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ier A : Elaborer une progression
ier B : Mise en ceuvre d'une séguence

PRES-MIDI
'elier C : Construire et gérer un projet




Programmes officiels cycles 3 et 4

L'enseignement de I'algorithmique et de la programmation aux cycles 3 et4 n'a
pas pour objectif de former des éleves experts. |l s'agit de :

* initier les éleves aux langages informatiques pour mieux apprehender le monde
numerique

« acquerir des methodes, développer des compétences, pratiquer le
raisonnement et la démarche d’investigation

* mettre en place une pédagogie de projet, active et collaborative




Liens avec

les compétences mathématigues
et les domaines du socle

Chercher

Modéliser

Représenter

Raisonner

Theme

Calculer

Communiquer

Compétences

Domaine 1 : les

langages pour penser
et communiguer

Domaine 2 : les
méthodes et outils
pour apprendre

Domaine 4 : Les
systémes naturels
et les systémes

techniques

Domaines



Programmes officiels cycles 3 et 4

Au cycle 3: initiation a la programmation

« Une initiation a la programmation est faite a l'occasion notamment d'activiteés de
repérage ou de deplacement (programmer les déplacements d'un robot ou ceux d'un

personnage sur un ecran) ou d'activités geometriques (construction de figures simples
ou de figures composees de figures simples) »

Attendu de fin de cycle 4 : écrire, mettre au point et exécuter un programme simple




Que travaille-t-on@

Un exemple de projet pour répondre aux objectifs du

programme
Un jeu a 3 personnages : un chat, un chien, un poisson

volant

Le poisson volant parcourt la scene aleatoirement.

Un chien fait sans arrét des aller-retour de gauche a
droite de la scene.

Le chat est contr6lé par le joueur. Lorsqu'il rencontre le
poisson, il le mange.

o8

&
Lorsque le chien et le chat se croisent, le chat est effraye \(‘Q:
et le chien le salue.

Source Eduscol: document-ressource Algorithmique et programmation — cycle 4




Que travaille-t-on@

Décomposer un probleme en sous-problemes

Ici le probleme se décompose en 3 sous-problemes :

- gestion des mouvements des 3 lutins

- Interaction entre le chat et I'oiseau

- Interactions entre le chien et le chat

Source Eduscol: document-ressource Algorithmique et programmation — cycle 4



Reconnaitre des schémas

Par exemple, pour le mouvement du chien,

reconnaitre des repétitions : boucles

‘

Que fravaille-t-on@

Mouvement du chien

quand cliqué

mettre 3 1) % de la taille initiale

s'orienter 3 (€L
aller 5 ~ TR v:

lipinr indéfiniment ‘

Eglisser en @) secondes i ». @D v @
htnum!r ¥ de ETT) degrés 1

gllsser en ) secondes i x ' Dy
tnu rmer (4 de §T0) deg rés |
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Que fravaille-t-on@

Structurer un programme

Par exemple : Rencontre du chien avec le chat

Repérer des enchainements logiques et les traduire

en instructions conditionnelles.
quand cliqué

Repérer les tests qui doivent étre permanents et

penser a utiliser la boucle « répéter indéfiniment ». L —

Si Catl  touché? _alors
dire [Tl pendant @ secondes

|




Programmer des scripts se déroulant en
parallele

Que fravaille-t-on@

quand fléche haut est cliqué

ajouter D a y

quand fleche bas  est cliqué

ajouter ERY

quand

mettre Score

répéter indéfiniment
si chien touché? . alors

ajouter a score (&)

quand fléche droite  est cliqué

ajouter m ax

quand fléche gauche est cliqué

ajouter R




Démarches d’'apprentissage

* Une démarche de projet : active et collaborative
* Une démarche de création : autonomie des éléves, création et imagination

* Une démarche interdisciplinaire : dans le cadre des EPI
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Démarche pédagogique

* Avoir des objectifs de formation clairs et explicites

* Favoriser I’autonomie des éleves, laisser les éléves s’entrainer au raisonnement
(surtout pas de « cours d'algorithmique »)

