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Déroulé de la formation

< Précisions lexicales : algorithme, codage, décodage,
programme, reperes absolu et relatif.

% Qu’en disent le socle commun
et les programmes du cycle 2 ?

vis au cycle 1.




“ Un peu de lexigue...

Qu’est-ce qu’un algorithme ?

Un algorithme peut éfre considéré comme
'opérations ordonné, non-ambigu et fini
‘ordre pour

&



Avance dans le cerceau devant toi. Avance dans le cerceau devant toi.

Avance dans le cerceau devant toi. Avance dans le cerceau devant toi.

Avance dans le cerceau devant toi. Avance dans le cerceau devant toi.
Avance dans le cerceau devant toi. Avance dans le cerceau devant toi.
Avance dans le cerceau devant toi. Tourne a droite.
Avance dans le cerceau devant toi.
Tourne a droite.

Avance dans le cerceau devant toi.
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Avance dans le cerceau devant toi.
Avance dans le cerceau devant toi.
Avance dans le cerceau devant toi.

Avance dans le cerceau devant toi.

Avance dans le cerceau devant toi.

Tourne a droite.
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L'algorithme peut étre construit sans ordinateur,
en langage naturel.

I est ensuite codé dans le langage
correspondant a I'outil utilisé.

rogramme



Repere absolu Repere relatif

L'objet se déplace en
utilisant des éléments de

L'objet se deplace par repérage qui lui sont liés; ces
rapport a des elements de éléments de repérc]ge
erieurs fixes,

c:hcmgent par rapport a
'extérieur, par exemple




% Qu'en dit le Socle Commun de Connaissances,
de Compétences et de Culture ¢

Domaine 1 : Les langages pour penser et communiquer

Comprendre, s’exprimer en utilisant les langages mathématiques, scientifiques et informatiques

Il connait les principes de base de l'algorithmique et de la conception des
orogrammes informatiques. Il les met en ceuvre pour créer des

notions d’espace et de temps.

,..., participent a l'installation des reperes

spatiaux.




“*Qu’'en disent les programmes du cycle 2 ¢

Education physigue et sportive

pour se déplacer dans differents
environnements.
et adapter ses déplacements a ses contraintes.
Exemple: parcours d’orientation

e monde du vivant, de la matiere et des objets
Se situer dans I'espace

Vocabulaire positions déplacements

Mises en situations




Mathématiques

résolution de problemes
centre de I'activité mathématique

caractere ludique

On velllera au Droposer

des che
qui ne soient pas de simples problemes d'application
d une ou plusieurs opérations
mais necessitent des



Mathématiques

Espace et géeométrie

(Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des reperes et des representations

> Reéaliser des déplacements dans I’espace et les coder
un autre éleve puisse les reproduire.

)
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N personnage

reperes spatiaux,
relations entre I’espace dans lequel on se déplace et ses
representations.



** Eduscol

La diversité des équipements sur le territoire nécessite de s'appuyer sur des
activités faisant appel a des supports variés :

» sans matériel spécifique, « en débranché » ;

» des robots programmables ;

s applications en Ilgne utilisables sur ordinateurs ou tablettes ;
installés sur des ordinateurs ou des tablettes.




** Projet d’école 2022-2025 (cadrage départemental 77)

> Trois orientations obligatoires: Francais, Mathématiques et EPS

des
Ju numérique en mobilisant les équipements
s pratiques




Prérequis Cycle 1

> Avoir appris O coder les déplacements du corps
dans un environnement familier.

> AVOIr ro’rlque des j jeux impliquant
: ent sur une grille.



Premiere mise en situation




Le point de
départ et les
3 points
d'arrivée

potentiels
sont choisis
librement par

la personne
qui code.

ere absolu
ou relatif ¢




Deuxieme mise en situation




Situation 2:
coder, décoder les déplacements d'un robot sur un parcours

Difficultés ¢ Repere absolu ou relafif 2




Situation 2:
coder, décoder les déplacements d'un robot sur un parcours

Avancer

Démarrer

Pivoter a L _ Pivoter a
gauche de 90° ' GE) Jle® droite de 90 °

Effacer

Reculer




Troisieme mise en situation




Situation 3:
coder, décoder les déplacements d'un robot sur un parcours
a distance a I'aide d'une application déediée sur tablette.
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A retenir

> Précision du lexique, des consignes

> Repere absolu ou relatif

lines; donner du sens




Quelques ressources disponibles:

Lien vers un Netboard dedié:

Nttps://denirun.netboard.me/ressourcescoder/2link=12nYyP59-



https://denirun.netboard.me/ressourcescoder/?link=I2nYyP59-l3tM3Qot-T4yKEPz5

Quelqgues outils numeériques supplémentaires utilisables en Cycle 2:

»Logiciel Tuxbot (en local — pour Windows ou Android)
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Quelqgues outils numeériques supplémentaires utilisables en Cycle 2:

()

Junior (en local — pour Android et iOs)
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NOUVEAU PROGRAMME

‘Controle

Controle

ANNULER

REPETER

EFFACER




