LE CODAGE AU CYCLE 1

CODAGE — ALGORITHME - ROBOTIQUE

Image tirée du site : http://blog.educpros.fr/fiorina/2014/10/16/des-robots-dans-la-classe/



POURQUOI ENSEIGNER LE CODAGE ~

Les TICE ont fait du numérique un outil d’apprentissage, il semble
désormais temps de faire du numérique un objet d’apprentissage.

Lire, écrire, compter... coder | Tel est le chemin des écoliers

d’aujourd’hui et de demain. Les programmes de 2016 ont intégre
cette prise de conscience dans les apprentissages a conduire a

I’école.




C'esT QUOL LE
CoDE INFORMATIQUE

Mamon 10 amsd



http://www.1jour1actu.com/info-animee/cest-quoi-le-code-informatique/
http://www.1jour1actu.com/info-animee/cest-quoi-le-code-informatique/

Nous allons manquer
(]’% compétences d'ici @ Nos voisins Européens
ans 1 ont déja adapté
leurs programmes scolaires

Apprendre a Plus on commence tot,
programmer, plUS cest S|n1[)le !
c'est se construire

une boite

a outils ...

... et apprendre Libérez la créativité
des compétences de vos enfants !

i utiles a l[école
... mais favorise
la communication
Et puis avoir un
super pouvoir,
c'est cool, non ?
sources :
http:/ /code.org/stats

http:/ /www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?languages=fr

Programmer ne
renferme pas
Sur soi ...




CE QUE DISENT
LES PROGRAMMES

La programmation apparait
dans les programmes a
partir du CE1, bien que les
activités de repérage spatial
et de déplacement sur
qguadrillage initié au C1 et
CP sont les meilleures
activités préliminaires pour
les enjeux de la
programmation au C2 et C3.

Au cycle 1, les éleves vont pouvoir
travailler sur :

La représentation de I'espace

Le codage des déplacements
¥ |  décod
Les algorithmes

Les objets programmables (robots)

Les logiciels de programmation (Scratchlr)



PROGRESSIVITE DES APPRENTISSAGES

développer l'aptitude a
emettre des instructions
elementatres de
déplacement

coder et decoder pour
prévoir, représenter et
realiser des
deplacements dans des
espaces familiers, sur un
quadrillage, sur un écran
(de la classe ou école
vers le quartier ou
village)

A partir du CE1, coder
des déplacements a
l'aide d'un logiciel de

programmation adapté.

programmer les
deplacements d'un robot
ou ceux d'un
personnage sur un ecran

espaces de travail de
tailles differentes
(feuille de papier, cour,
quartier, la ville, etc)

Utilisation de plans

Algorithmique et
programmation : theme
d'etude a part entiere

écrire, mettre au point et
executer un programme
simple




QUELS TYPES D’ACTIVITES ?

Activités débranchées Activités branchées
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Sans ordinateur Avec ordinateurs Avec tablettes Avec robots

> des activités « branchées » qui nécessitent l'utilisation d’ordinateurs, de tablettes et/ou de robots;
» des activités « débranchées » qui ne nécessitent ni d’ordinateurs, ni de tablettes, ni de robots.

Cela permet aux enseignants d’éventuellement compenser le manque de matériel en mettant en ceuvre en méme
temps des activités branchées et débranchées : tous les groupes n’ont pas besoin d’outils numeériques.



ACTIVITES DEBRANCHEES : SOURCES UTILISEES

Enseigner I'informatique
a I'école et au colléege

L'informatique sans ordinateur

Programme d’activités d'éveil
pour les éléves a partir de I'école primaire

Créé par et
Tim Bell, lan H. Witten et Mike Fellows

La fondation La Main a la Pate, qui a pour habitude de
proposer des séquences géniales pour les sciences, a lancé son
« manuel » autour de la programmation. C’est tres fourni et
tres détaillé. Il propose des séquences d’apprentissages pour
tous les cycles avec une approche du code centrée sur
I"utilisation de scratch et l'utilisation des robots thymio.

Traduit par I'équipe d’Interstice, cet ouvrage propose
exclusivement des activités débranchées. On y trouvera des
propositions pour tous les cycles. Le dossier est en deux parties
et est fourni en téléchargement sur le site de la circonscription.

RESSOURCES
POUR LES SCIENCES
DU NUMERIQUE

Les activités de Marie Duflot



https://pixees.fr/deconstruire-linformatique-pour-mieux-la-comprendre-2/?mediego_ruuid=375abcc3-faef-11e6-b10e-4d5fa4844b3d
https://pixees.fr/deconstruire-linformatique-pour-mieux-la-comprendre-2/?mediego_ruuid=375abcc3-faef-11e6-b10e-4d5fa4844b3d
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UN ALGORITHME...QU'EST-CE QUE C'EST ?
; S & -
' "'ls’. ol ¢l o



http://viewpure.com/hG9Jty7P6Es?start=0&end=0
http://viewpure.com/hG9Jty7P6Es?start=0&end=0

Le concept d’algorithme (sous-jacent a tout programme
informatique) n’est pas forcément lié au monde
numeérique. Des-lors, pourquoi se restreindre a
I"utilisation d’un ordinateur pour faire découvrir les
concepts d'algorithme et de programmation a nos

enfants ?