« Appliquer la pedagogie de projet afin de favoriser la prise d’initiative et la créativité
de I'éleve

» Mettre en ceuvre la différenciation pédagogique

« Faire évoluer le statut de l'erreur en favorisant les phases de tatonnements et
d’'essais-erreurs de 'éleve

11
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ELABORER UNE PROGRESSION

ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION




Atelier A : Elaborer une progression

Travail en groupe : planifier le déroulement de I'année scolaire

e Quelles notions aborder dans l'année ? Quand ? Dans quel ordre ?
e Liens avec d’autres themes du programme ?

e Quelle place pour les projets ?

e Selon quel rythme ?

13



Atelier A : Elaborer une progression
Bilan

o Planifier ses séances sur toute 'année

e Anticiper la réservation de la salle informatique avec ses collegues

o Travalller toutes les notions chaque année du cycle, les reinvestir durant I'annéee
o Prévoir des projets

o Choisir des activités variees (liees ou non aux autres themes du programme)

14



Exemple de progression
sur 'année 2016-2017

Les notions découvertes sont toujours réinvesties

On limite le nombre de notions nouvelles dans les projets
Les activités et projets n'ont pas systématiquement vocation
a étre reliés aux autres themes du programme

Les séquences sont étalées sur I'année scolaire

15



Exemple de progression en 6¢

- Le programme ne donne pas de liste de notions a connaitre
- Travail a base de déplacements (« Programmer les

déplacements d’un robot ou ceux d’'un personnage sur un
écran »)

- Quelques heures peuvent suffire pour une initiation mais on
peut bien sur faire davantage

16
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MISE EN OEUVRE D'UNE SEQUENCE
ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION




elier B : Mise en ceuvre d'une séqguence

Séquence d'introduction des instructions conditionnelles

Probleme choisi : « La machine enregistreuse »
Par groupes établissements :

Voici quatre versions du probleme de « la machine enregistreuse ».
Chaque version a une approche pedagogique différente.
* Quelles sont les forces et les faiblesses de chaque version ?
 Laquelle choisiriez-vous pour introduire cette notion ? Pourquol ?
« Comment la mettriez-vous en ceuvre dans la classe ?

18



Atelier B : Mise en ceuvre d'une séguence
Bilan
Séquence d'introduction des instructions conditionnelles

Probleme choisi : La machine enregistreuse

Version « Descartes » : une activité un peu guidée mais qui laisse une part
d'autonomie raisonnable. La démarche autonome des éleves n'est pas la priorité ici.

Version « Viete » : c'est un mini-projet ouvert. Il nécessite d'anticiper la mise en
ceuvre . encore un peu de suspens jusqu'a l'atelier C ...

19
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Quelle gestion de classe ¢

e =




-
e seuL Face A
- L. L'ORDINATEUR - Professeur moins

disponibile

!
|

I L'éiéve se démotive
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EN GROUPE FACE A
L'ORDINATEUR

Environnement plus
bruyant et moins aéré

Travall moins personnel R

22
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Comment sauvegarder les travaux
d'éleves ?

DIO SCRA

EAU INTER
DU COLLEGE

23



=

Comment gérer I'hétérogeneité ?

24



Comment gérer I'hnétérogéneite ?

LAISSER PLACE

; A LEUR
PREVOIR IMAGINATION
DES FAVORISER
PROLONGEMENTS L'ENTRAIDE

25
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Quelle trace écrite ?

26



Quelle trace écrite ?

pour introduire
une nouvelle notion

BILAN DE FIN
~ DE
SEQUENCE

d'une activité bien choisie

27
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Quelle evaluation ?

@@ e
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CONSTRUIRE ET GERER UN PROJET
ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION




La pédagogie de projet :
les grands principes

Pour les éleves :

- coopeérer

- réaliser, créer, produire

- étre actif grace a un objectif motivant et une grande autonomie
- communiquer

Pour le professeur :

- Il observe

- il outille

- il fait le bilan des méthodes et outils utilisés

30



La pédagogie de projet :
les grands principes

49

Le projet prend forme peu a peu dans chaque groupe. ¢ 2

Les eleves doivent créer, utiliser leur imagination.

