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Pourquoi coder a I'école

La démarche procédurale, I'abstraction, la capacité de
créer des algorithmes sont autant de qualités a
apprendre puis a maitriser pour résoudre des
problemes de toutes natures.

Le code nous permet d’exécuter cette résolution.
L'informatique nous permet de la comprendre. [...]
C’est cette matiere qu’il convient d’enseigner”

Colin de la Higuera, professeur a l'université de Nantes,
chercheur au laboratoire d'informatique de Nantes-
Atlantique (Lina).



Pourquoi coder a I'école

» Une forme d'analyse et de réeflexion
» Des usages
» Des metiers



Progressivité

» Cycle 1
Découvrir les nombres et leur utilisation : Explorer des
formes, des grandeurs, des suites organisées

ldentifier le principe d’organisation d’un algorithme et
poursuivre son application.



Exemple : Rituels

Cartes (codes)des moments delajournée
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Exemple : Rituels

» Temps 1 : Suite vecue
» Temps 2 . Suite programmeée par les éleves
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Exemple : Motricité

» Se déplacer sur un espace code

» Chaque eleve dispose d’'un parcours codé gu'il doit suivre
sur un quadrillage au sol.




Exemple : Motricité

» Se déplacer sur un espace code

» Chaqgue éleve dispose d’'un parcours codé qu’il doit suivre
sur un quadrillage au sol. .

L earning Ressources




Exemple : Motricité ou/et ateliers

» Commander les déplacements

» Découverte de la commande de mouvements d’'un objet
mobile.




Exemple : Motricité

» Programmer les deplacement d’'un objet

En fonction d’'un scenario donne, I'éleve va devoir
programmer un objet pour qu’il effectue un parcours.
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http://fien21-auxonne.ac-dijon.fr/spip.php?article693#693




Exemple : Motricité ou/et ateliers

» Programmer les deplacement d’'un objet

» En fonction d’'un scénario donng, I'éleve va devoir
programmer un objet pour qu’il effectue un parcours.

> http://classedeflorent.fr/accueil/jeux/




Exemple : Ateliers

» Tracer un parcours a partir d’'un code

A partir d’'une suite de codes, les éleves doivent tracer un
parcours sur une feuille.
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Exemple : Ateliers

» Faire exécuter un parcours a un robot a partir d'un
code

A partir d’'une suite de codes, les éleves doivent conduire
le robot vers un objectif donné
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Exemple : Motricité

» Tri a bulle
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Progressivité

» Cycle 2.

Mathématique : Espace et geométrie

Coder et decoder pour prévoir, représenter et réaliser des
deplacements dans des espaces familiers, sur un quadrillage,
sur un ecran

» Reperes spatiaux

» Relations entre I'espace dans lequel on se déplace et ses
représentations



Exemple : Activité déconnectée de
programmation d’'un parcours

» Tracer sur une grille le trajet correspondant au code.




Exemple : Activité déconnectée de
programmation d’un parcours

» Exemple : Guider un camarade sur un plan en
utilisant un code de déplacement
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Exemple : Activités connectées.

» Programmer les deplacements d’'un personnage
sur un écran avec Scratch.

quand

stylo en position d'éecriture
choisir la couleur pour le stylo

avancer de
tourner (N de € degrés
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Exemple : Programmer les déplacements d’un
personnage sur un écran avec Blockly.

3 Blockly https://blockly-games.appspot.com/?lang=fr

Francams
Blockly Games
beis
Jaux pour ks programmeurs de demain. Plus d'informalions ..
Puzzle

Labyrinthe Movie

Tutoriel de Pone

Tortue
Diseau

s tacommencar ? Pond




Exemple 1 : Programmer les déplacements d’un
robot

» Ozobot
Programmation de parcours par codes de couleurs

Le robot suit la piste tracee par
les feutres sur une feuille de papier

le robot
Ozobot Bit

un code couleur
pour tourner a gauche

http://galipot.net/codage/index.php?Ing=fr
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Progressivité

» Cycle 3 :

Mathématique : Espace et geométrie

Accomplir, decrire, coder des déplacements dans

des espaces familiers.

Programmer les déplacements d’'un robot ou ceux d’'un
personnage sur un écran.

« Vocabulaire permettant de définir des positions et des
deplacements.»

Divers modes de représentation de I'espace.



Exemple : Programmer les déplacements d’un
robot ou ceux d’un personnage sur un écran

Place Ozobot against the white
spot and press LOAD,
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Exemple : Programmer les déplacements d’un robot
ou ceux d’un personnage sur un écran

» Thymio Il : Programmation de parcours ou de
comportement (robot aspirateur) avec l'interface
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Exemple : Systemes autres que déplacements
ou/et robots

» BBC . Microbit : Programmation d’une action en
fonction d’'un capteur

O micro:bit & Projets &5 Partager
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Résumé

‘Logique Variables

‘Conditions

‘Boucles

.Suite
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http://classetice.fr/spip.php?rubrique32




