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Ancien programme du cycle 3



Programme actuel de la classe de 6e
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Petit détour : Programmation ≠ Pensée informatique

Pensée informatique: notions / méthodes / démarches pour représenter et résoudre des 
problèmes par une machine



La pensée informatique est une méthode 
permettant de résoudre des problèmes par 
des solutions exécutables automatiquement 
par une machine de traitement.

Elle s’appuie sur quatre éléments principaux 
qui sont reliés voire imbriqués.

Ces quatre concepts peuvent appliqués 
dans un ordre différent selon les besoins, 
les projets, les personnes.

Cette méthode peut être appliquée à 
d’autres domaines que l’informatique.
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Orientation du nouveau programme de cycle 4

Consulter l’extrait du programme d’enseignement des mathématiques au 

cycle 4 actuellement en vigueur et l’extrait du projet de programme de 

mathématique en vigueur à la rentrée 2026.

Les extraits sont disponibles en annexes sur Moodle.

Identifier deux principales différences.
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Exemples de séances clé en main

Le site hourofcode : https://csforall.org/fr/activities/hour-of-code

Testez :

https://csforall.org/fr/activities/hour-of-code


Exemples de séquences clé en main

Une brochure avec plusieurs séquences détaillées :

https://occitanie-canope.canoprof.fr/eleve/code-et-robots/atelier-codage-

montpellier-17-mai-2017/res/CreativeComputing20140806_FR_1.pdf

https://occitanie-canope.canoprof.fr/eleve/code-et-robots/atelier-codage-montpellier-17-mai-2017/res/CreativeComputing20140806_FR_1.pdf
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Tester des séances construites via l’ENT 
Capytale

Plusieurs logiciels et applications rassemblées sur la même plateforme avec 

identification :

Points forts :

• Espaces pour les consignes et aides

• Accès simple : connecteur depuis PCN

• Correction / Evaluation / Commentaires

• Démarche de projet possible

• Organisation simple



Tester des séances construites via l’ENT 
Capytale

Testez (avec un lien, avec un code) :
Activité Code

1 Construction d'un carré (sans boucle) cd53-8889200

2 Construction d'un carré avec boucle f5c2-8889201

3 Construction d'une lettre U (blocs "Tourner") 0c32-8889202

4 Construction d'une lettre U (blocs "S'orienter") 7a76-8889204

5 Construction d'une lettre C ccb9-8889205

6 Construction d'un rectangle 86b3-8889203

7 Construction d'un escalier 896c-8889206

8 Construction d'une étoile dada-8889207

9 Construction d’une rosace de carrés 192f-8889208

10 Construction d’une figure géométrique au choix ! 7199-8889209

Activités proposées par Lucas Girard

https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/cd53-8889200
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/f5c2-8889201
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/0c32-8889202
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/7a76-8889204
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/ccb9-8889205
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/86b3-8889203
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/896c-8889206
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/dada-8889207
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/192f-8889208
https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/7199-8889209


Tester des séances construites via l’ENT 
Capytale

Exemple de séances différenciées :

https://view.genially.com/63bd7d72491fc900180b0084/presentation-

programmer-sur-scratch-cycle-4
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C’est à vous !

Préparez une activité Codabloc sur Capytale.

Faites-la tester par votre voisin, puis commentez sa production

directement via Capytale.




