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INTRODUCTION

LE RETOUR DE UENSEIGNEMENT DE L'INFORMATIQUE?
QU’EST-CE QU’UN ALGORITHME?

QUELQUES DIFFERENCES...
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POURQUOI ¢

RAPPORT DE L' ACADEMIE DES SCIENCES — MAI 2013

® «« Monde numérique » :
® Impact de l'informatique dans un nombre toujours croissant de domaines (industrie,

communication, loisirs, culture, santé, sciences, société...)

® Retard de la France par rapport aux autres pays :
® sur la science et 'industrie informatique (créations de richesses et d’emplois)

® sur I'enseignement de I'informatique

® Prise de conscience sur la nécessité d’un enseignement de

I'informatique
®* Formations en informatique (demande des industries, appétence des jeunes
pour le numérique)

®* Développement de la pensée algorithmique
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ENSEIGNEMENT DE L'INFORMATIQUE

/ ®* Objectifs :

O ® Permettre d tous les citoyens de comprendre les mécanismes et les fagons de

penser du monde numérique.

®* Former de maniére plus approfondie les personnes qui auront a créer, adapter ou

utiliser des applications ou objets de nature informatique.

=>» Mais ni former des experts en informatiques ni maftriser les langages

informatiques...

® Phases :
® Initiation & I'’école primaire et en 6° (cycles 2 et 3)
® Acquisition de I'autonomie au cycle 4 (5¢, 4¢, 3¢)

® Perfectionnement au lycée
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10 RAISONS D’ENSEIGNER LA PROGRAMMATION

de Brian Aspinall

Permet de créer du contenu et pas juste d’en consommer.

Développe des capacités et entraine a s’exprimer autrement.

1.

2.

3. Apprend & raconter des histoires avec des jeux et des animations. ' @ @
4. Pousse les éléves & prendre des risques sans conséquence graves.

5. Développe la confiance en soi et permet Iinclusion de chacun.

6. —

Accompagne et illustre de nombreux principes mathématiques et de

grammaire. _/\'V-/\/\_
/. Apprend & résoudre des problémes et mobilise une pensée critique et
analytique. —

8. Fait partie de la nouvelle littératie et sera utile pour de nombreux
métiers.

Q. Développe des compétences de travail d’équipe et de coopération.

10. Savoir programmer peut aider I'lhumanité.
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QU’EST-CE QU’UN ALGORITHME?

/ ®* « Un algorithme est une suite d’actions finies a effectuer pour réaliser un

traitement donné ou encore résoudre un probléeme. »

®* Quelle que soit la donnée sur laquelle on travaille, un algorithme doit toujours

se terminer aprés un nombre fini d’opérations, et fournir un résultat.
Entrées : a, b entiers
Résultat @ le plus grand commun diviseur de a et & s'1] existe, ) sinon

fonction PGCD(a.b)

début

s1 a=0 ou b=0 alors

| retourner

sinon =i a=b alors

| retourner a

sinon =1 a > b alors

| retourner PGCD( a-b,b)
S1IL011

10 L retourner PGCD( a, b-a)

L-=Tr R N - - A L

T
11 fin
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EXEMPLE D’ALGORITHME

Ingrédients :

250 g de farine
50 cl de lait
2 ceufs

1 pincée de sel

La pate a crépes

Ustensiles :

Un fouet

Un saladier

Un verre doseur

1 |Verse la farine dans le saladier.
Ajoute une pincée de sel.

2 |Casse les ceufs dans le saladier, puis mélange
avec le fouet.

ner.

3 |Ajoute progressivement le lait sans cesser de tour-

La pate est préte !

sur une poéle ou une machine a crépes.

Demande a un adulte de te cuire les crépes,

Puis tu peux les garnir avec du sucre ou de la confiture par exemple.




AUTRES EXEMPLES D’ ALGORITHMES
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le reste o
de la pelore

1. Realiser un noeud simple & un mewre de
Lextremire de {a pelote Glisser une aiguille
aw taves de {a boucle er resserer douce-
ment.

2 Prendre Uaiguille de {a main droite er
saisir e fil court de {a main gaucke, Uen-
rouler autour du pouce gauche.

3. Glisser la pointe de Laiguille dans {a
boucle formee par Le pouce.
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5. Ramener {e fil ewoulé 4 waves {a
boucle.

L Brrouler e fil venant de {a pelote en pas-
sant d'abord en-dessous puis au-dessus de
Yaiguitle

sur {e fil, puis recommencer a partir de
Uérape 2

6 Resserrer {a maille sur Uaiguille en virant



LES TERMES...

/1 ® «« Un programme est un texte, 'histoire qu’il raconte un algorithme, la

programmation son écriture. »
Ganascia 1998
® Un programme représente 'algorithme dans un langage.

® La programmation qui regroupe I'écriture de I'algorithme et du programme.

® L'algorithmique : La science des algorithmes (structure de données,

complexité, technique de conception...)

Etudier indépendamment de sa mise en ceuvre dans une machine
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LA PROBLEMATIQUE

* U'enseignement de la programmation se heurte & une difficulté fondamentale

qui est :
«« Comment fabriquer une méthode pour résoudre un probléme? »
® Réponse : Pas de réponse universelle.

® Il n’y a pas un algorithme pour la fabrication d’algorithmes.

®* Il y a des fagons de faire, mais des méthodes de raisonnement plus adaptées

que d’autres.

CEDRIC RAMASSAMY 0671072016 (o)




LA PROBLEMATIQUE SUITE

® Dans tous les cas la difficulté demeure... Surtout avec le public qu’on a.

® Classes préparatoires scientifiques = raisonnement scientifique maitrisé.

