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O Permettre aux éléves de comprendre comment une image est construite
en mobilisant différents langages :
déplacement (robotique), programmation (algorithmes, représentation (pixels / mosaique).
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k’ Un Space Invader
Vous allez devoir utiliser les robots et les outils
numeériques pour retrouver et créer les parties
manquantes.

Exemple d’amorce (annexe 7)

k, Les éléves tournent sur 3 ateliers (dupliqués 2 fois).
Chaque atelier permet de récupérer ou produire
une partie de I'image

ATA1 - — La chasse aux couleurs urbaines
AT.2 - — Construire les motifs urbains
AT.3 - — Composer I'image

Photo d'un Invader

Autre exemple d'amorce

©° SCIENCES, TECHNOLOGIES, INGENIERIE, ARTS ET MATHEMATIQUES

Ce projet s’inscrit dans une démarche STIAM, qui vise
a croiser les disciplines pour donner du sens aux ap-
prentissages.

A travers la réalisation collective d’une ceuvre en pixel art
inspirée du street art, les éleves mobilisent simultanément :
* les mathématiques (repérage, organisation spatiale), Eefonzsppmenr
* le numérique et la robotique (programmation, logique),
* et les arts visuels (composition, intention, création).

> Los § pilars du Savoir - Codor

Cette approche permet de passer d’activités techniques
a une démarche de projet globale, ou les éleves com-
prennent comment une image se construit, en articulant
différents langages et en développant leur créativité.

Proposé par la Mission Numérique de L'Académie de Paris
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L) SE DEPLACER POUR COLLECTER

Compétences :

—> Se repérer dans I’espace
=5 Anticiper un trajet

-5 Décoder une situation

Délégation Régionale Académique
s au Numérique Educatif

— LA CHASSE AUX COULEURS URBAINES

Piliers mobilisés :

—5» Décoder
-5 Encoder j j
—5 Séquencer a |

> Ramasser des “pots de peinture”

> Les amener sur une palette correspondant
au Space Invader

> |dentifier des ceuvres de street art / pixel
art et coder le parcours 5 artistes = 5 niveaux
progressifs (simple — obstacles — contraintes

— décodage — coopération)

l»

Lﬁ PROGRAMMER POUR TRACER

Compétences :
Organiser une suite d’actions
Corriger une erreur
Comprendre la répétition

Piliers mobilisés :
» Encoder
» Séquencer
» Corriger
» Optimiser (Cycle 3)

111

> Programmer le robot pour tracer un carré
simple / un pixel

> Programmer le robot pour tracer une partie
plus complexe du Space Invader :

- boucles (cycle 2)

- fonction (cycle 3)

l»

&9 REPRESENTER UNE IMAGE

Compétences :
Organiser I'espace
Reproduire un modéle
Passer du code a I'image

Piliers mobilisés :

Décoder
Séquencer
Encoder JE!

> Reproduire un ou plusieurs Space Invader
avec l'aide d’une grille :

- mosaiques ou carrés de couleur
- cubes a emboiter

(travail sur la symétrie - motifs organisés)

> Construire un Space Invader avec des blocs
de code grace a Pixabloc/Pixelo sur Capytale :

- passer de I'image au code et du code a
'image
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Proposé par la Mission Numérique de L'Académie de Paris




