


Objectifs de |'atelier

L'atelier a pour objectifs de proposer :

une initiation a la programmation avec
une activité (sans ordinateur) pour le
cycle 3;

une appropriation du logiciel Scratch avec
une activité géométrique pour le cycle 4.

Ces deux activités pourront étre reprises
afin d’'étre développées pour les éleves.



La partie
Algorithmique et
programmation

au programme du cycle 3

Initiation a la programmation : Une initiation a la programmation est faite a 'occasion notam-
ment d’activités de repérage ou de déplacement [programmer les dx

d’un personnage sur un écran), ou d’activités géometriques (construction de hgures simples ou de
figures composées de figures simples). Au CM1, on réserve I'usage de logiciels de géométrie dyna-

mique a des fins d’apprentissage manipulatoires (a travers la visualisation de constructions instru-
mentées) et de validation des constructions de figures planes. A partir du CM2, leur usage progressif
pour effectuer des constructions, familiarise les éleves avec les représentations en perspective cavaliere
et avec la notion de conservation des propriétés lors de certaines transformations.




Une initiation a la
programmation
Les gobelets

Programmer un robot afin de faire
I’empilement choisi en utilisant un
nombre de gobelets donné.




Les gobelets 1¢ partie

Manipulation par |'animateur :

L’animateur réalise une pyramide a
trois gobelets.

Consigne :

Collectivement les participants
donnent le programme qui permet de
réaliser cette pyramide.




Les gobelets 2¢me partie

Manipulation par les participants :
Les participants sont répartis en groupes.
Chaque groupe dispose :

- d’'une carte résumé des symboles,

- d’une fiche d’entrainement (avec les
fleches) et de gobelets;

- de la fiche gabarit (fiche avec les cercles en
pointillés).
Consigne : Les participants réalisent les
pyramides. 4"
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Les gobelets
3ieme partie
Réalisation par chaque groupe d’un
programme :
les gobelets sont ramasseés;

Une fiche cible est distribuée a chaque
groupe.

Consigne :

On demande de réaliser un programme a
échanger avec un autre groupe.

Des gobelets sont redonnés pour réaliser Ie
programme des collegues.




Les gobelets
Des liens utiles

Lien vers le site de |'IREM.
Formation a distance par I'lREM.




Prolongements - Cargot Bot
http://www-verimag.imag.fr/~wack/CargoBot
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Prolongements - Le monde de reeborg
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http://reeborg.ca/monde.html
http://reeborg.ca/monde.html

La partie
Algorithmique et
programmation

du programme du cycle 4

Algorithmique et programmation

Au cycle 4, les éleves s'initient a la programmation, en développant dans une démarche de projet

uelques programmes simples, sans viser une connaissance experte et exhaustive d'un langage ou
3! logiciel particulier. En créant un programme, ils développent des méthodes de programma-
tion, revisitent les notions de variables et de fonctions sous une forme différente, et s'entrainent au
raisonnement.




La partie Algorithmique et
programmation du programme
du cycle 4

Attendus de fin de cycle

Ecrire, mettre au point et exécuter un programme simple

Connaissances
et compétences associées

Décomposer un probléme en sous-problemes
afin de structurer un programme ; reconnaitre
des schémas.

Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et
exécuter un programme en réponse a un
probléme donne.

Ecrire un programme dans lequel des actions
sont déclenchées par des événements extérieurs.
Programmer des scripts se déroulant en paralléle.
» Notions d’algorithme et de programme.

» Notion de variable informatique.

» Déclenchement d’une action par un

événement, séquences d'instructions, boucles,
instructions conditionnelles.

Exemples de situations, d’activités
et de ressources pour I’éléve

Jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong, bataille
navale, jeu de nim, tic tac toe.

Réalisation de figure a I'aide d'un logiciel de
Frogrammarion pour consolider les notions de
ongueur et d’angle.

Initiation au chiffrement (Morse, chiffre de
César, code ASCII...).

Construction de tables de conjugaison, de
pluriels, jeu du cadavre exquis. ..

Calculs simples de calendrier.

Calculs de répertoire (recherche, recherche
inversée...).

Calculs de fréquences d’apparition de chaque
lettre dans un texte pour distinguer sa langue
d’origine : francais, anglais, italien, etc.




La partie Algorithmique et
programmation du programme
du cycle 4

Reperes de progressivité :

En 5%, les éleves s'initient a la programmation événementielle. Progressivement, ils développent de
nouvelles compétences, en programmant des actions en paralléle, en utilisant la notion de variable
informatique, en découvrant les boucles et les instructions conditionnelles qui completent les struc-

tures de CDHU‘GE lE‘-ES dux evenements.




H—j Scratch, qu’est-ce que

Scratch est un programme contenant un langage informatique et son
interpréteur.

A l'ouverture, cliquer sur le globe pour changer la langue.
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H{- Scratch, qu’est-ce que
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Le langage est compose de blocs d'instructions : 1

En marron, les évenements ;
En bleu foncé les mouvements ;
En vert fonce le stylo.

Il suffit de faire glisser les blocs dans la fenétre
de droite pour programmer.
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Pour tracer un ligne, il faut commencer par poser le stylo,

puis on peut faire avancer le petit chat.

Ainsi, pour tracer un angle droit, on peut utiliser la
sequence ci-contre.
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Scratch, s'approprier un
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il = =1 @EF v G
=ffmcaer oLk

= oriorrbamr e L

mllar S = EEEEF v SR
whwlo mer posbiorns o sScerBtoer -
v Enecar o EE

o rnmr Ky oo ELF doogras
mwEmncar o SRR

tournmr FY de ELF daogras
v mreceer o TP

tournmr FY de ELF dungras
v mrecer ol SRR

o rnmr Y de ELF dogras
rmlaver le ctyla

il s = R v S

stylo = position o sor e e

| rhpatar iR Tois

P N = 0
r tourrer M de TR dege s
g - ¥
ramimvamr = stylio
il = w1 EEELPF v L
whwin me posbiorn o Scrboor s
E R et L= L
Bovaaryamye Ey
T T e e ol
Roswarrramr By
ERrE e L= L
Rosuarmmr Y

E R S - L

Fmlavar e otbtylas

mllemr = =: EF v

whtylo mrn position o' scetorms
E AR TeT=t T o= L]

Eesnarrsame By

R T Tt T s b

Eosnarrwame Y

E R Te Tt T s B

Eosnarrsame Y

R T bt T s B

rmlavmr e astwylo

milmr o ur EEER v LS

mtyle =in position o'scriturss

mrmrycamye e @SN

"
tourresr By de ERF degrsa

ralmorme lam whylo

mllar 3 =i SR

whyls mrn position o'scrfoors
mrmncEr o

tousrrvme By da @G0 clmagyras
mrmrcEr o R

tourrvme By dey @R cleagras
mrmncEr o L

Courrsmr By cley EERF ol as
mrmrs e ol R

tourrvme By de GG e
rlavear le stylos

il i = R wr LW

mtywlae =i pocitilon d'scribures

S | Ernse 3 Ll Sl
oS Mathe :
Clerm - T T Nl = o ]
ok
toarrar B de EEF degraa
—

rmimwvear o wtwio




Connaissances et compétences

associées

Connaissances
et compétences associées

Décomposer un probléme en sous-problémes
afin de structurer un programme ; reconnaitre
des schémas.

Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et
exécuter un programme en réponse a un
probleme donné.

Ecrire un programme dans lequel des actions
sont déclenchées par des événements extérieurs.

Programmer des scripts se déroulant en paralléle.
» Notions d’algorithme et de programme.
» Notion de variable informatique.

» Déclenchement d’'une action par un
évenement, séquences d’instructions, boucles,
instructions conditionnelles.

