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Objectifs

• Répondre aux programmes 2016

• Découvrir des outils permettant de travailler les compétences

• Construire une séquence d’enseignement



Programme de l’animation

1. L’algorithmie et la programmation dans les programmes de cycle 2

2. Les compétences visées chez les élèves

3. L’interdisciplinarité 

4. La construction d’une séquence d’enseignement
a. Découverte « débranchée » (présentiel 1)

b. Outils « branchés » (à distance)

c. Prise en main des robots (présentiel 2)

d. Proposition d’une séquence « clé en main » (présentiel 2)

5. Catalogue de références et ressources



I)Les programmes du cycle 2

Définition :

Un algorithme est une suite d’opérations ou 
d’instructions qui, une fois exécutée correctement, 
conduit à un résultat donné.



I)Les programmes du cycle 2

Définition :

Un programme est le résultat de la traduction de 
l’algorithme dans un langage connu d’une machine.



I)Les programmes du cycle 2

Les élèves apprennent à :

- « coder et décoder pour prévoir, représenter et 
réaliser des déplacements dans des espaces familiers, 
sur un quadrillage, sur un écran (repères spatiaux, 
relations entre l’espace dans lequel on se déplace et 
ses représentations)».

- « s’orienter et se déplacer en utilisant des repères ».



I)Les programmes du cycle 2

Ce que vous faites déjà pour initier les élèves à la programmation 
lors d’activités de repérage ou de déplacement, ou encore 
d’activités de géométrie.

../Programmacancre.pdf
../Programmacancre.pdf


II)Les compétences visées

En plus d’acquérir des notions de base en informatique 
et en mathématiques, les élèves peuvent:

 exercer leur logique et raisonner

 travailler en équipe et résoudre des problèmes

 concevoir des trajets et s’initier à la géométrie

 expliquer et justifier leur(s) choix de programmation



II)Les compétences visées

Compétences travaillées
Domaines 
du socle

Extraits

Pratiquer des démarches 
scientifiques et 
technologiques Domaine 4

« Il s’agit d’éveiller sa curiosité, l’envie de se poser des questions, de chercher des 
réponses et d’inventer. (…) La familiarisation de l’élève avec le monde technique 
passe par la connaissance d’un certain nombre d’objets et de systèmes et par sa 
capacité à en concevoir et en réaliser lui-même. »

Organiser son travail 
personnel

Domaine 2

« L’élève se projette dans le temps, anticipe, planifie ses tâches (…) Il sait 
identifier un problème, s’engager dans une démarche de résolution, mobiliser les 
connaissances nécessaires, analyser et exploiter les erreurs, mettre à l’essai 
plusieurs solutions. »

Pratiquer des langages

Domaine 1

« L’élève sait que les langages informatiques sont utilisés pour programmer des 
outils numériques, réaliser des traitements automatiques de données. Il connaît 
les principes de base de l’algorithmique et de la conception des programmes 
informatiques. Il les met en œuvre pour créer des applications simples »

Inventer, élaborer, 
produire Domaine 5

« L’élève imagine, conçoit et réalise des productions de natures diverses. Pour 
cela, il met en œuvre des principes de conception et de fabrication d’objets ou les 
démarches et les techniques de création. »



II)Les compétences visées

../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Fiche_competences_activites.pdf
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Fiche_competences_activites.pdf




III) L’interdisciplinarité

Une séquence d’enseignement utilisant les robots permet :

• de découvrir et approfondir la notion d’algorithme

• d’apprendre à coder/décoder

• de programmer des algorithmes

• d’étudier des mouvements simples

• de décrire son fonctionnement et sa constitution

• de décrypter l’algorithme implicite qui contrôle le robot

• d’identifier les composants du robot qui permettent la détection 
par analogie avec l’être humain (capteurs / organes des sens)

• de décrire le fonctionnement d’un objet technique

• d’aborder l’évolution des objets techniques (naissance et 
évolution des robots dans le temps)



IV) Une séquence d’enseignement

La programmation est un apprentissage à part entière.

Conseils généraux :

Dynamique de projet  

Pédagogie du  « défi »

Phase de découverte conséquente  

Verbalisation des programmes

Phase d’institutionnalisation écrite



IV) Une séquence d’enseignement

2 types d’activités complémentaires :

 des activités « débranchées »  ne nécessitant pas l’utilisation de 
matériel informatique (pas besoin d’ordinateur, tablette ou 
robot)

 des activités « branchées » nécessitant l’utilisation de 
l’ordinateur, de la tablette ou du robot



IV) Une séquence d’enseignement

a. Des activités « débranchées »

Le jeu de Nim

Le crêpier psychorigide

Le baseball multicolore

La machine à trier

Le robot idiot / la fusée / la tournée du facteur

Les aventures d’Indiana Jones et le pont maudit

algo1-livret.pdf
algo1-livret.pdf
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Video/1-jeu_de_nim.mp4
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Video/2-crepier_psychorigide.mp4
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Video/3-baseball_multicolore.mp4
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Video/Comprendre l'informatique en jouant à courir sur un réseau de tri.mp4
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Video/Comprendre l'informatique en jouant à faire le robot.mp4
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Video/Comprendre l'informatique en jouant au jeu d'Indiana Jones.mp4


IV) Une séquence d’enseignement

b. S’initier à la programmation sur ordinateur ou tablette

Déplacer des personnages à l’écran

Des sites internet dédiés à l’apprentissage du code

Des applications et logiciels de programmation

Diriger des robots



IV) Une séquence d’enseignement

b. S’initier à la programmation sur ordinateur ou tablette

http://lightbot.com/flash.html
http://lightbot.com/flash.html
https://hourofcode.com/fr
https://hourofcode.com/fr


IV) Une séquence d’enseignement

c. Programmer avec des robots



IV) Une séquence d’enseignement

c. Programmer avec des robots

Découvrir le robot

Quelques activités :

Ecrire son prénom avec thymio

Sortir d’un labyrinthe

Le chien de garde

Le caméléon



IV) Une séquence d’enseignement

d. Un exemple de séquence « clé en main »

Séquence CANOPE

Séquence IniRobot

Cartes défi + supports

../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/thymio-Canope-25-2016.pdf
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/IniRobot_Thymio_C2_C3.pdf
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/CARDS.pdf
../../../../../Next_Cloud/Robots et programmation/Thymio_activity_sheets.pdf


V) Références et ressources

 Les ressources d’accompagnement des programmes

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf

