Découvrir le robot Thymio
Activité 1 : découvrir les comportements du robot
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[image: image2.png]Une fois la manipulation de Thymio bien
‘avance, faites un pett jeu. Demandez aue
enfants de deviner quel est e nom de
chague comportement Les enfants dovent
‘associeres couleurs aux comportemens.
Pour les ider, on leur  donné un indice.
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Activité 2 : « Si Thymio….alors il…. »
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Activité 4

Les comportements pré-programmés

Objectifs
> Décrire ce qui est observé
T —Y

observé
> Trouver les éléments du robot qui ont
un impact sur son comportement

Pour cette activité, munissez vous de tous
es Thymios qui sont dans a valise

Répartissez les éléves en petts groupes,
‘avecun Thymio par groupe, idéal étant
avoir un Thymio pour deu enfants.

N agitici de décowrirfes programmes
pré-enregistrés dans e robot.

ERE ETAPE : QUELQUES EXPLICATIONS|
Evpliquez qul existe s programmes pré-
‘enregistrés dans Thymio, que les fléches
Servent  fare défiler les comportements et
que le bouton rond sert & valider.

Chacun de ces programmes correspond &
un comportement : amical, peureu,
explorateur, obéissant, attent, inspecteur.

EME ETAPE : MANIPULATION|
Bemandez maintenant aux enfants de se
‘munir 'un Thymio, et dessayer de
‘comprendre les comportements vert jaune,
rouge et iolet dans un premier temps. Que
fat Thymio 7 Par exemple 1l fu, Cest quil
estpeureux.

Note pour Fanimateur :
Siles comportements semblent ne pas:
onctionner, vérfer que fa surfoce sur
laguell est e Thymio estsuffisamment cair.
Un test lancez le comportement jaune, si
Thymio n'avance pas, c'est que la surface n*
st pas assez caire. Les comportements bleu
ciel et biew foncé ne sont pas & trouver car s
nécessitent respectivement du matériel et un
environnement caime.
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Objectifs
> Etablir des relations de cause & effet

> Aborder le paradigme de la
programmation événementielle

Pour cette actiité, munissez vous de tous.
s Thymios qui sont dans I valise. Vous
aurez également besoin dimprimer un
‘exemplaire par éléve e fa fiche de travail

« Annexe 2 - Erablirdes reations de cause
effet.

Répartissez les léves en petts groupes,
‘avecun Thymio par groupe, idéal étant
avoir un Thymio pour deu enfants.

ALORS il ...”

En groupes, lancez un petitjeu. L'un des
enfant, I présentateur du jeu « Thymio
quizz », tient la fiche «S1.. ALORS ... ».

Il estle seul & pouvoir a e et dot la cacher
es autres. Il pose des devinettes aux autres.
enfants.

Commencez par le comportement vert.
Le présentateur pose la premiére question
«5i Thymio détecte un objet devant lui __»,
ou sl reformule  « que fait Thymiolorsqu'il
Gétecte un objet devant ui 7 ».

Pour e comportement vert ls enfants ont
4 choi de réponses

>iltourne 3 gauche

>iltoume 3 drofte

>ilavance

>ilsarite

(cf: schéma page suivante)

Une fois que le(s) autre(s) enfants ont testé
chacune des possibités pour trower a
réponse ls peuvent refer les points sur fa
fiche et passer & Ia question suivante.
Uobjectf est de rempir toute Ia fiche |

Ce traval permet aux enfants d'aller vers a
‘programmation conditionnelle de Thymio.
Ces comportements sont programmes avec
une logiaue de a cause 3 effet

«SI Thymio voit/ entend / sent ALORS i
roule/fat du bruit / sallume ». Chaque:
‘comportement de Thymio correspond 3 un
‘ensemble dinstructions conditionnelles. Sur
2 fiche que s enfants remplisent, on peut
presque retrouver toutes es nstructions du
programme qui corespond au
comportement.

Dans Factité suivante, on verra comment
retranscrire e « programme » dans e
Iogiciel Aseba pour programmer Thymio.




