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Initiation 4 la programmation au cycles 2 —

L’initiation a la programmation constitue une nouveauté importante pour les cycles 2 et 3.

Socle commun

Domaine 1 (Les langages pour penser et communiquer) :

« [L’éléve] sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer [...]. Il connait les principes de
base de 'algorithmique et de la conception des programmes informatiques.

L’initiation a la programmation apparait dans les programme

Domaines Connaissances et Exemples de situations,
CONpOICAS mOe ey | SRTIARRELGE . » Téléve est un usager, Putilisateur d’outils (bureautique,
ressources pour |’ éleve

création multmédia, exerciseurs, navigation et recherches sur

Internet,...)
Espace et - Coder et décoder pour | - Programmer les L 20 fant . ot i APl
geéomeétrie : prévoir, représenter et déplacements d’un robot € numerique en tant que science miormanque -1 cleve
(Se) repérer et | réaliser des ou ceux d'un personnage devient un conce pteur par la programmation d’outik a son
(se) déplacer déplacements dans des sur un écran i e : . .
en utilisant espaces familiers, sur un niveau (robots, logiciels de programmation algorithmique)
des repéres quadrillage, sur un écran

Dés le CE1, les eléves peuvent coder des deplacements
a l'aide d'un logiciel de programmation adapte.

La diversité des équipements sur le territoire nécessite de s’appuyer sur des
activités faisant

appel des supports variés :

* sans matériel spécifique, « en débranché » ;

* des robots programmables ;

« des applications ou logiciels utilisables sur ordinateurs ou tablettes ;

A B

L’initiation a la programmation pourra étre une opportunité pour des travaux
interdisciplinaires

Au cycle 2, la résolution de problémes est au centre de I’activité mathématique des éléeves,
développant leurs capacités a chercher, raisonner et communiquer.
Programme cycle 2, mathématiques introduction p.66



Scratch est un logiciel libre congu
pour initier les éléves a des
concepts fondamentaux en
mathématiques et en informatique.
Il repose sur une approche ludique
de I'algorithmique, pour les aider a
créer et a raisonner.

Scratch a la particularité d’étre
utilisable en ligne, ce qui facilite
I'appropriation par tous. Seul un
navigateur Internet est requis (de
préférence Chrome ou Firefox).

Vous pouvez aussi installer un
logiciel pour l'utiliser hors ligne sur
un ordinateur disposant de Linux,
Windows ou Mac OS.



@ Qu'est ce qu'un ordinateur?

=

Un ordinateur c'est...

une machine qui exécute des
instructions.
Pratique, rapide, ne se lasse pas.

Note: au sens large, un ordinateur est un objet muni de processeur:
télephone, voitures, feux de circulation, jouets intéractifs, thermostats....
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Un algorithme c'est une suite d'instructions qui
"' permet d'obtenir un résultat.

et vous. utilises=-vous
des algorithmes?

el sinon. concrétement?

1. Etapel
Battez les oeufs a la fourchette, salez et poivrez.

s'arréter au passage piéton 0 0 i
BOUCLE
regarder & droite &&‘(\0\ 2, Etape 2

ST pas de véhicule
regarder a gauche
SI pas de vehicule
sortir de la boucle
FIN ST

FIN S
FIN BOUCLE

(G3, clest un J

( Faites chauffer le beurre, versez-en un peu dans les
( "lb oeufs et mélangez. Versez les oeufs dans la poéle a
% feu vif, baissez le feu et laissez cuire doucement en
ramenant les bords de I'omelette au centre au fur et
a mesure qu'ils prennent.

3. Etape 3
mfﬁ’ﬂ'ﬁj";’;iﬂj"ﬁjﬂg Secouez un peu la poéle pour éviter que 'omelette
, et gun gplgee /\\ n'attache, vérifiez la texture baveuse ou bien prise.
méciniquement ensiite.)
4. Etape 4

Pliez 'omelette en deux et servez.




@ Qu'est ce qu'un ordinateur?

S

=

Un ordinateur c'est.. Une machine qui exécute une seérie
" d'instructions pour obtenir un
résultat.
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Commeat vont-ils

se comprendre?
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Langages informatiques
i ransh
»

Comment vont-ils
se comprendre?




@ langage ASCII
Convertisseur de texte en binaire

Texte Binaire
BONJOUR ~ 010000100100111101001110010010 ~
10010011110101010101010010
v v
Binaire | Oct. Déc. | Hex. =i Binaire Oct. | Déc.  Hex. =i
1963 1965 1967 1963 | 1965 | 1967
100 0000 64 @ = @ || 101 oooo 80 P
100 0001 65 A 101 0001 81 Q
100 0010 66 B 101 0010 82 R
100 0011 67 c 101 0011 83 s
100 0100 63 D 101 0100 84 W
100 0101 69 = 101 0101 85 U (lettre)
100 0110 70 E 101 0110 86 v
100 0111 71 G 101 0111 87 w
100 1000 72 H 101 1000 88 x
100 1001 73 I 101 1001 89 Y
100 1010 74 J 101 1010 20 z
100 1011 75 K 101 1011 91 [
100 1100 76 L 101 1100 92 v o~ ]
100 1101 77 M 101 1101 93 1
100 1110 78 N 101 1110 94 - A
100 1111 79 o 101 1111 a5 - B







Programmer, Coder, c'est quoi?

