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Pourquoi apprendre I'informatique a I'école ?

* Un enjeu majeur

— Pour la société : innovation, souveraineté, économie

— Pour I'enfant : compréhension, action, éthique

 Une entrée dans les nouveaux programmes

29/11/2016

Représentation de I'espace
Codage des déplacements

Représentation de I'espace
Codage des déplacements
Repérage dans le temps
Algorithmes simples
Logiciel de programmation

1,2,3

Cycle 3

Représentation de |'espace
Codage des déplacements
Signal, information
Encodage/décodage
Algorithme

Objets programmables
Logiciel de programmation
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GUIDE PEDAGOGIQUE « 1,2,3... CODEZ ! »
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Principes du projet 5 N

e Activités débranchées @q
— Information

— Langage et algorithme

* Activités branchées
— Programmation
— Robotique
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Au-dela des outils : une science avec ses concepts

LEGENDE , "1,2,3... codez I"

(En informatique, on invente et on utilise des Iangages) SCénarIO Conceptuel Cycle 3
Pour donner des instructions a une machine, Un langage de programmation est différent d'une langue naturelle
- 4 on utilise un langage de programmation, - Il posséde trés peu de mots et de régles de grammaire
compréhensible 2 |a fois par la machine et par I'étre humain - I ne laisse place a aucune ambiguité
)
Il existe de langages de i
adaptés a différents usages
')

Scratch (ou VPL, Snap...) est un environnement
de I i qui utilise un langage simple.

_r Un est d'un
L dans un langage de programmation

L dun est
(si les instructions ne changent pas, ni les données a manipuler,
le programme donne toujours le méme résultat)

Certaines instructions ne s’exécutent
qu'au d'un :
on parle de programmation événementielle. @n bug est une erreur dans un )
r3

cmaino_s instructions s'exécune_nl Un bug minime en apparence
alasuite les unes des autres ; peut avoir des énormes
on parle de

simultanément a d'autres :

Certaines instructions s'exécutent
on parle de programmation paralléle.
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links/scenario-conceptuel-informatique_2.0-cycle3.png

Scénarios

 Cycle 1 (maternelle)

— commander les déplacements d'un robot
* jouer au robot
* jouer avec des robots

e Cycle2(CP-CE1-CE2)
— aider un(e) aventurier(e) a rentrer a la
maison
* résoudre des problemes
* raconter |'aventure

— programmer un robot

\ 0000410110 o 0 1610014-0417 el 100+ 2,
o CyC|e 3 (CMl - CMZ - 6eme) })\.\;\/ w} 7.(/ 1 pelC 0-1000
— Explorer une planéete inconnue 0¥ J OU }\
* préparer la mission

* simuler la mission
* communiquer

29/11/2016 1,2,3...codez! - Fondation La main a la pate 7


links/séance 2-7 tornade.sb2

Progression cycle 3

Scénario : explorer une planete inconnue
— Manipulations débranchées
— Programmation avec Scratch

 Séquence | — Préparer la mission
— Algorithme, langage, bug

— Encodage / décodage de I'information (texte,
décimal, binaire)

* Séquence Il — Simuler la mission
— Jeuvidéo a programmer
— Variables, tests, boucles, séquences, opérateurs

logiques... E] (EE)E( - [
» Séquence Ill - Communiquer E(Eg)t()

— Encodage / décodage I'information (image : pixel

@ @ résolution, couleur)
v - — Chiffrement

— transmission de données (intégrité)

:
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links/séance 2-7 tornade.sb2

Progression cycle 2 5 N

e Scénario : aider le héro a rentrer chez lui
— Manipulations débranchées
— Programmation avec Scratch Junior
— Robotique avec Thymio Il

 Séquence | — laventure
— Algorithme
— instruction conditionnelle
— Langage, bug
— Encodage / décodage (texte, image)

 Séguence Il — Raconter I'aventure
— Animation a programmer sur tablette
— Déplacements, séquences, événements

ot

e Séguence lll — Robotique
e — Capteurs, actionneurs
s - — Comportements
39 E — Programmation
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Progression cycle 1

e Scénario : piloter un robot

 Séquence | —Jouons au robot
— Algorithme
— instruction conditionnelle

— Langage, bug

 Séguence Il —Jouons avec des robots
— Capteurs, actionneurs
— Comportements — modes
— faire sortir Thymio d’un labyrinthe
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OUTILS POUR LENSEIGNANT
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Guide pédagogique « clé en main » %%

©
o Guide pédagogique Claire Calmet, Mathieu Hirtzig et David Wilgenbus

— 3 progressions détaillées 1L8.3...

