
Séquence - Débuter en programmation avec Blue-bot    L. Bouhours – Formateur aux Usages du Numérique - IEN Gérardmer 

Programmation et robot 

Séquence d’introduction à la programmation 

D’activités débranchées à l’utilisation de l’automate Blue-bot.  

 

Compétences et références au programme d’enseignement de l’école maternelle et de l’école élémentaire : 

Annexe I – Place du numérique dans les programmes de 2015 
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Séance 4 : découverte de Blue-bot et de son fonctionnement 

Obj : repérer et comprendre la communication avec un objet programmable ; identifier les fonctions des touches du Blue-bot 

Phases Déroulement/ consignes Temps Matériel Groupement 

Ra
pp

el
 Rappel des activités débranchées réalisées durant les premières séances.  

Evoquer les instructions connues des élèves pour coder les déplacements. 
Proposer un parcours collectivement pour revoir les déplacements de base du Blue-bot via un élève. 

5 min 
Matos 

séances 1 
et 2 

Collectif 

D
éc

ou
ve

rte
  Les élèves découvrent les robots. Seule consigne à donner sur la fragilité des robots et les précautions de 

manipulation (ne pas jeter, ne pas forcer un déplacement).  
Temps de manipulation libre (ou) temps de manipulation avec pour consigne : comprendre comment 
fonctionne Blue-bot ? 
Observation des manipulations, des remarques des élèves… 

5 min Blue-bot 
Par petits 

groupes (4 
élèves max.) 

M
ise

 e
n 

co
m

m
un

 

Après un temps d’observation et de manipulation, faire le point sur les remarques répondant à la 
consigne.  
Les élèves peuvent avoir pris conscience de la présence d’interrupteurs sous le robot (power et sound) 
Sur le dos de l’automate, on découvre des flèches qui doivent être familiers des enfants. La référence aux 
instructions connues est normalement spontanée.  
Si aucun groupe n’a pas compris comment donner des instructions, l’enseignant installe les élèves autour 
d’un quadrillage et demande à un élève d’entrer une première instruction, puis les élèves observent le 
comportement. On arrive à la conclusion suivante : on code le parcours en appuyant sur les instructions, 
puis on démarre l’exécution des instructions en utilisant la touche Go pour démarrer. 

10 min Blue bot Collectif 

Re
ch

er
ch

e 

Demander aux élèves de programmer un déplacement en trois instructions.  
Valider le déplacement d’ajouter une nouvelle instruction pour se rendre sur une case adjacente.  
Démarrer blue-bot et constater que l’automate ne réalise pas l’instruction demandée. L’observation du 
déplacement réalisé doit permettre de comprendre qu’en appuyant sur Go, l’automate répète toutes les 
instructions depuis le début. Ainsi, il faut repartir de la case de départ pour relancer tout le parcours. 
Introduire ainsi la touche X comme une touche pour vider la mémoire de Blue-bot et repartir à zéro. 

5 min Blue-bot Groupe 

M
ise

 e
n 

co
m

m
un

 Au terme de cette séance, mettre en exergue les principales fonctionnalités de Blue-bot en lien avec ses 
touches et interrupteurs.  

correspondent aux instructions employées dans les activités débranchées. Elles permettent 
d’enregistrer une séquence de déplacements.  

 active la séquence programmée par les élèves.  

 provoque un arrêt dans la séquence.  annule la séquence enregistrée. 

5 min 
Blue-bot 
Annexe 8 

Collectif 
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Annexe 8 : présentation Blue-bot (vue dessous)       Blue-bot (vue dessus) 

      

Accès aux interrupteurs  

Power ON/OFF (activer) : allume le robot.  
Sound ON/OFF (son) : active le son sur le robot ; il émet un son 
après chaque action qu’on lui donne et émet un klaxon (trois bips) 
à la fin de la séquence enregistrée. 

 

Accès aux instructions 

Les flèches correspondent aux mêmes instructions que celles 
employées par les élèves dans les activités débranchées. Elles 
permettent d’enregistrer une séquence de déplacements.  

GO active la séquence programmée par les élèves.  
La touche pause provoque un arrêt dans la séquence.  

