o Algorithmique et
o programmation
seance 2
Janvier 2025
Katia Odiot
Lucas Girard
SR 5= W OB



Institut national
supérieur du professora t
B } ™ ct de I'éducation
A ™ Académie de Paris

Sommaire

01

Les programmes Exemples de séances et
séquences clé en main

04

Tester des séances construites Conception de séance
via I’'ENT / Capytale via Capytale



Les programmes

&0



&0

Institut national
supérieur du professorat
B } ™ ct de I'éducation
A ™ Académie de Paris

Ancien programme du cycle 3

Initiation a la programmation

Au CM1 puis au CM2, les eléves apprennent a programmer le déplacement d'un personnage sur un
écran.

lls commencent par compléter de tels programmes, puis ils apprennent a corriger un programme erroné.
Enfin, ils créent eux-mémes des programmes permettant d'obtenir des déplacements d'objets ou de
personnages.

Les instructions correspondent a des déplacements absolus (liés a I'environnement : « aller vers
I'ouest », « aller vers la fenétre ») ou relatifs (liés au personnage : « tourner d'un quart de tour a gauche »).

La construction de figures géométriques de
simples a plus complexes, permet d'amener les
éléves vers la répétition d'instructions.

Ils peuvent commencer a programmer, seuls ou en
equipe, des saynétes impliquant un ou plusieurs
personnages interagissant ou se déplagant
simultanément ou successivement.
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| Programme actuel de la classe de 6e

Initiation a la pensée informatique

Objectifs d’apprentissage |Exemples de réussite
Identifier une instruction ou | L'éléve manipule et identifie des instructions selon le contexte choisi :
une séquence d'instructions. |déplacements ¢lémentaires, opérations mathématiques, etc.

Produire et exécuter une Par exemple :

sequence d'instructions, » I'éléve retrouve parmi plusieurs séquences d’instructions qui lui sont
fournies, celle qui permet de dessiner un carre,

» L'éléve dispose de cartes figurant les opérations mathématiques
« ajouter 1», « multiplier par 2 », « multiplier par 3 »: (E] [Ej ("‘_3]
Il les ordonne pour réaliser un programme de calcul, par exemple
« Multiplier un nombre par 2.
« Ajouter 1 au résultat.
« Multiplier par 3 le nouveau résultat. »
Il exécute ce programme de calcul a partir d'un nombre donnée en entrée
et obtient un nombre en sortie.

4 — (21 )}—(x3] 27

&0




&0

Programme actuel de la classe de 6e

» L'éléve interpréte le schéma suivant dans lequel les fleches rouges
représentent le parcours d'un bus. |l dispose de deux cartes
d'instructions « Aller » et « Tourner dans la direction » ainsi que de cartes
de lieu et de direction « 3 |a bibliothéque », « 3 |a mairie », « au stade »,
etc., « Est», « Quest », etc.

Il les ordonne pour retranscrire le parcours du bus en une séquence
d'instructions.

Départ jmm—- Musée |
l Nord
[Piscine]ﬁr Biblj{lﬂ'lﬂquEJ Ouest -— Est

Sud

Mairie |

( Stade.

» A partir du trajet représenté en jaune sur la grille de nombres ci-dessous,
I'éléve produit une séquence d'instructions permettant de se déplacer
selon le trajet imposé et de calculer la sormme des nombres inscrits sur
les cases par lesquelles il passe.
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Programme actuel de la classe de 6e

Répéter & la main une Par exemple:

séquence d'instructions pour | » I'éléve identifie et répéte une séquence d’instructions pour obtenir une

accomplir une tache construction geomeétrique simple, comme celle d'un carre.

imposee. » L'éleéve identifie que I'instruction « multiplier par 2 » permet de passer
d'un terme au suivant dans la suite évolutive de nombres:1;2:4:8:16;
efc.

Il comprend que, pour obtenir le onzieme terme de cette suite, il faut
répéeter 10 fois l'instruction « multiplier par 2 ».

Programmer la construction A la suite de |a résolution, de maniére débranchée c’est-a-dire sans outil
d'un chemin simple. numérigue, des exercices ci-dessus, |'éléve ecrit et exécute un programme
permettant de dessiner le chemin du bus ou celui du robot.
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\Petlt détour : Programmation # Pensée informatique

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

e , \ 4 Traduction ) / )
Définition d’'une

; . pour rendre
: . représentation du ; . Test de la :
résoudre : : exécutable Rl opérationnelle

d’'une méthode par une réalisée
ye résolution - \nachme =

Solution
@' Imparfaite
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&y ¢y d’autres domaines que I'informatique.
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Petit détour : Programmation # Pensée informatique

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

Reconnaissance
de modeles

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. Algorithmes

Cette méthode peut étre appliquée a
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Petit détour : Programmation # Pensée informatique

Reconnaissance |dentifier des similitudes dans les
\ données traitées, les problemes a
de modeles résoudre, les taches a réaliser.

Diviser un probleme complexe
en plusieurs taches ou
problemes simples, plus
faciles a gérer.

Décomposition 3 gmm s

Reformuler, représenter le
probleme en se concentrant
sur les aspects essentiels, en
ignorant les détails superflus.

Développer une série d'étapes pour
e < BN T (98 résoudre un probleme ou automatiser
une tache.
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Orientation du nouveau programme de cycle 4

&0

Consulter I'extrait du programme d’enseignement des mathématiques au
cycle 4 actuellement en vigueur et I’'extrait du projet de programme de
mathématique en vigueur a la rentrée 2026.

Les extraits sont disponibles en annexes sur Moodle.

Identifier deux principales différences.
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Exemples de séances et
séguences clé en main




Exemples de séances clé en main

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

Testez :
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MIMELCRRFY ‘
Minecraft Hour of Write your first Code with Anna
Code computer program and Elsa

NIVEAUX 2 A 12

O Q Aventurier de Minecraft


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

Exemples de sequences 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

SEANCE N1 SEANCESNO 1 -5 SEANCE NO2 SEANCENO 3 SEANCEN® 4 SEANCE NO 5

v v v v v v

ARACTERISTIQUES JEUX INTERACTIONS DEBOGAGE

DU JEU IDEAL DE BASE

Qu’ont en commun Comment pourrais- Comment peux-tu De quelles facons Résous neuf Alaide !
tous les jeux ? tu utiliser Scratch ajouter un score @ peut-on enrichir un casse-féte de Peux-tu corriger
pour créer un jeu un jeu en ufilisant jeu et augmenter programmation ces ang
inferactif ? des variables ? son niveau de dans Scratch. programmes en
difficulté ? Scraich ?
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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 I'ENT / Capytale
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\ Tester des séances construites via ’'ENT

Capytale

Plusieurs logiciels et applications rassemblées sur la méme plateforme avec
identification :

Créer une nouvelle activité

oeEmE

Points forts :

* Espaces pour les consignes et aides

* Acces simple : connecteur depuis PCN

e Correction / Evaluation / Commentaires
 Démarche de projet possible

e Organisation simple
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Tester des séances construites via I'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 896¢-8889206
8 Construction d'une étoile dada-8889207
9 Construction d’une rosace de carrés 192f-8889208
10 Construction d’une figure géométrigue au choix ! 7199-8889209

O O 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
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Capytale

&0

Exemple de séances différenciées :

https://view.genially.com/63bd7d72491fc900180b0084/presentation-
programmer-sur-scratch-cycle-4
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Conception de
séance via Capytale
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C’est a vous |
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Préparez une activité Codabloc sur Capytale.

Faites-la tester par votre voisin, puis commentez sa production
directement via Capytale.
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