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Problématiques

 Institutionnaliser : qu’apprend-t-on aux élèves ? Quels contenus relatifs à 

l’algorithmique et à la programmation ?

 Évaluer : Comment en évalue-t-on l’acquisition ? Avec quels supports ? Dans 

quelles situations ? 

 Réinvestir : Comment les compétences développées sont-elles réemployées dans 

d’autres contextes, d’autres disciplines ?



Institutionnaliser

Les attendus du Socle et des Programmes

Cycle 3…et 4



Le socle commun de connaissances, de 

compétences et de culture

 Domaine 1: Les langages pour penser et communiquer

« [L’élève] sait que des langages informatiques sont utilisés pour 

programmer des outils numériques et réaliser des traitements automatiques 

de données. Il connaît les principes de bases de l’algorithmique et de la 

conception des programmes informatiques. Il les met en œuvre pour créer 

des applications simples »



Les programmes

 Mathématiques: Espace et géométrie (Cycle 3)

« (Se) repérer et (se) déplacer dans l’espace en utilisant ou en élaborant des 
représentations.

- Se repérer, décrire ou exécuter des déplacements, sur un plan ou sur une carte.

- Accomplir, décrire, coder des déplacements dans des espaces familiers.

- Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un 
écran »

 Programmation de déplacements et de construction de figures

Cf document d’accompagnement Eduscol, Initiation à la programmation aux 
cycles 2 et 3 

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/R
A16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf

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


Les programmes

Mathématiques: Algorithmique et programmation (Cycle 4) 

« Les élèves s’initient à la programmation, en développant dans une démarche de projet quelques 

programmes simples, sans viser une connaissance experte et exhaustive d’un langage ou d’un logiciel 

particulier. En créant un programme ils développent des méthodes de programmation, revisitent les 

notions de variables et de fonctions sous une forme différente, et s’entraînent au raisonnement »



Les programmes

 Technologie: L’informatique et la programmation (Cycle 4)



La notion d’algorithme

Qu’est-ce qu’un algorithme ?

Comment le définiriez-vous ?



L’algorithmique

https://www.youtube.com/watch?v=hG9Jty7P6Es

https://www.youtube.com/watch?v=hG9Jty7P6Es


L’algorithmique

Source de l’image: http://sweetrandomscience.blogspot.fr

Un algorithme est une suite finie et non ambigüe d’instructions 

permettant de résoudre un problème ou d’obtenir un résultat (métaphore de 

la recette de cuisine).

Un programme informatique est la traduction, dans un langage de 

programmation d’un algorithme en instructions compréhensibles par la 

machine.



Les 5 principes de base de l’algorithmique

Faites fondre 

le beurre, 

faites chauffer 

le lait …

S’il n’y a pas de 

beurre, alors

prendre de la 

margarine, sinon

arrêtez de faire les 

crêpes

Mélangez 

jusqu’à ce que 

la pâte soit 

homogène

Ajoutez: du sucre

du chocolat

de la confiture   

Recette de la quiche

1- Faites une pâte 

brisée 





Le jeu de Nim

Règle du jeu 

Deux élèves ramassent tour à tour 1, 

2 ou 3 objets (bouchons, 

allumettes…)

Celui qui prend le dernier a gagner.

https://www.youtube.com/watch?v=M_dX8l_oMHo

https://www.youtube.com/watch?v=M_dX8l_oMHo


Le jeu de Nim

Défi : 

Trouvez l’algorithme qui permet de gagner 

au jeu de Nim (la stratégie gagnante)



Le jeu de Nim

Ressource Eduscol sur le jeu de Nim : 

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mettre_en_o

euvre_son_enseignement_dans_la_classe/68/3/RA16_C3_S

T_jeu_de_nim_N.D_586683.pdf

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mettre_en_oeuvre_son_enseignement_dans_la_classe/68/3/RA16_C3_ST_jeu_de_nim_N.D_586683.pdf


L’organigramme

D’après vous qu’est-ce qu’un 

organigramme ?



L’organigramme
L'organigramme est une représentation graphique d'un algorithme.



L’organigramme

 Quel intérêt pour les élèves ?

• Décrire les étapes de résolution d’un problème 

• Expliciter les relations logiques entre ces étapes

• Anticiper l’écriture du programme en donnant une version visuelle de 

l’algorithme

• Se prémunir contre le « tatonnement expérimental » irréfléchi



Règles de construction d’un 

organigramme

 L’ovale

Il correspond au début et à la fin de l'organigramme

 Le rectangle 

Il correspond à une action. Il est souvent associé à un actionneur.