La touche croix annule la séquence enregistrée. 
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Séance 5 : pilotage du Blue-bot 

Obj : repérer et comprendre la gestion de l’information avec un objet programmable ;  utiliser les commandes pour piloter Blue-bot  

Phases Déroulement/ consignes Temps Matériel Groupement 

Ra
pp

e
l Rappel sur le fonctionnement de Blue-bot  

Touches et actions pour programmer le robot. 
5 min Annexe 8 Collectif 

Re
ch

er
ch

e 
 

Présenter le quadrillage du Blue-Bot en marquant une case départ et une case arrivée. 
Donner aux élèves un  programme et l’enregistrer dans Blue-bot. 
Valider en lançant le programme sur le quadrillage. 

5 min 
Blue-bot 

 
Annexe 9 

Par petits 
groupes (4 

élèves max.) 

M
ise

 e
n 

co
m

m
un

 Constater les réussites ou les difficultés rencontrées. 
Difficultés rencontrés :  

- L’automate ne va pas dans la bonne direction. 
Pour programmer correctement, il faut connaitre impérativement la case de départ et la position 
du robot. 

- Il faut impérativement appuyer autant de fois sur la touche que le nombre de cases que l’on 
souhaite traverser.  = avance de 3 cases 

10 min Blue-bot Collectif 

Re
ch

er
ch

e 

Reprise avec le deuxième programme à enregistrer. Le travail d’anticipation doit permettre aux élèves de 
trouver l’orientation de l’automate au point de départ. Pour les élèves de C1 ou C2, l’enseignant oriente 
Blue-bot dans le bon sens.  
Une fois le 2e parcours réaliser et valider par la réalisation du trajet par le Blue-bot, proposer le parcours 
3.  
Constater que malgré la bonne orientation de départ, le robot n’arrive pas où il faut.  
Vérifier que la programmation est correcte en réenregistrant la séquence avant d’établir que le 
programme 3 est faux.   
Demander aux élèves de le corriger pour permettre au blue-bot d’atteindre la case d’arrivée voulue. 

10 min 

Blue-bot 
 

Annexe 9 

Par petits 
groupes (4 

max.) 

M
ise

 e
n 

co
m

m
un

 Au terme de la recherche, on procède à la validation en utilisant les corrections proposées.  
Conclure sur le fait qu’il existe plusieurs corrections possibles pour terminer le parcours. (on peut modifier 
le début, l’intérieur ou la fin du programme).  
Exemple : Programme 3 :   

modifier le début : ajouter  ; modifier l’intérieur : ajouter  après le 1er  ; modifier la fin : ajouter   

5 à 10 
min 

Collectif 



Séquence - Débuter en programmation avec Blue-bot    L. Bouhours – Formateur aux Usages du Numérique - IEN Gérardmer 

Annexe 9 : à reproduire en grand format (dimension d’une case 15 cm par 15 cm) 

 

     

 
Départ 

    

     

     

   
 

Arrivée 

 

Programme 1 : pas d’orientation de départ 

 

Programme 2 : orientation de départ 
 

  

 

Programme 3 : orientation départ   
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Séance 6: pilotage du Blue-bot via une tablette en Bluetooth (séance facultative) 

Obj : repérer et comprendre la communication et la gestion de l’information avec un objet programmable ;  utiliser une application  pour 
piloter un objet programmable à distance 

Phases Déroulement/ consignes Temps Matériel Groupement 

Ra
pp

e
l Rappel sur le fonctionnement de Blue-bot et les commandes connues.  

Présenter l’application Blue-Bot (TTS Group) version 1.1 
5 min 

Tablettes 
et 

applicationii 
(PC-Mac) 

 
 

Blue-bot 
 
 

Annexe 10 

Collectif 

D
éc

ou
ve

rte
 d

u 
m

od
e 

Ex
pl

or
e 

 Demander aux élèves de découvrir un support préenregistré et d’utiliser la fonction « Explore » 
Laisser un temps de manipulation puis réaliser une mise en commun sur l’utilisation de l’application. 
Mise en commun rapide :  

