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Leçon A.2 –   
Coder un robot SPIKE Prime de LEGO

1. Dessine un labyrinthe simple sur un grand morceau de papier quadrillé ou 
avec du ruban sur le plancher. Voici la piste que ton robot va parcourir.

    Exemple:

2. Accède à l’accueil du site LEGO Education SPIKE et ouvre un nouveau 
programme. 

3. En utilisant le vocabulaire ci-dessous, crée un code que le robot pourra 
suivre pour compléter le labyrinthe. Essaie de rester dans les lignes ou même 
de parcourir la course sans toucher les lignes du tout! Tu pourras créer ton 
propre labyrinthe plus compliqué quand tu maîtriseras le mouvement du 
robot.

A.2-2: Naviguer un labyrinthe 

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby
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Sous-tâches  |  A.2-2

Expression 
langagière

 
Langage de codage

 
Blocs de LEGO SPIKE

Tu devrais suivre 
mes instructions

Événement :  
Quand « la flèche » est 
cliquée

Utilise tes jambes 
pour bouger

Déplacement :  
Indique quels moteurs 
sont pour conduire

Tourne vers la droite Déplacement :  
Tourne → de 90 degrés

Tourne vers la 
gauche

Déplacement :  
Tourne ← de 90 degrés

Avance de quelque 
pas

Déplacement :  
Avance de 1 rotation

Dis « Youpi! » Sons :  
Fais un son

Grimace Lumière:  
Illumine le visage
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