


Partenaires de « 1, 2, 3… codez ! »

• Un projet conçu par
– Claire Calmet

– Mathieu Hirtzig

– David Wilgenbus

• Avec le soutien de

1, 2, 3... codez !  - Fondation La main à la pâte29/11/2016 2



Pourquoi apprendre l’informatique à l’école ?

• Un enjeu majeur
– Pour la société : innovation, souveraineté, économie

– Pour l’enfant : compréhension, action, éthique

• Une entrée dans les nouveaux programmes
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Cycle 1

– Représentation  de l’espace

– Codage des déplacements

Cycle 2

– Représentation de l’espace

– Codage des déplacements

– Repérage dans le temps 

– Algorithmes simples

– Logiciel de programmation

Cycle 3

– Représentation de l’espace

– Codage des déplacements

– Signal, information

– Encodage/décodage

– Algorithme

– Objets programmables

– Logiciel de programmation



GUIDE PÉDAGOGIQUE « 1,2,3… CODEZ ! »
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Principes du projet

• Activités débranchées
– Information

– Langage et algorithme

• Activités branchées
– Programmation

– Robotique
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Au-delà des outils : une science avec ses concepts
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Cliquer pour agrandir

links/scenario-conceptuel-informatique_2.0-cycle3.png


Cliquer pour lancer la démo

Scénarios

• Cycle 1 (maternelle)
– commander les déplacements d'un robot

• jouer au robot
• jouer avec des robots

• Cycle 2 (CP - CE1 - CE2)
– aider un(e) aventurier(e) à rentrer à la 

maison
• résoudre des problèmes
• raconter l'aventure

– programmer un robot

• Cycle 3 (CM1 - CM2 - 6ème)
– Explorer une planète inconnue

• préparer la mission
• simuler la mission
• communiquer
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links/séance 2-7 tornade.sb2


Progression cycle 3
• Scénario : explorer une planète inconnue

– Manipulations débranchées
– Programmation avec Scratch

• Séquence I – Préparer la mission
– Algorithme, langage, bug
– Encodage / décodage de l’information (texte, 

décimal, binaire)

• Séquence II – Simuler la mission
– Jeu vidéo à programmer
– Variables, tests, boucles, séquences, opérateurs 

logiques…

• Séquence III – Communiquer
– Encodage / décodage l’information (image : pixel, 

résolution, couleur)
– Chiffrement
– transmission de données (intégrité)
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Cliquer pour lancer la démo

links/séance 2-7 tornade.sb2


Progression cycle 2
• Scénario : aider le héro à rentrer chez lui

– Manipulations débranchées
– Programmation avec Scratch Junior
– Robotique avec Thymio II

• Séquence I – L’aventure
– Algorithme
– instruction conditionnelle
– Langage, bug
– Encodage / décodage (texte, image)

• Séquence II – Raconter l’aventure
– Animation à programmer sur tablette
– Déplacements, séquences, événements

• Séquence III – Robotique
– Capteurs, actionneurs
– Comportements
– Programmation
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Progression cycle 1

• Scénario : piloter un robot

• Séquence I – Jouons au robot

– Algorithme

– instruction conditionnelle

– Langage, bug

• Séquence II – Jouons avec des robots

– Capteurs, actionneurs

– Comportements – modes

– faire sortir Thymio d’un labyrinthe
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OUTILS POUR L’ENSEIGNANT
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Guide pédagogique « clé en main »

• Guide pédagogique

– 3 progressions détaillées

– Éclairage scientifique

– Éclairage pédagogique

– Fiches documentaires

– Bibliographie

• Testé en classe

• Gratuit après inscription sur www.123codez.fr
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Exercices en ligne
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séquence
séquence algorithme test

boucleboucleboucle boucle
boucle

pixel binaire
variable Intégrité des données



Site Internet dédié

• Module pédagogique

• Exercices en ligne

• Outils communautaires
– Blog

– Forum

– Agenda

– Carte interactive
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www.123codez.fr



CYCLE 4
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6 projets pour le cycle 4

• Maths

– Cryptographie

• Techno

– Robot 1 : Thymio 

– Robot 2 : Arduino

• Maths ou techno

– Jeu vidéo 1 : Arcade

– Jeu vidéo 2 : Plateforme

• EPI : maths/techno/PC/musique

– Synthétiseur musical
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Difficulté



Cryptographie

• Séquence 1 : de Jules César 
à Al-Kindi : chiffrement et 
cryptanalyse
– 4 séances

• Séquence 2 : 
programmation Scratch
– 6 séances

• Séquence 3 : les enjeux 
actuels de la cryptographie
– 3 séances 
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Cliquer pour lancer la démo

links/analyse_frequentielle+graphique.sb2


Thymio
7 séances

• Améliorer le trafic routier

• Reprogrammer le mode 
« suiveur de ligne »

• Le lièvre et la tortue
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Arduino
8 séances

• Sécuriser une maison

• Piloter des 
capteurs/actionneurs 
via Arduino et mBlock

• Fabriquer une maison 
domotique
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Jeu d’arcade

7 séances

• Initiation à Scratch

• Scénarisation

• Programmation
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Cliquer pour lancer la démo

links/jeu_arcade.sb2


Jeu de plateforme

7 séances

• Scénarisation

• Level design

• Programmation
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Cliquer pour lancer la démo

links/Platformer_V08_correction.sb2


Synthétiseur

8 séances

• Le son

• Le langage

• Les gammes

• Le synthétiseur
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Cliquer pour lancer la vidéo

links/IMG_0583.MOV


Contact

david.wilgenbus@fondation-lamap.org 
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