- Ressemble au mode exploration de TuxBot 
- commencer par placer B-B sur le quadrillage pour obtenir la console de commandes 
- cliquer sur une instruction = réalisation de l’instruction + enregistrement dans la barre de gauche 
- présenter la barre d’outils en haut à gauche : (enregistrer, ouvrir, changer de fond, tracer le 

parcours) 
- présenter le menu en haut à droite : (4 fonctions du mode explore, passage au mode challenge, 

connexion B-B en Bluetooth, paramètres) 

10 min Binôme 

D
éc

ou
ve

rte
 d

u 
m

od
e 

C
ha

lle
ng

e Demander aux élèves de passer en mode challenge sur le support qu’ils ont choisi. 
Laisser un temps de manipulation puis réaliser une mise en commun sur l’utilisation de ce mode. 
Mise en commun rapide :  

- un point de départ et une arrivée, il faut coder le parcours avec des instructions 
- renseigner les instructions puis démarrer l’exécution du Blue-bot (attention l’usage des boucles 

entraine un bug sur l’appli PC) 

10 min Collectif 

En
tr

ai
ne

m
en

t 

Après cette prise en main, des activités peuvent donner lieu à l’usage de l’application et de ses « plus » 
comme l’ajout de contraintes (retirer des instructions, déplacement à 45°, se déplacer en un minimum 
d’instructions). Les programmations peuvent se faire avec ou sans Blue-bot. 
Réinvestissement des commandes de déplacement de Blue-bot en lien avec les séances 5 et 7.  
Trois ateliers peuvent être proposés pour apprendre à varier les moyens de communication avec Blue-bot 
en utilisant les commandes sur son dos, le logiciel de commande ou encore la barre de programmation. 
 
 

10 à 15 
min 

Diviser la 
classe en 
plusieurs 

groupes de 
travail avec 
un temps de 
10-15 min par 

atelier  
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Annexe 10 : l’application Blue-bot (Windows, Mac) 

L’application est téléchargeable sur Internet pour PC ou tablette (iOS / Android). Elle permet à l’utilisateur d’accéder à toutes 
les fonctionnalités de base ainsi qu’à de nouvelles fonctionnalités inaccessibles depuis Blue-bot.  

L’application est gratuite et en anglais. Elle peut faire l’objet d’un usage autonome ou associé à un Blue-bot en Bluetooth. L’application 
propose des environnements prédéfinis et il est possible d’en créer de nouveaux.  

Il existe deux modes d’utilisation : Explore et Challenge. Pour chaque mode, quatre activités sont proposées. Certaines sont inaccessibles si 
Blue-bot n’est pas connecté à la tablette. 

Mode explore : il s’agit d’une découverte des usages de l’application et des commandes. 

Pas à pas  
Cette activité est semblable au 
mode entrainement de TuxBot 
Blue-bot se déplace en même temps 
que l’instruction donnée. 

Programmation  
basique 
Activité de programmation visant à 
anticiper le codage d’un parcours et 
à l’exécuter.  

Répétition 
Introduction d’une fonction 
« boucle » permettant de répéter 
plusieurs fois l’instruction. 
Indisponible sans Blue-bot 

Pivotement 45° 
Introduction de deux nouvelles 
instructions (pivoter de 45° à droite 
ou à gauche).  
Indisponible sans Blue-bot 

 

Mode challenge : il s’agit d’un mode expert de l’application qui met l’utilisateur face à des défis.  
Aller de A à B  
Il s’agit de coder les 
instructions pour déplacer 
Blue-bot d’une position A à une 
position B.  

Obstacles 
Coder des déplacements 
pour mener Blue-bot de A 
à B sans passer par les cases 
interdites.  
Indisponible sans Blue-bot 

Moins de flèches 
Coder des déplacements 
en interdisant certaines 
instructions de base.  
 
Indisponible sans Blue-bot 

Cherche l’arrivée 
Identifier la position 
d’arrivée de Blue-bot en 
observant son orientation de départ 
et le déplacement prévu.  
Indisponible sans Blue-bot 

Blue-bot et la tablette communiquent en Bluetooth, une fois associé Blue-bot s’éclaire en bleu.  
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Exemple d’activité via l’application Blue-bot 

 

 

 

 

 

 
Les instructions 

apparaissent 

comme sur Blue-

bot. 