[ PROGRAMMER J

——

*Utilisé pour faire référence a I’'action de donner des instructions a une machine: cette action est la

« programmation ». Les actions seront interprétées par la machine qui va produire un résultat.




@ Qui a inventé les premiers Algorithmes ?




® Instructions

® Boucles

e Conditions (si, sinon)
e Variables

: ul inf :

L’algorithme de la cuisson des péates

Prendre une casserole

-

Mettre de I'eau
dans la casserole
-

Metire la casserole
sur le feu
-
Allumer le feu
sous la cassercle

<,

Est-ce que
leaou bout 7

Mettre les pates
dans la cassercle

.
Attendre 8 minutes

-
Servir
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en bref:

algorithme + langage informatique
algorithme | |= suite d'instuctions

codage | (= representation d'une information

programmation

sous forme de symbole




o - 2.Activités

programmation

' activités débranchées |

activités brancheées

H

)

| sams avec ordinateur avec tablette avecrobot  _
Jeude Nim =
jeu du robot idiot BLUEBOOT BEEBOT
Tuxbot
Scratch Scratch JR
Beebot Scottie Go






Algorithme du jeu de Nim

Laisser jouer [adversaire
L

S _ Sl S8l
il prend 1 il prend 2 il prend 3

_ ALORS ALORS ALORS
jeprends 3 | | je prends 2 je prends 1




Robot idiot

Les éleves doivent piloter
un robot (I’'enseignant) pour
le faire se déplacer du
point de départ au point
d’arrivée sur un quadrillage
(au sol, tracé, cerceaux...).
Le robot est muet et ne sait
pas se déplacer en
diagonale.

Vous disposez d'une feuille
et de crayons pour lui
transmettre un message
pour réaliser le parcours.
Un rapporteur lira les
instructions au robot.




' :
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BEE-BOT BEE-BOT BEE-BOT BEE-BOT i

BEE-BOT BEE-BOT BEE-BOT







Avancer v i

C'est un robot qui peut étre programmeé au moyen de

Tournera i WL Bl 7 touches qui se trouve sur son dos (avant, arriére,
gauche : ¥ droite

Effacer : ML . Pause

gauche, droite, démarrer, pause, effacer).

la BeeBot avance et recule par pas de ...cm et elle
tourne sur place (elle

RN n’avance pas quand elle "tourne").

On peut introduire un maximum de 40 ordres a la
fois, mais en général on se contente de nettement
moins. Pour exécuter les ordres, on appuie sur GO.

Appuyer sur GO pendant que le moteur tourne,
permet d’arréter le moteur.

* ATTENTION! Il est TRES IMPORTANT d’effacer les
anciens ordres avant chaque nouveau programme:
bouton CLEAR ("oublie tout").

Y

= |l faut retourner la BeeBot pour accéder aux
interrupteurs. Avec 12 BeeBots dans une assez [_—i,
petite salle, mieux vaut déclencher le son... ©oN




Programme Blue-bot avec I'application afin que Petit Chaperon rouge mette dans son
panier les billets et les piéces nécessaires pour acheter une galette et un petit pot de
beurre. Marque un temps d'arrét a chaque fois que tu récupéres une piéce ou un billet.
Attention au loup!
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Roule galette

Consignes: animez le robot sur le tapis de fagon a ce qu'il rencontre les différents
personnages dans le méme ordre que la galette.
Chaque fois que le robot rencontre un personnage, il doit faire un tour complet sur lui méme.




Défis Blue Bot

fi 1: aller de Avers B

of esm
. ~ - o % iﬁ\Illl::\rea(;ouleur
- une forme

\ v f‘*‘e ™, @A - uncercle rouge
AR O
-h T 8

Défi 3: aller de A vers B avec moins de boutons, sans fleche avant

@'t |
ORVBO > oo
WA S
AR O
c B¢ |

Défi 2: aller de Avers B avec obstacles

e'l -‘
(L NN

\QOQO
AQPEN
¢c ANE I

Défi 4: aller de A vers B avec moins de boutons, sans fleche avant, avec obstacles

O" -n
L NN

\OOOO
A QPEN
¢ ANEP I



Consigne: lance les 2 dés. Deplace Blue-Bot dans la bonne case
sans utiliser la fleche avant.

H el »




Duel Blue-Bot: le but est de faire sortir I'objet hors du tapis. On ne peut faire
avancer l'objet que d'une case.
Case prison: passer son tour.

w Eoant il l‘ou

I?‘ Jl'l"';f;.
' gim..st-m._i




Décode le message
Puis Encode pour qu'un autre groupe décode ton message.

ex.
0l0/=ef=]o




A toi de décoder!

1- Consigne: Décodez afin de trouver le mot mystere.

