
Atelier
 Algorithmique et 
programmation



Objectifs de l’atelier

L’atelier a pour objectifs de proposer :
v une initiation à la programmation avec 

une activité (sans ordinateur) pour le 
cycle 3;

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

Ces deux activités pourront être reprises 
afin d’être développées pour les élèves.
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Une initiation à la 
programmation

Les gobelets

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



Les gobelets 1ère partie

Manipulation par l’animateur :

L’animateur réalise une pyramide à 
trois gobelets.

Consigne : 

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



Les gobelets  2ième partie
Manipulation par les participants :
Les participants sont répartis en groupes.
Chaque groupe dispose :
       - d’une carte résumé des symboles,
       - d’une fiche d’entraînement (avec les 
flèches) et de gobelets;
       - de la fiche gabarit (fiche avec les cercles en 
pointillés).
Consigne : Les participants réalisent les trois 
pyramides.



Les gobelets
3ième partie

Réalisation par chaque groupe d’un 
programme :
v  les gobelets sont ramassés;
v  Une fiche cible est distribuée à chaque 

groupe.
Consigne : 
v  On  demande de réaliser un programme à 

échanger avec un autre groupe.
v  Des gobelets sont redonnés pour réaliser le 

programme des collègues.



Les gobelets
Des liens utiles

• Lien vers le site de l'IREM.
• Formation à distance par l'IREM.



Prolongements - Cargot Bot
 http://www-verimag.imag.fr/~wack/CargoBot

http://www-verimag.imag.fr/~wack/CargoBot/


Prolongements - Le monde de reeborg 
http://reeborg.ca/monde.html

http://reeborg.ca/monde.html
http://reeborg.ca/monde.html
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Scratch, qu’est-ce que 
c’est?



Scratch, qu’est-ce que 
c’est?



Scratch, qu’est-ce que 
c’est?



Scratch, s’approprier un 
programme



Connaissances et compétences 
associées

Écrire, mettre au point (tester, 
corriger) et exécuter un programme en 
réponse  à un problème donné. 



Exemples de situations, 
d’activités et de ressources 

pour l’élève
Réalisation de figure à l’aide d’un 
logiciel de programmation pour 
consolider les notions de longueur et 
d’angle.



Scratch, écrire un 
programme



Prolongements
Le cheminement aléatoire d’un 

robot



Prolongements
Studio.code.org 

https://studio.code.org/ 

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


Merci
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