Exemples de situations, d’activités
et de ressources pour Iéleve

Jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong, bataille
navale, jeu de nim, tic tac toe.

Réalisation de figure a I'aide d’un logiciel de
rrogrammation pour consolider les notions de
ongueur et d’angle.

Initiation au chiffrement (Morse, chiffre de

César, code ASCILI...).

Construction de tables de conjugaison, de
pluriels, jeu du cadavre exquis. ..

Calculs simples de calendrier.

Calculs de répertoire (recherche, recherche
inversée...).

Calculs de fréquences d’apparition de chaque
lettre dans un texte pour distinguer sa langue
d’origine : frangais, anglais, italien, etc.




Exemples de situations,
d’activités et de ressources
pour |'éleve

Connaissances
et compétences associées
Décomposer un probléme en sous-problemes

afin de structurer un programme ; reconnaitre
des schémas.

Ecrire, mettre au point (tester, co,‘
exécuter un programme en réponse a un

probleme donné.

Ecrire un programme dans lequel des actions
sont déclenchées par des événements extérieurs.

Programmer des scripts se déroulant en paralléle.
» Notions d’algorithme et de programme.
» Notion de variable informatique.

» Déclenchement d’'une action par un
évenement, séquences d’instructions, boucles,
instructions conditionnelles.

Exemples de situations, d’activités
et de ressources pour Iéleve

Jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong, bataille

navale, jeu de nim, tic tac toe.

Réalisation de figure a I'aide d’un logiciel de
rrogrammation pour consolider les notions de
ongueur et d’angle.

Initiation au chiffrement (Morse, chiffre de
César, code ASCILI...).

Construction de tables de conjugaison, de
pluriels, jeu du cadavre exquis...

Calculs simples de calendrier.

Calculs de répertoire (recherche, recherche
inversée...).

Calculs de fréquences d’apparition de chaque

lettre dans un texte pour distinguer sa langue
d’origine : frangais, anglais, italien, etc.




Scratch, écrire un
programme

Programmer la construction d’une
rosace constituée de la trace d’un
carré qui tourne.




Prolongements

Le cheminement aléatoire d’un

En classe de Cinquiéme ou de Quatridme

Le programme suivant trace un hexagone régulier dont
le coté est de mesure entiére choisie de manigre
aléaocire. On crée une variable gue I'on nomme c.
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On clique sur le drapaau vert pour lancer le programme

On efface I'écran d'EntréefSortie ol v o be robok.

On reléve le stylo afin que celui-oi ne margue rizn a l'écran.

On place e stylo su point de départ du futwr trace (' origine du repére).
On mes le strko en positien d'ecriture.

On atfecte 3 la vanable cun nambre enbier compris au sens large entra 10 ot S0.

On répete & fois la boucle qui consiste a2
awancer d'une distonce d= mesure cunites
tourrer de 60 degres dans le sen: inverse des siguilles &' une montre.

& 12 fin de 13 boucle, on reléve Ie shyio,
On place ke robot dans wne position moins centrale da fapon 3 voir 3 figure &t « on
IMoriante 3 90° = afin quiil soit droit [2t non penche ).



Prolongements
tudio.code.org

el e

Connexion

11,151,730,618 LIGNES DE CODE

ECRITES PAR 9 MILLIONS D'ELEVES

D|E
STUDIO

S'inscrire comme éléve

S'inscrire comme enseignant

20 heures de cours pour
Débutants en informatique (tous les 4ges)

Cours 3

Le cours 3 fait suite au cours 2

Cours 1

Le cours 1 s'adresse aux élaves
Gui commencent a lire.

6 ans et + (lecture indispensable] 8 ans et + (aprés le cours 2)

Cours accéléré

Code Studio héberge les cours en ligne créés par code.org

Déja inscrit ? | Connexion

10 ans et + (aprés le Cours 3)



https://studio.code.org/
https://studio.code.org/

Merci
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