CHGLEE 2

BEE-BOT

EE-BO

BEE-BOT

BEE-BOT Lsor BEE-BOT
BEE-BOT

BBBBBB

BBBBBBB

BBBBBBB

O
=

0
0
0
0




REC/ OFF/ PLAY

cons maths géo LV imag. cons

AE 3 2 Rl e [
el Dl o e S
o ol o oan e MR (L

- L) < ] ) =

i L (NS
¥ cons ba na ne

- -
- -

Caps Lock ON




BEEBOT : LE JEU

@q -
/:’ Entrainement libre = Baby-bot

S oy ?
Defi des 30 fleurs a Q Choisir un niveau Q

Beebot maker %) Hors ligne -

BASIC EDITION

PARCOURS < 02 >

@ ) MODE ENTRAINEMENT

S0 coot parni: 1B




Dance Party 2019 Heure de Code Minecraft Crée un jeu Flappy
Apartir e 7 ans | Blocs Apartir ge 7 3 | Bloss. A partir e 7 ans | Blocs

Star Wars : Construire une galaxie avec du code  Apprends & coder avec Anna ot Elsa
Apartir ge 7 ans | Blocs. Ja@scrt Apartir ce 7 ans | Blocs A parir oe 7 ans | Biocs

Lemmings
| T E

[} .

Séance 1.1

Image pixellisée

~ A

c >l

-

Séance 1.4

Ecris ton premier programme informatique

Activités Heure de
Code

Essayez notre tutoriel d'une heure destiné & tous les ages, disponible dans
phus de 45 langues. Rejoignez des millions d'éleves et d'éducateurs dans plus
e 180 pays en commengant par une Heure de Code

Envie d dlargir vos comaissances ? Allez au-delh de |2 premiére Heure

Cycle 2

Nouvel alphabet

A85 || pomme
OxO4D voiture
EROIHD arosoir
ca¢ée0 || ot |

Séance 1.2

Arroser la plante

Wl
Ve

Séance 1.5

Parcours autocentré

Séance 1.3

Collier de perles
{ ote Sbe .o..\~
)
b oo see ***
Séance 1.6

™= Educateurs: Animez uné heure de cours o consulte le Guide Pratique

Parcours allocentré

Séance 1.3

Reproduire un dessin

]

Séance 1.6




1- Placer les couvertures 4X2 3- Tracer le quadrillage 15X15

R

N
A
A

2- Scotcher

4- Placer sur feuille affiche




Scottie G

S

Scottie Go! est un jeu éducatif fonctionnant en deux phases :

¢ | 'enfant sélectionne une tache a accomplir et réalise son
programme en placant les tuiles fournies dans le bon ordre, a la
facon d'un programme édité sur Scratch :

* Une fois les tuiles mises en place, il prend en photo son installation
et vérifie grdce a I'appli installée sur son appareil (tablette,
ordinateur ou smartphone) que Scottie réalise le parcours prévu.

Les éléves peuvent ainsi vérifier que leur programme fonctionne, et
corriger eux-mémes leurs erreurs. Le jeu peut étre mené
individuellement ou en groupe.

android

Un ensemble de 179 piéces en carton pour apprendre a
programmer. Accés a 91 exercices divisés en 10 modules.
Les concepts de programmation de cette version :
composition des chiffres, addition, soustraction, création
d'algorithmes, gestion des héros, paramétres, boucles,
conditions, variables, fonctions.

Disponible sous Windows, App Store et Google Play.

Player's age: 6+

Number of tiles: 179

The app: Scottie Go! EDU
Number of tasks: 91
License key for 3 devices
Organizer

Game board for composing
algorithms



Ressources et liens cycle 2:

De nombreuses ressources sont disponibles sur la toile, en voici quelques-unes:
 Site de Fondation La main a la pate «1. 2. 3...CODEZ! hitp-//www.123codez.r

e Padlet trés riche: hips/padiet.com/sylvie_chament/code

© EDUSCOL Cycle 2 Mathématiques Espace et Géométrie Initiation a la programmation aux cycles 2 et 3
http://eduscol.education.fr/cid102696/ressources-pour-les-mathematiques-cycle-2_html

® Ressources du centre Canopé Besangon htips://canope.ac-besancon.fricodeetrobots/sujet/x-quel-materiel/beebot-bluebot/

o Ressources Académie de Grenoble: http//www.ac-grenoble fr/tice 74/spip.php?rubrique254

® Pour des idées d’activités, des cartes ou des plateaux a imprimer (lettres, chiffres__autres)

http://www.edurobot.ch
http://recit.cshbo.qc.ca/abeille-bee-bot

¢ Applications:
http://appli-etna.ac-nantes.fr:.8080/ia53/tice/ressources/tuxbot/index.php

http://classedeflorent.fr/accueil/jeux/beebot/
https://hourofcode.com/fr/learn
cycle 2 et 3 http://castor-informatigue.fr/questions/lamap/demo_guide_lamap.htmi

e Pour aller plus loin... Découvrir Scratch ( pas a pas vidéo) -

https/iwvww.lecampusjunior.fr et b e ety

[

m Site de circonscription Aulnay 2: identifiant "robotique” mot de passe: "cycle2"