 Le losange

Il correspond à une question à laquelle on répond généralement par oui ou par non.

= instruction conditionnelle (Si…alors….sinon….)

Il est associé à un capteur.



Défi 1: l’escalator

Algorithme :

L'escalator se met en route pendant 10 secondes quand 

quelqu'un se présente en bas. Si une autre personne se 

présente avant la fin des 10 secondes, il faut remettre à 

zéro la minuterie.

Construisez l’organigramme correspondant



Solution



Défi 2: le passage à niveau

Algorithme :

Quand le train passe sur le capteur C1, le feu 

clignotant se déclenche. 5 secondes plus tard, la 

barrière se ferme. On attend que le dernier 

wagon passe sur le capteur C2, puis la barrière 

se relève... et le feu s'arrête de clignoter !

Construisez l’organigramme correspondant



Solution



Stratégies d’enseignement

 Démarche

« Il est important d’inviter les élèves à expliciter les programmes de déplacement

qu’ils conçoivent pour gagner en abstraction et en autonomie. 

Des synthèses régulières, accompagnées d’institutionnalisations écrites sont 

nécessaires à la construction des connaissances. » 

 Précision du langage

« L’enseignant privilégie le lexique déjà présent présent dans le support: le code 

des robots, les blocs déjà présents dans Scratch Jr ou Scratch, etc. »

Source: Ressource Eduscol, Initiation à la programmation aux cycles 2 et 3



Evaluer

 Activités d’encodage (écrire un programme)

 Activités de décodage (lire un programme)

 Activités de débogage (corriger un programme)



Activités d’encodage

Ressources pour l’évaluation en mathématiques 
http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mathematiques/70/8/EV16_C3_Maths_Situation

s_d_evaluation_V2_revu_DIV_896708.pdf

• Sur papier (activités débranchées)

• Sur application / logiciel de programmation

• Avec le robot

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mathematiques/70/8/EV16_C3_Maths_Situations_d_evaluation_V2_revu_DIV_896708.pdf


Activités d’encodage

Ressources pour l’évaluation en mathématiques 
http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mathematiques/70/8/EV16_C3_Maths

_Situations_d_evaluation_V2_revu_DIV_896708.pdf

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mathematiques/70/8/EV16_C3_Maths_Situations_d_evaluation_V2_revu_DIV_896708.pdf


Activités d’encodage

Exemple d’encodage de 

l’algorithme en anglais



Activités d’encodage



Activités d’encodage



Activités de décodage



Activités de décodage

Écrivez l’algorithme correspondant au programme suivant



Activités de débogage



Activités de débogage

 Un bogue – ou bug – est une erreur 

dans un programme qui fait que 

celui-ci n’a pas le comportement 

attendu.

 Proposer des situation de 

modification de programmes 

erronés (débogage) permet le 

réinvestissement et l’évaluation des 

compétences en programmation.

 Pédagogie de l’erreur: des 

situations pédagogiques qui 

valorisent l’erreur en tant qu’étape 

incontournable dans le processus 

d’apprentissage.



Autopositionnement

Document mis en partage par Céline Prévost 

sur le blog de la CREP

http://crep.etab.ac-

lille.fr/files/2018/04/Autopositionnement-.pdf

http://crep.etab.ac-lille.fr/files/2018/04/Autopositionnement-.pdf


Réinvestir

« Une compétence est l’aptitude à mobiliser ses ressources 

(connaissances, capacités, attitudes) pour accomplir une tâche 

ou faire face à une situation complexes ou inédites » 

Socle commun de connaissances, de compétences et de culture

Transposer les compétences acquises lors du défi dans d’autres contextes 

afin de vérifier ce que les élèves ont vraiment appris.



Réinvestir
Coder des déplacements en utilisant des cartes 
Géographie, « Pratiquer différents langages »

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/8/RA

16_C2_C3_MATH_annexe_1_3_en_debranche_decouvrir_monde_624888.pdf

http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/8/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_3_en_debranche_decouvrir_monde_624888.pdf


Réinvestir
Coder des déplacements en utilisant des cartes 
Géographie, « Pratiquer différents langages »



Réinvestir
Identifier un animal avec des clés de détermination
Sciences et Technologie, thème « Le vivant, sa diversité et les fonctions qui le caractérisent »

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Machine_a_trier/72/3/RA16_C3_SCTE_2_machine_trier_V2_572723.pdf

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Machine_a_trier/72/3/RA16_C3_SCTE_2_machine_trier_V2_572723.pdf


https://www.youtube.com/watch?v=IiQBfRENx3Y

https://www.youtube.com/watch?v=IiQBfRENx3Y


Merci de votre attention