Activité 3 : « Programmer Thymio »
[image: image4.png]Programmer Thymio - Découverte

Objectifs
> Se familiriser avec Finterface du
logiciel

> Comprendre les bases du langage de:

programmation visuelle:

> Créer un programme sur Fordinateur
et tester sur e robot

Demandez aux enfants de faire des groupes
e deux. Chaque groupe 3 besoin

o dunThymio
© dun ordinateur avec e logicel
Aseba installé

© duncibleUss A< mini USBE

Vous pouves accompagner cette activté de.
a fiche « Annexe 3- Etsion
programmait 2

ERE ETAPE : BONJOUR ASE
Pour commencer, demandez aux enfants de
Iancer e logiciel Aseba Studio.

I verront alors saffcher a fenétre de choix
e robor,ilustrée cicontre.

1 doivent connecter Thymio et cliquez dans
Iacase « Seria port » ou « PortSérie » (1),
i choisir la igne « Thymio-1l Robot » (2],
et enfin cliquer sur« Connecter » 3]

Une fois quAseba est ouvert, cherche le
bouton « Charger VPL » () en bas & gauche.
delafenérre.
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[image: image5.png]Trouve les bonnes réponses et entoure-les

Pour cela, tu peux créer le programme ci-dessous, avec deux cartes au centre

=HHOO™= 2@

Lebouton () serea:  pémaner leprogramme At e programme

Lebouton () serta:  Démarereprogramme  Anéter e programme

Les images dans le cadre en vert concernent les:  Actions Capteurs

Les images dans le cadre en rouge concernent les:  Actions ~ Copteurs

Le bouton « + » encadré envertserta:  Supprimer un ordre  Ajouter un ordre

Le bouton « x » encadré en rouge sert a: Supprimer un ordre  Ajouter un ordre




[image: image6.png]Une fois e VPL & Aseba ance, hormis s
différences de versions de logicil peu
importantes, la fenétre ressemble a fimage
cidessous.

Note pour Fanimateur :
Vous trouverez des explications décailées sur
e fonctionnement du VPL o Adeba Studio
ainsi que sur chacun des biocs dans la partie:
‘mode d'emplo, pages 10 G 16 de ce quid.

On retrouve 5 gauche tous s événements,
tous s« S1 », respectivement de hauten
bas

«lorsauon appuie sur un bouton »
«lorsau'un capteur voir quelque chose »
«lorsaue les capteurs du dessous voient
uelaue chose »

«lorsauontouche Thymio»

«lorsauon fait du bruitprés de Thymio »

A droite, on retrouve toutes s actions,
tousfes « ALORS »,respectivement de haut
enbas

« Thymio avance  recule / toume »

wle dessus de Thymio sallume »

«le dessous de Thymio sallume »
«Thymio oue une musique »

EME ETAPE : ON PROGRAMM]
Expiquez aux enfants que pour programmer
Thymio, il ufit de mettre cite 3 cte une.
carte prise dans Ia barre verticale de gauche
et une carte prise dans a barre vertiale de
drofe.

Une fois quon afni d'écrie son
programme, i faut appuyer sur « play » pour
lancer e programme. Quand on veut arréter
e programme e tourner, on peut appuyer
surestop .

c0O

Laissez s enfants manipuler le logicie, et
fare quelques programmes. Assurez-vous
que fes enfants testent e instructions qu'ls
arivent en appuyant sur « play » de temps
entemps.

Questionnez les groupes un par un surle:

Sertil 2, « du coup, que fait ce-
programme 2.
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> Le chien qui se mord la queue.
‘Quand on appuie sur un bouton, Thymio
tourne en rond sans sarrter.

Surla correction cidessus, on 2 ajouté un
‘moyen d'aréter s roues de Thymio en
disant

i on appuie surle bouton du milieu, alors
s roues sont a Parré ». Car i personne ne
it & Thymio comment sarréer, i ne sait
pasle fare tout seul |

>ladiscobowl !
Trymio peut sallumer de toutes es
couleurs.

Indice - on e transforme en lampe disco en
‘associant chaque capteur 3 une couleur.

i sagitici dassocier chaque capteur 3 une.
couleur. Avecles 3 liders RGB, tout est
possible

Rappel surles capteurs :
Les capteurs peuvent étre programmés pour
trois états diférents.