Blue-bot peut être 

disposé sur 

n’importe quelle 

case du plateau. 

Arrière-plan 

personnalisable 

avec la grille de 

déplacement. 

La liste des instructions 

s’affiche à gauche de 

façon verticale. 

Les différentes options de la barre d’outils (de gauche à 

droite : enregistrer, ouvrir, changer d’arrière-plan, tracer 

le parcours lorsque Blue bot se déplace). 

Retour au choix 

des activités 

Passage en mode 

challenge Connexion Bluetooth 

entre la tablette et le 

blue-bot. 

Configuration 

(affichage de 

nouvelles 

fonctions, 

options…) 
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Séance 7: pilotage du Blue-bot via la barre de programmation en Bluetooth (séance facultative) 

Obj : repérer et comprendre la communication et la gestion de l’information avec un objet programmable ;  utiliser une barre 
programmable pour piloter un objet programmable à distance 

Phases Déroulement/ consignes Temps Matériel Groupement 

Ra
pp

e
l Rappel sur le fonctionnement de Blue-bot et les commandes connues.  

Eventuel rappel de l’utilisation de l’application. 
5’ 

Tablettes + 
appliiii 

Collectif 

Re
ch

er
ch

e 
 

Montrer la barre programmable du Blue-Bot et les cartes instructions. 
Laisser les élèves en petit groupe manipuler la barre et les cartes pour comprendre comment déplacer 
Blue-bot par ce moyen.  

5’ 
Blue-bot 

 
Annexe 8 

Par petits 
groupes (4 

élèves max.) 

M
ise

 e
n 

co
m

m
un

 

Constater les réussites ou les difficultés rencontrées. 
Difficultés rencontrés :  

- la barre ne s’allume pas  allumage de la barre via un interrupteur en dessous 
- on place les cartes sur la barre mais rien ne se passe  Touche connexion Bluetooth à activer 
- j’ai appuyé sur Bluetooth mais il ne bouge pas  la touche Go envoie le programme au B-B, il faut 

donc l’écrire en premier avant de l’envoyer comme sur le Blue-bot. 
- On ne peut pas utiliser plus de dix instructions  présenter les cartes boucles / possibilité de 

raccorder jusqu’à trois barres de programmation ensemble. 

10’ Annexe 11 Collectif 

En
tr

ai
ne

m
en

t 

Une fois les difficultés de manipulation levées, les élèves peuvent manipuler librement la barre de 
programmation avec les différentes cartes pour réaliser des missions de déplacement sur des supports.  
L’objectif est de favoriser les « plus » de la barre programmable, notamment les boucles et les cartes de 
répétition.  

30’ 
Blue-bot 

 
Annexe 9 

Diviser la 
classe en 
plusieurs 

groupes de 
travail avec 
un temps de 
10-15 min par 

atelier 
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Annexe 11 : la barre de programmation Blue-bot 

La barre de programmation possède dix 
emplacements pour insérer des cartes 
séquentielles. Les cartes sont recto-verso et 
permettent de coder en ligne ou 
verticalement comme l’application.    

Les cartes incluses avec la barre de 
programmation permettent les déplacements 
de base. Des kits d’extension avec de 
nouvelles cartes sont disponibles pour permettre des fonctions plus avancées 
comme les boucles ou les répétitions.  

La connexion entre la barre 
programmable et le Blue-Bot se fait en 
appuyant sur la touche « Bluetooth » 

de la barre lorsque Blue-bot est allumé. Une fois connecté, les diodes bleues du Blue-bot s’allument. 

L’enregistrement d’un déplacement se fait à l’aide des cartes séquentielles. Une fois que les cartes sont 
placées sur la barre, il faut appuyer sur Go pour envoyer le programme au Blue-bot qui réalise le 
déplacement. 

 

 

 

 

 

 

Photo TTS Group Ltd®   

 

Photo TTS Group Ltd®   

 

Photo TTS Group Ltd®   
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Séance 8 : pilotage du Blue-bot et écriture de programme 

Obj : Se repérer et se déplacer dans l’espace en utilisant ou en élaborant des représentations ; anticiper un déplacement en rédigeant un 
programme d’instructions 

Phases Déroulement/ consignes Temp
s 

Matériel Groupem
ent 

Ra
pp

el
 Rappel sur les remarques réalisées en fin de séance 4.  