On ne sait pas a l'avance a quoi va ressembler chaque projet.

Et en méme temps, il faut veiller a ce
gue le projet « avance » ...

31



Projet « Chat-balle »

Un ballon apparait en haut de la scene, au hasard, puis tombe verticalement.
Un chat essaye d'attraper le ballon.

telier C : Construire et gérer un projet

32



telier C : Construire et gérer un projet

Projet « Chat-balle »
Un ballon apparait en haut de la scene, au hasard, puis tombe verticalement.

Un chat essaie d'attraper le ballon.

Travail en groupe :

«Comment le mettriez-vous en ceuvre avec vos éleves ?

eQuelles grandes étapes ? Quelle(s) consigne(s) aux éleves ? Quand ?
oQuelle constitution des groupes ? Quelle repartition du travail ?
«Quelle intervention de votre part pendant les séances ?

«Quel bilan ou correction ?

oA quel moment de votre progression ?

33



telier C : Construire et gérer un projet
Bilan

- les notions en jeu sont-elles introduites avant le projet ou durant le projet ?

- une bonne prise en main de Scratch préalable
Anticiper
- un mode d'enregistrement efficace des travaux des éleves

- un objectif ouvert accessible a tous

- une differenciation grace a des aides ciblées et des prolongements
- un travail en groupe

- une liberté de rythme pour chaque groupe

Viser
et gérer

Ne pas : - : :
intefférer{ - le moins d'intervention possible du professeur
- pas de « correction-type » a la fin

34
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Construire et gérer un projet :
Proposition pour un premier projet

- le professeur donne le sujet illustré — - 2
——q----—---_—_l—-_ ~—

score (T T D D o GRS W 0 GEE BN wS o
i S smes £ e (PO S Men e —

- 1'¢ phase de travail des éleves : Un ballon apparait en haut de la scéne, au hasard,
Un écrit d'organisation. puis torbe VertCalemetl, o s s o m s e

Bilan des méthodes choisies, explicitation. fes «omams o = Un chat essaye datraper le ballon,

h— - .
SR T .
N - — l_-:le joueur le commande avec la souris.

e 4. Le chat se déplace de gauche a droite sur
“"." “une horizontale de la scéne.

- 2¢ phase de travail des éleves :
Programmation sur ordinateur.

- Fin du projet :
Explicitation des méthodes et outils utilises.

dit « j'ai percé 50 ballons !! ».

35



Construire et gérer un projet :
Proposition pour un projet plus ouvert

- le professeur donne le sujet ouvert et succinct
Un ballon apparait en haut de la scene, au hasard, puis tombe verticalement.

Un chat essale d'attraper le ballon.
Définir les regles du jeu et le programmer.

- Mise au travail des éleves : ils gerent eux-mémes leur organisation
(au choix : ecrits prealables, fiches, mise directe sur ordinateurs, carnet de bord, etc.)

- Fin du projet : bilan des méthodes et outils utilisés.

36



Construire et gérer un projet :
Evaluer

Que peut-on évaluer et quand ?

37



Construire et gérer un projet :
Evaluer

Que peut-on évaluer et quand ?

- I'élaboration du projet : la facon dont le travail évolue
(domaine 4 du socle ; « Chercher »)

38



Construire et gérer un projet :
Evaluer

Que peut-on évaluer et quand ?

I'eélaboration du projet : la facon dont le travail évolue
(domaine 4 du socle ; « Chercher »)

la conduite de projet en groupe (domaines 2 et 3 du socle ; « chercher »,
« raisonner » et « communiquer »)

39



Construire et gérer un projet :
Evaluer

Que peut-on évaluer et quand ?

