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Initiati al ti
PROGRAMMES

Linitiation a la programmation constitue une nouveauté importante pour les cycles 2 et 3. Elle
s'inscrit dans les objectifs du socle commun de connaissances, de compétences et de culture,
ou il est précisé, dans le domaine 1 (Les langages pour penser et communiquer] :
'« [Léléve] sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des outils
numeériques et réaliser des traitements automatiques de données. Il connait les principes de
base de l'algorithmigue et de [a conception des programmes informatiques. Il les met en ceuvre
pour créer des applications simples. ». Il s'agit aux cycles 2 et 3 d"amorcer un travail qui sera
poursuivi au cycle 4. "

Linitiation a la programmation apparait dans les programme au sein du theme Espace et
‘géomeétrie en lien avec l'objectif « (Se] repérer et (se) déplacer en utilisant des repéres »
au cycle 2 et « (Se) repérer et [se] déplacer dans 'espace en utilisant ou en élaborant des

représentations » au cycle 3.



http://luxeuil.circo70.ac-besancon.fr/wp-content/uploads/sites/4/2018/05/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf
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Types d’activites :
e sans materiel specifique, « en débranché » ;
* des robots programmables (Bluebot / Thymio)
* des applications en ligne utilisables sur ordinateurs ou tablettes
(Blockly Games, StudioCode...)
* des logiciels pouvant €tre installés sur des ordinateurs ou des

tablettes (Scratch...) 3
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Interdisciplinarite :

L'initiation a la programmation : opportunité pour des
travaux interdisciplinaires

- avec le champ questionner le monde au cycle 2,
(Repérage) ;

- avec le francais, (développement des usages du
langage oral ou écrit, Ex : création d’'histoires illustrees
par de courtes animations creées par les éleves ;

- en langues vivantes en créant des animations ou les
personnages dialoguent en langue étrangere ;
Etc... 4
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Objectifs & competences visées

Ambitions assez modestes : savoir coder ou décoder pour prévoir ou représenter des
déplacements, de programmer les déplacements d’'un robot ou ceux d'un personnage sur

un écran.
Des activités géométriques, consistant en la construction de figures simples ou de figures
composées de figures simples, sont également proposées.

L’1nitiation a la programmation permet notamment de travailler les
competences suivantes :

- se repérer, s orienter en utilisant des reperes ;
- adopter une démarche scientifique : utilisation d’un langage spécifique,
contrdle, essais-erreurs ;
- developper 1’abstraction : apprendre a anticiper I’effet de telle ou telle
séquence d’instructions avant méme de la faire exécuter par une machine
Ou un programme.

5
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Progressivite des apprentissages

Au cycle 1 : apprendre a

- « utiliser des marqueurs spatiaux adaptés (devant, derriere, droite, gauche, dessus,
dessous...) dans des récits, descriptions ou explications

- « situer des objets par rapport a soi, entre eux, par rapport a des objets reperes », « se situer
par rapport a d’autres, par rapport a des objets repéres »

- « dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours a partir de sa
représentation (dessin ou codage) ».

= développer I'aptitude a émettre des instructions élémentaires de déplacement, instructions
gu’ils apprendront a associer dans les cycles suivants pour construire des programmes de
déplacement.

* Au cycle 2,
- « coder et décoder pour préevoir, représenter et réaliser des déplacements dans des espaces
familiers, sur un quadrillage, sur un écran ».

Ces déplacements ont lieu dans des espaces réduits en début de cycle (classe ou école) pour
s’étendre progressivement tout au long du cycle jusqu’au quartier ou village pour lesquels ils
pourront utiliser des plans.

A partir du CE1, les éléeves sont invités a coder des déplacements a l'aide d'un logiciel de
programmation adapte.

* Au cycle 3, les éleves apprennent a « programmer les déplacements d’un robot ou ceuﬁ’un
personnage sur un écran ».
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Strategies d’enseignement

Programmation = véritable apprentissage

DEMARCHE :

- phase découverte (s’approprier les outils)

- jouer sur les variables didactiques propres aux outils (nb de
pas, nb d’instructions, utilisation de boucles...)

- inviter les ¢leves a expliciter les programmes de déplacement
(favoriser autonomie et abstraction)
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Supports

Dans les programmes 6 axes :



Initiation a la programmation
aux cycles 2 et 3

Supports

La fusée

La tournée du facteur

Découvrir le monde

PROGRAMMES


http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/4/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_1_en_debranche_la_fusee_624884.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/6/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_2_en_debranche_facteur_624886.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/8/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_3_en_debranche_decouvrir_monde_624888.pdf

Initiation a la programmation
aux cycles 2 et 3

Supports

Blockly Games (exercices 1 et 2 notamment) Blockly | Games

beta

Studio Code : Tres complet



https://blockly-games.appspot.com/
https://studio.code.org/home

Initiation a la programmation

aux cycles 2 et 3
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——
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https://studio.code.org/courses

Initiation a la programmation
aux cycles 2 et 3
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Initiation a la programmation
aux cycles 2 et 3

Afficher la progression dans © Cours 2
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Supports

objets programmables

Consulter le diaporama n°2,
special Objets programmables
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