- Orientation de départ du robot 
- S’assurer du bon déplacement du robot (compter les cases, vérifier la direction des rotations…) 

5’ 
Matos 

séances 1 
et 2 

Collectif 

Re
ch

er
ch

e 
 Présenter le quadrillage avec des obstacles (inspiré des activités débranchées – « le robot idiot ») et 

demander aux élèves de conduire Blue-bot d’une case départ (Blue-bot) à une case arrivée en évitant les 
obstacles (eau, montagne, forêt).  
Distribuer aux élèves les cartes instructions et/ou une ardoise et demander aux élèves une trace écrite de 
leur parcours (sous forme de code instruction). 

5’ 

Blue-bot 
 

Annexe 12 
+ 

Blue bot 

Par petits 
groupes (4 

élèves 
max.) 

M
ise

 e
n 

co
m

m
un

 

Faire valider les propositions avec Blue-bot et observer la réalisation du parcours pour remplir la mission.  
Difficultés rencontrés :  

- La complexité du parcours engendre des erreurs (parcours trop long augmente le risque d’erreurs) 
- Erreur de dénombrement de cases, erreurs d’anticipation d’un déplacement (pivoter) 

Confronter les solutions permet pour constater qu’une mission donne lieu à plusieurs solutions.  
Echange sur la pertinence des solutions, leur longueur et leur exactitude à l’aide des traces écrites.   
Favoriser les procédures courtes et les étapes visant à reproduire préalablement le parcours par le 
truchement d’un objet ou d’un déplacement des élèves pour adopter la position de Blue-Bot durant le 
parcours. 

10’ Collectif 

Re
ch

er
c

he
 Présenter la visite au musée pour le Blue-bot.  

Enoncer la consigne de travail (cf. annexe 13 – consigne varie selon le niveau de classe) 
Laisser un temps de recherche pour chaque groupe.  

10’ 

Annexe 13 
+ 

Blue-bot 

Annexe  

M
ise

 e
n 

co
m

m
un

 Mise en commun avec validation des réponses en utilisant le Blue-bot.  
Insister sur les éléments observés précédemment :  

- codage court réduit le risque d’erreur 
- anticipation des déplacements (aide de la main, d’un objet, d’une réorientation de l’élève codeur). 

Un parallèle peut être réalisé avec la programmation informatique (CM) en mettant en exergue que plus un 
programme est complexe, plus il est susceptible de contenir une erreur. On privilégie donc les « chemins » les 
plus courts. 

5à10’ Collectif 
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Annexe 12 : à reproduire en grand format (dimension d’une case 15 cm par 15 cm) 
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Annexe 13 : un support pédagogique pour Blue-bot (exemple réalisé en lien avec l’éducation artistique suite à un travail autour de Van Gogh) 

 

 

 

 

 

La visite au musée :  

Le parcours est inspiré d’un travail réalisé par les élèves de 
Cours Moyen de l’école de Julienrupt. Suite à la découverte de 
l’œuvre de Van Gogh, Nuit étoilée (cf. annexe I – 
expérimentations en classe) 

Ici, les élèves ont proposé deux consignes :   

Niveau facile : Blue-bot doit passer devant quatre œuvres de 
Van Gogh. 

Niveau difficile : Blue doit passer devant toutes les œuvres et 
terminer par la nuit étoilée. 

Les variables didactiques : 

Le support et le parcours sont évolutifs. On peut simplifier ou 
complexifier la consigne. On peut modifier le support en 
ajoutant ou en enlevant des photos d’autres artistes par 
exemple (cf. annexe II - les supports). 

Quelques exemples de consignes :  

Blue-bot doit voir des tournesols, un lit et un semeur.  

Blue-bot doit voir uniquement deux portraits. 

Blue-bot doit voir une scène de genre et un portrait en moins de 
huit déplacements… 

Etc… 

 

  

 

  

 
 

  
 

     

 

 
 

 

 

  
 

  

 