- I'élaboration du projet : la fagcon dont le travail évolue
(domaine 4 du socle ; « Chercher »)

- la conduite de projet en groupe (domaines 2 et 3 du socle ; « chercher »,

« raisonner » et « communiquer »)

- la production (composante 1.3 du socle ; « représenter » et « communiquer »)
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o Site académique

www.ac-bordeaux.fr/mathematiques

Mathemaftigues

Accueil TS v College [EAST TR -1 £

]

Accueil College
Bienvenue Progressions en collége

Formations et ressources
Vous trouverez sur ce LIS
destination des enseiffs el I
ressources concernal LIS

EPl et AP

Toutes les ressource
renvoient pour linstal :,',‘é?g,ﬁ; Ressources

Challenge Graines de Sondeur
2016-2017

Dans les actuels programmes de mathématiques du
lycée, la statistique a pris une place importante. Afin de
faire partager aux lycéens les attraits de la discipline, la
Société Frangaise de Statistique (SFdS), conjointement
avec les IREM de Besangon, Bordeaux, Dijon, Lyon,
Montpellier et Nancy, ainsi que I'APMEP régionale
Aquitaine, mettent en place la 3¢éme édition ...

v Culture maths  Formation

de mathématiques des informations et ressources a
s |A-IPR de I'académie de Bordeaux, en particulier des

bas encore été transférées, un certain nombre de liens
jue: http://mathematiques.ac-bordeaux.fr.

DNB 2017 - limitation des champs

d'interrogation

La note de service n° 2016-144 du 28-9-2016 limite les
attendus de 'épreuve écrite du DNB 2017, année de
transition, pour tenir compte du fait que les éléves des
classes de troisiéme de I'année scolaire 2016-2017
n'ont pas bénéficié des nouveaux programmes
lorsqu'ils étaient en classes de cinquiéme et de
quatrieme. En mathématiques, les ...

Rechercher

Coup de projecteur sur

DNB 2017 - limitation des
champs d'interrogation

Nouveaux programmes du
college

Documents ressources cycle 4
Documents ressources cycle 3

Documents des formations
académiques College

Ressources

e Eduscol : eduscol.education.fr

— Ressources cycle 3 mathématiques
— Ressources cycle 4 mathématiques
— Sujet 0 du nouveau DNB

H Entrez votre recherche ici

eduscoL

Informer et accompagner les professionnels de I'éducation

Vie des écoles
et des établissements

Scolarité et parcours
de I'éléve

Politiques éducatives

ﬁ Contenus et pratiques
et partenariats

Formation des
enseignants

Accueil du portail > Contenus et pratiques d'enseignement > Ecole élémentaire et Collége > Cycle 4 > Mathématiques

] Mathématiques
Ressources d'accompagnement du programme de Imprimer ()
mathématiques (cycle 4)

Les ressources d'accompagnement proposent des pistes pour la mise en ceuvre du programme de
mathématiques du cycle 4 ainsi que des outils pédagogiques et didactiques. Elles sont enrichies d'activités a
proposer en classe aux éléves. Elles ont été réalisées par des groupes d'experts en partenariat avec I'inspection
générale de I'Education nationale. De nouvelles mises en ligne viendront les compléter réguliérement.

» Ressources transversales + Ressources thématiques

» Compétences travaillées en mathématiques » Un exemple d'utilisation de la ressource "Utiliser le

calcul littéra

Daccanirnnes drancuarcalas

LE !
EN
DEl

Las
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http://www.ac-bordeaux.fr/mathematiques/
http://eduscol.education.fr/
http://eduscol.education.fr/cid101461/ressources-maths-cycle-3.html
http://eduscol.education.fr/cid99696/ressources-maths-cycle.html
http://eduscol.education.fr/cid98239/dnb-2017.html

e Parcours m@ogistere

e pour l'auto-formation

o Identiflant et mot de passe
académiques.

o On rejoint I'auto-formation :

~N

% Algorithmique et programmation

v
e-reseau

<(}/' ’ Algorithmique et programmation

Ressources

Connaitre le cadre
institutionnel

Savoir quels sont les objectifs du
programme et les modalités de
mise en place en classe

