un tutoriel qui permet une 
prise en main progressive, un module d’activité 
libre ainsi que des idées de motifs à programmer.

http://cic-lavaladjoint-ia53.ac-nantes.fr/codblocs/index.php