> en rouge, Févénement st éclenché sile
Capteur voit un objet proche

> en blanc, Févénement est déclenché sile
capteur voit un objet loin

> en grs, e capteur ne décenche jamas.
Tévenement

I aussi, on peut donner des points en plus
‘aux équipes qui ont pensé & ajouter une
instruction qui permet féteinre Thymio,
comme &1a demicre ligne de notre
correction ci-contre.
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> Le bord du gouftre
Thymio fonce ! Mais quandl amive 2u bord
cuvide, il sarréte.

Indice - on peut faie e test au bord d'une
able

Surla correction cicontre, on a sjouts e fait
que Thymio sallume en vert lorsquil
rencontre le vide.

Cela permet de montrer quon peut tiiser
Iz méme événement déclencheur pour
provoquer plusieurs actions

1, lorsque les capteurs du dessous voient
une grande distance, cela provoque en
‘méme temps :

> Farrét des roves

> Fallumage du dessus de Thymio en vert
> Fallumage du dessous de Thymio en vert

Note pour Fanimateur :
e éf est une bonne occasion pour aborder
les notions dinsructions concourantes et
incompatibis.
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Avec le programme que Fon vient de créer,
‘ona tros nstructions concourants,
‘Géclenchées par le méme événement

1 Thymio sent un choc” :

> ALORS I Sarréte

> ALORS il allume en vert dessus

> ALORS il allume en vert dessous

Ainverse, imaginons que Fon aite.
programme suivant :

AL

On dit que ces dew nstructions sont
incompatibles  orsque Thymio ressent un
choc, il est censé sallumer I fos en rouge.
etenvert. Comment saura-til ce qu'i doit
Jfaire ?





Fiche Elève (Activité n°1) 

[image: image8.png]Relie chaque couleur & son nom comme sur Pexemple
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Indice : quand il est coincé, Thymio
sonne I'alarme
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Indice : Thymio change de direction
lorsqu’on touche les fleches
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Indice : quand Thymio détecte une
main devant lui, il la suit

O

EXPLORATEUR
) ® | indice : Thymio avance tout seul
jusqu’a ce qu'il rencontre un obstacle

Annexe 1.- Donner un nom & chaque comportement




Fiche élève (Activité n°2)
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‘Capteurs utilisés pour ce.

o tourne 3 gauche
#il détecte un objet devant I e i e
<'il détecte un objet a droite ume 3 drof
avance [ —
arrive au bord d'une table: edstnes
il bord d'une table @ @ ilsarréte Favant de Tymio

recule. Entoure les capteurs
avance utilsés pour ce:
oume  drotte comportement
recule & gauche.
fait du bruit

Sil détecte un objet devant lui @
il détecte un objet a droite @

sion tapote son dos @
il détecte un objet derrizre lui @

il détecte un objet devant lui @
il détecte un objet a droite @
Sl détecte un objet gauche @
il détecte un objet derrizre lui @
il arrive au bord d'une table @

recule. Entoure les capteurs utilisés pour
Sarréte ce comportement

tourne & gauche.
tourne & droite:

ne fait rien

sion appuie surfa flache avant @ avance

Entoure les capteurs
ilisés pour ce
tourne & gauche. comportement

si on appuie surla flache arriére @ recule.

sion appuie sur Ia flache de droite @
sion appuie sur la flche de gauche @

tourne & droite:
nefait ien

Annexe 2 - tablir des relations de cause 3 effet




Carte programmation

[image: image10.png]Carte de référence VPL

Evénements

Boutons touchés
gris: ignore le bouton, rouge:
doit étre touché

Détecteurs d’obstacle
gris: ignore, rouge: objet
proche, blanc: objet loin

Détecteurs de sol
pas de sol

Robot tapé
Le robot a requ un choc.

gris: ignore, rouge: sol, blanc:

Actions

A E

Vitesse des moteurs
Défini la vitesse des moteurs.
et roues gauches et droites.

Couleur du haut
Colore le haut avec un
mélange de rouge, vert et bleu.

Couleur du bas
Colore le bas avec un mélange
de rouge, vert et bleu,

Jouer une musique
Choisir la hauteur, blanche
deux fois la durée de noire