Devenir autonome

Comprendre les principales
fonctionnalités de Scratch avec des
activités guidées

Débuter avec Scratch

Découvrir le logiciel et obtenir de 'aide

Chercher ensemble

Se perfectionner dans I'utilisation de
Scratch avec des activités ouvertes pour
chercher

42


https://magistere.education.fr/ac-bordeaux/course/view.php?id=3785

» Accueil

Connatitre le cadre
institutionnel

» Débuter avec Scratch

P Reéaliser une animation

P Traces

» Jeude pong

» Labyrinthe

» Mangez des pommes

[ ™ | smimsemsee Aes Aoy Ase

-1- Réaliser une animation -2- Traces
- JjJ‘Lﬁ: m Pk W)
J H o
— x

il

-4- Labyrinthe -5- Mangez des pommes

-7- Space Tunnel -8- Requins et poulpes

g par nicolaspoulain

Ressources : M@gistere
Pour ['auto-formation

dain (partags) St

-3- Jeu de pong

|

RS

#2323 e

|

-6- Lancers de deux dés
geor
£
&

-9- Course aléatoire
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Ressources : M@gistere
Pour ['auto-formation

s e
-
B Accueil -~ ﬁ‘v .
Connaiftre le cadre
institutionnel
k Débuter avec Scratch
» Devenir autonome -1- Marche aléatoire -2- Bubbles -3- Jeu du franc carreau

- -

1
-

e

L0
e -
L

» Pac-Man -4- Flappy Bat -5- Jeu de ballon -6- Pac-Man

= Chercher ensemble

¢ Marche aléatoire

* Bubbles

+ .Jeu du franc carreau

> Flappy Bat

¢ .Jeu de ballon
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B Accueil

Connaitre le cadre
institutionnel

¢ Débuter avec Scratch

k  Devenir autonome

Chercher ensemble

>

>

[

>

Marche aléatoire
Bubbles

Jeu du franc carreau
Flappy Bat

Jeu de ballon

Pac-Man

Ressources : M@gistere
Pour ['auto-formation

b4

-7- Jeu de Nim -8- Intéraction vidéo -9- TicTacToe

TR

\\\\\

-10- Labyrinthe -11- Planche de Galton -12- Deux sorciers

45



Ressources : M@gistere
Pour ['auto-formation

Un véritable parcours de formation a distance

Un espace d’échanges pour dialoguer avec les formateurs et/ou
d’autres stagiaires

Une adresse de courrier électronique en cas de besoin
sur I'algorithmique ou sur toute question pédagogique liée a I'enseignement au college :

referentmathO1 @ac-bordeaux.fr

En complément, la possibilité de participer a un atelier en présentiel
entre mars et juin
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La suite de la formation ...

Entre janvier et mars : une 2¢ journée qui portera notamment sur I'évaluation
(les compétences, le socle, le nouveau DNB, le nouveau livret scolaire ...)

Entre mars et juin : une 3¢ journée sur l'algorithmique et la programmation,
commune avec les professeurs de technologie :

® Matin : I'articulation entre maths et techno

® Apres-midi : atelier au choix (dans la limite des places disponibles)
- construction d’un EPlI maths-techno
- atelier Scratch en complément du parcours M@gistere

47



La suite de la formation ...

Précisions sur |'atelier SCRATCH du J3:

® Uniquement pour ceux qui rencontreraient des difficultés
Importantes

® Inscription préalable en ligne obligatoire avant les vacances
d’hiver (18 février)

® Le lien pour s’inscrire sera communiqué début février par mail
(et publié sur le site académique)
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Vous pouvez télécharger tous les documents utilisés aujourd’hui (y compris ce
diaporama) via le lien suivant :

tinyurl.com/doc-algo

Cette journée a-t-elle répondu a vos attentes ?
Merci de renseigner le questionnaire en ligne via le lien suivant :

tinyurl.com/eva-algo

Merci pour votre attention et votre participation !
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