— Eclairage scientifique CODEZ!

— E,C | a | ra ge p é d a go g| q ue EQNRSR il ntique & I école et au collége

[cycles |, 2 et 3]

— Fiches documentaires
— Bibliographie

e Testé en classe

e Gratuit apres inscription sur www.123codez.fr
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Exercices en ligne  France-ro1
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Site Internet dédié

Module pédagogique

Exercices en ligne

Outils communautaires

— Blog

— Forum

— Agenda

— Carte interactive

29/11/2016

e /

Enseignants

Presse | Carte des membres | Forum

| 509

t commander le gu

Enseigner l'informatique
a I'école et au colléege

2,3
 CODEZ !

© 1,23... Codez!

Le projet« 1, 2, 3... codez ! » vise & initier
éléves et enseignants a la science
informatique, de la maternelle au collége.

Il propose 3 la fois des activités branchées
(nécessitant un ordinateur, une tablette ou un
robot) permettant d'introduire les bases de la
programmation et des activités débranchées
sans )
d'aborder des concepts de base de la
science informatique (algorithme, langage,
représentation de I'information...). Ces
activités sont organisées en progressions
clés en main, propres a chaque cycle,
mettant en avant une approche
pluridisciplinaire et une pédagogie active
telle que la démarche d'investigation ou la
démarche de projet

" Enseignants

Presse

IRES DU PR

o . Toud ) %
AL S s 1‘@%— Google Bf Microsoft mobsyass

@ Identifiez-vous

Créerun co

PG P,
Le Pommicr

www.123codez.fr
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CYCLE 4




6 projets pour le cycle 4

Difficulté

Maths
— Cryptographie
e Techno

— Robot 1 : Thymio
— Robot 2 : Arduino

Maths ou techno

— Jeuvidéo 1 : Arcade
— Jeu vidéo 2 : Plateforme

EPI : maths/techno/PC/musique

— Synthétiseur musical
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Cryptographie

e Séquence 1:de Jules César
a Al-Kindi : chiffrement et

cryptanalyse
— 4 seances ABCDEFGHI JKLMNOPORSTUVWXY Z
coe o R Cliguer pour lancer la démo
supprimer I'élémentde la liste tableau frequences
mettre olphobet &
demander
[ ] Seq uence 2 : mettre message a réponse

mettre rang a

programmation Scratch s

frequence (rang ( message

— 6 séances Eve Bob
1 @7 @7
montrer la liste tableau_frequences 2 0 T a T
* Séquence 3: les enjeux 3 7 T
actuels de la cryptographie : 87 g T 7
— 3 séances 5 87 @7
i i
vl 1
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links/analyse_frequentielle+graphique.sb2

Thymio

écomobilité

s
7 Seances ; changer les usages réduire la consommation
intermodalité véhicules propres

multimodalité conduite souple

wvoitures autonomes

7| . 0 synchronisation des feux signalis ation
« Améliorer le trafic routier
vitesse limite - : . ; iy by obstacles
fluidifier le trafic sensibiliser a la sécurité routiere
distances de sécurité priorités

voies dédiées vehicules pricritaires

Que détecte le capteur
de chassis droit 7

 Reprogrammer le mode
« suiveur de ligne » . e o
O

Que détecte le capteur
de chassis gauche 7

le papier blanc  |a piste naire le papier blanc  1a piste noire

=
Qel -5 Q"
« Le lidvre et la tortue = =
-
-

Thymio tourne & gauche

Thymio tourne & droite l ‘ Thymic avance ’

il .
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8 séances

e Sécuriser une maison
* Piloter des

capteurs/actionneurs

via Arduino et mBlock

ripiiienst

* Fabriguer une maison  osecew e samme

domotique o
i b .
"‘\ PRy L} l : :
‘29/11/'2016 i3 1,2,3... codez ! - Fondation La main a la pate

pressé

[UEEIY |2 led bleue ~ [ENTNERGISEITY D2 ~ [EY bas ~ |
répéter indéfiniment

Lire la valeur du capteur [T sur la broche [N /> [ “alors

[QEIEN |a led bleue ~ ETEE] brnche a
Mettre [ENIFITITRE sur la broche [EEN & XA

pteur ILS
(capteur d’ouverture)