'étude des algorithmes prépare a toutes les activités numériques (écriture, ordre,
opérations) mais favorise également une bonne structuration de I'espace (haut, bas,
coté, au milieu... ) et du temps (avant, apres, pendant... ) indispensables aux
apprentissages de la lecture et de |'écriture.

Construire des algorithmes a base de photos.

Construire un algorithme aves des groupes de 1,2
et 3 perles et 3 couleurs différentes : on est dans
la résolution de problémes !




Créer des algorithmes avec des Lego.

- Facile d’'emploi

- Sion se trompe, on peut corriger en
cassant au bon endroit.

http://profdemat.over-blog.com/lego-et-arts-visuels.html



Act. Déb.

LA COURSE CONTRE
LA MONTRE

Ce réseau ainsi dessine est une
machine a trier. On distribue 6
valeurs a 6 éleves qui se placent
aléatoirement sur les cases de
départ. Puis en suivant le réseau et
par comparaison lorsque deux
joueurs arrivent a un nceud (le plus
grand part a droite, le plus petit a
gauche), on va trier les nombres
dans l'ordre croissant.

https://pixees.fr/dans-la-famille-activites-debranchees-je-
demande-les-tutos-videos-de-marie-duflot/

la notion de parallélisme en informatique



https://pixees.fr/dans-la-famille-activites-debranchees-je-demande-les-tutos-videos-de-marie-duflot/

LES ACTIVITES DE TRI

Des représentations de nombres : analogiques (constellations — collections) et symboliques : notion de rang

Des images d’une histoire — de la journée : notion de chronologie, avant et apres.



Act. Déb.

CODAGE DE
DEPLACEMENT

Sur un quadrillage a échelle humaine, puis
échelle « jouet » et enfin sur feuille, les
éleves vont apprendre a coder un
déplacement.

Cette activité fait travailler la représentation
de l'espace, la notion d’orientation, la
latéralité, le plan.

C’est un travail collaboratif qui constitue la
base du codage informatique.

https://pixees.fr/dans-la-famille-activites-debranchees-je-
demande-les-tutos-videos-de-marie-duflot/



https://pixees.fr/dans-la-famille-activites-debranchees-je-demande-les-tutos-videos-de-marie-duflot/

CE QUE DISENT LES PROGRAMMIES :

Se repérer dans le temps et dans l'espace

» Ce qui est attendu des enfants en fin d’école maternelle :

» 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 d’autres objets reperes

» Dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours a partir de sa
représentation (dessin ou codage)

» Elaborer des premiers essais de représentation plane, communicables (construction
d’'un code commun)

» Utiliser des margueurs spatiaux adaptés (devant, derriére, droite, gauche, dessus,
dessous, ...) dans des récits, des descriptions ou des explications



DES ACTIVITES DEBRANCHEES POUR TOUS LES CYCLES

DeslaPS ~ DeslaMS DeslaGS '

Seance 1 Seance 2 Seance 3 Séance 4 Seance 5 Seance 6 Seance 7




PROPOSITIONS D’ACTIVITES

L Amener un robot vers un objet (sans codage) juste a l'oral.

O Coder un déplacement avec des fleches : penser aux couleurs pour distinguer la droite et la
gauche et des bracelets de couleur (chiffons colorés) pour aider les enfants a distinguer la droite
de la gauche.

O Jeux a 4, deux programmeurs, 1 joueur qui déclenche le programme (lit les déplacements) et un
robot qui exécute les ordres.

O Introduire la notion de quart de tour a gauche et a droite.

Q Introduire la notion de ramasser.

L On peut mettre un obstacle (objet) et introduire le code sauter.

Q Introduire la notion de boucles en indiquant un nombre sur la fleche de déplacement.

[ Varier, en jouant a coder ou décoder, anticiper |'arrivée, je lis un programme ou j’écris un
programme.

O Introduire un bug dans un programme, recherche du bug et correction.

[ En classe, utiliser les fiches BeeBot et le générateur et réinvestir dans des jeux (robot Mouse —
Robot Turtles).



GENERATEUR DE FICHES BEEBOT

Prénom :

Sélectionnez une image puis une case pour la déposer

voral=E=mrape

http://classedeflorent.fr/gene
rateurs/beebot/index.php



http://classedeflorent.fr/generateurs/beebot/index.php

ACTIVITES BRANCHEES

Codage de déplacement Programmation



Act. Bran.

CODAGE DE DEPLACEMENT :
TUXBOT

TuxBot est une application permettant de
programmer les déplacements d'un automate
virtuel. Elle a pour objectif d'initier les éleves
aux concepts fondamentaux de la
programmation de maniere ludigue.

L'application est accompagnée d’un livret de
programmation.

Plateforme supportée :

PC Windows

tablette Android

I@ﬁ JBOT

> MEMom mnam.z

> MEMOIRES SECONDAIRES

l ADNO'O
dAUD O oooo L Q


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

Act. Bran.

SCRATCHIR
e o IR Wy -

accessible aux enfants dées

I'age de 4 ans ! ' 5

Plateforme supportée :

Junior sur Tablette Android et
10S.

http://www.scratchjr.org/learn.html



https://scratch.mit.edu/
http://www.scratchjr.org/learn.html

{( |Les robots : pourquoi ?

Qu’apportent les robots dans l'apprentissage de la programmation
informatique dans les classes ? (source : équipe TICES7)

’)
Pont entre Plus motivant | Initiation a Impacts Tangibilité :
monde et plus une positifs sur les | visibilité de
numérique et : : :
monde rassurant technologie apprentissages | I'erreur,
physique qu’un simple | majeure débarrassée
écran d’aujourd’hui du sentiment
d’ordinateur de sanction




Beebot

Probot

Cubelets

Cubetto

Ozobot



https://www.generationrobots.com/fr/401213-robot-mobile-thymio-2.html
https://www.generationrobots.com/fr/401213-robot-mobile-thymio-2.html
http://www.generationrobots.com/fr/276-dash-and-dot
http://www.generationrobots.com/fr/276-dash-and-dot
http://www.generationrobots.com/fr/276-dash-and-dot
http://www.generationrobots.com/fr/276-dash-and-dot
http://www.generationrobots.com/fr/222-cubelets
http://www.generationrobots.com/fr/222-cubelets
http://www.edurobot.ch/site/?page_id=17
http://www.edurobot.ch/site/?page_id=17
http://www.edurobot.ch/site/?page_id=727
http://www.edurobot.ch/site/?page_id=727
http://www.journaldugeek.com/2016/09/01/cubetto-robot-apprendre-code-enfants-disponible/
http://www.journaldugeek.com/2016/09/01/cubetto-robot-apprendre-code-enfants-disponible/
http://ozobot.com/
http://ozobot.com/

LE CYBER ROBOT

Robot a construire, I'éleve fait le
lien entre la programmation et
I’électronique.

On peut le piloter avec une
tablette Android ou
ERIEIE =

On peut tracer ou délimiter un
parcours, faire mesurer aux
éleves les distances et les faire
parcourir au robot avec pour
objectif de toucher un élément.
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MOUSE ROBOT

Pour le cycle 1 et 2, mais
intéressant pour découvrir les
rudiments du codage des
déplacements.




Varier la disposition du parcours. Utiliser les cartes de programmation pour illustrer le parcours.
La face avec la souris permet de visualiser l'orientation que va
prendre le robot Mouse.

16 18 R (16 \5
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JEUX DE SOCIETE :

Programming game
Jeu'de programmation}
acornood._ofen  ctemaner s iontsd

Aidez le petit peuple des Bugs a préparer leurs amis robots.

Découvrez leur univers a travers 4 jeux, comprenant des A
version pour 3 et 5 ans! Soyez malins et attrapez les Robots »w“' B
Buggés avec l'aide de vos amis. Entourez ces robots grace a un

circuit d'énergie tout en découvrant la magie de la
programmation!

https://magiksquare.fr/the-bugs-un-jeu-qui-reunit




JEUX DE SOCIETE :

Robot Turtles : un jeu de société pour apprendre a
programmer !

Créer ses propres parcours.

http://www.kidscod.in/?p=2802


http://www.bigorno.net/rt/#|1|t1+d,,,,,,,t2+l,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,j2,j4,i+i,,,,,,j1,j3,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,t3+r,,,,,,,t4+u,|t:orig|

Quelques ressources.....
Bibliographie

- 1, 2, 3 Codez La Main a la Pate éditions Le Pommier.
- La programmation facile » : 4 petits livres aux éditions Vigot
- ScratchlJr pour les Kids, éditions Eyrolles

Sitographie

3 KOdabIe Care Coimet Matvors Wrug od Sovel Kigerion
- 50 ressources pour apprendre a coder (geekjunior)

12.3...
CODEZ !

Vimpog e . - —



https://www.kodable.com/
https://www.geekjunior.fr/apprendre-a-coder-programmer-50-ressources-enfant-ados-4376/