+ aimant posé
sur la fenétre

Carte Arduino
+ Shield Grove

DEL rouge
(témoin de I'alarme)

19



Jeu d’arcade

7 séances

* [|nitiation a Scratch

* Scénarisation

quand je commence comme un clone

montrer

aller 3 x: ' nombre aléatoire entre et y:

ré;éter jusqu'a ordonnée y <
PY P rog ra m m at i O n . ajouter | vitesse_asteroide a y

costume suivant

attendre ({}J secondes

si vaisseau touché? _alors

a
ajouter a score a
»

ajouter a vitesse asteroide a

Fupprimer ce clone

e

T Cliquer pour lancer la démo

il .
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links/jeu_arcade.sb2

< ——

il

-

Jeu de plateforme <& <& <&

Apparalt au début de chaque
niveau & une position déterminée

Atendance a descendre vers le bas de
écran (comme sl était soumis & la gravite)

Se pose sur les platetormes
Rebondit sur les murs

Vé
Saute 51 on presse 1a fleche haute (& condition
quil puisse prendre appui sur une plateforme)

Se déplace vers la droite si on

Est défini & Favance sous fome
presse la fieche droite

dun dessin irés simpie Avatar

Est habillé de sortes de Se deplace vers 12 gauche i an

daes ies elements o Niveau presse la fieche gauche
plateforme)

S'oriente dans le sens de son déplacement
St plus ou moins aificie

Disparait s atteint le bas de I'écran et réapparait
omme au début, dans le méme niveau

Scénarisation
\ Se positionne en debus de nivesu

Sert dappui pour les sauts
Elément de plateforme
Se positionne en debut de niveau standard”
Est impénétrable par lavatar
Decienche le changement de Sortie de niveau

Niveau au contact ave Iavatar Disparait en fin de niveau

Disparait en fin de niveau

. quand je recois Paysage OK
Level design EXEXX e - G 0D
montrer
répéter indéfiniment
EXXEKKX

ajouter | Vitesse horizontale ax

»
Rebondir sur les murs
»

ajouter | Vitesse werlicale avy
>

I 1 couleur touchée? _alors
Reposer sur les plaieformes '

»
Sauter si demandé
»

touche fléche droite pressée? ou  touche f e gauche presséa?
Programmation Lo s em—
»
g Aller a gauche si demandé

¥
Ralentir horizontalement

=i couleur touchée? _alors

.Ilebom‘ll'r sur les plafonds

sinon

mettre Vitesse verticale a | Vitesse verticale - Gravité

Cliquer pour lancer la démo

ek~
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links/Platformer_V08_correction.sb2

8 séances

* Leson

 Lelangage

* Lesgammes

* Le synthétiseur

Synthétiseur

0415 0,4:
Xeute ht [ o]
Mono,44100Hz
32 bis flotant | .1
Muet | Solo
- + | 0.0
... @
e o |01
N W
[ o | [®?
x|Fite_as ¥ 8k
Hono,44100Hz 1
32 bits fiottant Bk
Wuet | Solo | 5k
_ | 4K
Al I8
g e | 2
... @
- 0k

Piano

l

\J,

-

mettre duree croche

mettre dureenore  a | duree croche * @

mettre duree blanche a  duree noire

envoyer a tous do3 noire
attendre duree noire | secondes
envoyer a tous mi3 noire

attendre duree noire | secondes
envoyer a tous sol3 croche
attendre  duree croche | secondes
envoyer a tous do4 croche
attendre duree croche | secondes

envoyer a tous mi3 noire

Cliquer pour lancer la vidéo

1,2,3... codez ! - Fondation La main a la pate
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quand diqué

répéter € fois

‘envnyer a tous do2 blanche
:envnyer a tous sol2 blanche

attendre  duree blanche | secondes



links/IMG_0583.MOV

Contact

david.wilgenbus@fondation-lamap.org
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