® Résolution de tous types de problémes

® Un littéraire = peur des mathématiques

® Analyse de textes

Si '’enseignement ne s’appuie pas sur les problémes proches des étudiants,

a-t-il quelque chance de les motiver ?

Quelle pédagogie faut-il employer pour pénétrer dans I’'univers des

algorithmes et de leur programmation?
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LENSEIGNEMENT DE L'INFORMATIQUE

® 'évolution des techniques permet de nos jours d’enseigner I'algorithmique

sous de nouvelles formes et a différents niveaux.

® Inculquer la pensée algorithmique & travers diverses méthodes

pédagogiques:

Mode débranché
Mode branché
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MODE BRANCHE

LOGICIELS ET ROBOTS
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LE DEFI 1, 2, 3 CODONS

/ ® Le programme visé : cycle 2

O Connaissances et Exemples de situations, d’activités

compétences associées et de ressources pour I'éleve

Coder et décoder pour prévoir, Parcours de découverte et d’orientation pour

représenter et réaliser des identifier des éléments, les situer les uns par
déplacements dans des rapport aux autres, anticiper et effectuer un
\ espaces familiers. déplacement, le coder.

Réaliser des déplacements dans I'espace et les
coder.
Programmer les déplacements d’un robot
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LE DEFI 1, 2, 3 CODONS

/ ® Le programme visé : cycle 3
O Connaissances et Exemples de situations, d’activités
compétences associées et de ressources pour I'éleve

Accomplir, décrire, coder des Travailler :
déplacements dans * avec de nouvelles ressources comme les
des espaces familiers. systemes d’information géographique, des

\ Programmer les déplacements logiciels d’initiation a la programmation...
d’un robot

CEDRIC RAMASSAMY 0671072016 5




LE DEFI

* Objectif du défi:

® Coder votre Thymio afin qu’il raméne I'objet qu’il porte au centre du circuit pour que le

carnaval puisse avoir lieu.

®* Matériel:

® Un ordinateur,

Un circuit d’essai

Un Thymio

Une fiche d’aide
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LUALGORITHME

m O

30100
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£ reset outputs

ca2ll sound._ system(-1)

czll leds_top(0,0,0)

czll leds _bottom.left(0,0,0)

czll leds _bottom-right(0,0,0)
czll leds_ ecircle(d,0,0,0. 0,0, 0,0

onevent prox
when prox.ground_delta[0] <= 400 and
prox.-ground delta[l] <= 400 do
motor.left_target = 450
motor . right . target = 450
emit pair run 0
end
when prox_ground_delta[0] <= 400 and
prox._ground _delta[1l] »= 450 do
motor.left.target = 0
motor.right.target = Z50
emit pair run 1
end
when prox.ground.delta[0] »= 450 and
prox.ground._delta[1l] <= 400 do
motor.left.target = 250
motor.right.target = 0
emit pair run 2
end
when prox.ground.delta[0] = 450 and
prox.ground._delta[l] >= 450 do

motor.left.target = —350
motor.right.target = -100
emit pair run 3

end
when prox.horizontal[0] = Z000 and
prox.horizontal[l] »>= Z000 and
prox.horizontal[Z2] >= Z000 and
prox.horizontal[3] >= Z000 and
prox.-horizontal[4] >= 2000 do
motor.left.target = 0
motor.right.target = 0
emit pair run 4
end
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LE DEFI 1, 2, 3 CODONS SANS ROBOT

* Obijectifs pédagogiques :
®* Repérage dans I'espace, apprendre a déplacer des obijets.
* Obijectif ludique :

® Apprends a programmer des droides et crée ton propre jeu Star Wars dans une galaxie

lointaine, trés lointaine.

* Matériels :

® Un ordinateur

déplacer vers [ENETTRS

déplacer vers [EI:EERD

déplacer vers

® Une connexion internet

déplacer vers [EXG[GIHERS
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déplacer vers

déplacer vers [EX[GIGERS

Mission 6

déplacer vers [EIEVRA
déplacer vers [(EERA

] la catiche v

déplacer vers [EX:[l-04
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Puzzle 15 sur 15
« Tu es tout seul maintenant, R2-D2. »

MlSSION ] 5 Maintenant, tu as tous les outils dont tu as besoin pour

creer ton propre puzzle. N'hésite pas a explorer et a

jouer avec toutes les differentes commandes et
evenements. Quand tu as terming, appuie sur le
bouton « Terminer » pour continuer.

Blocs Espace de travail :

Commandes
Evénements quand I'exécution commence

i@V N arriere-plan d’Endor v

choisir une carte [&[{aV E (=04

i T Re[(ele ¥ en R2-D2 ¥ |
affecter une vitesse ({111 - Cha au droide

[s[1-'4 un son R2-D2 aléatoire v

quand fleche en haut

quand fleche en bas

Toucheroul cliquer ici pour jouer

quand fleche a gauche

quand fleche a droite

ﬂ « Tu es tout seul maintenant, R2-D2. » -

. 4 Maintenant, tu as tous les outils dont tu as besoin
pour créer ton propre puzzle. N'hésite pas a explorer
et a jouer avec toutes les différentes commandes et
événements. Quand tu as terminé, appuie sur le
bouton « Terminer » pour continuer.
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UN AUTRE EXEMPLE : LA CHAINE ALIMENTAIRE
PROGRAMMEE

Durant cette activité, les éléves réalisent une recherche sur un animal de
leur choix, parmi une liste d’animaux provenant d’'un méme écosystéme.
Dans cette recherche, les éléves doivent faire ressortir les
caractéristiques physiques de I'animal, son habitat, ses prédateurs et
son alimentation. Ensuite, ils réalisent chacun un jeu dans lequel I'animal

doit, dans son habitat naturel, éviter son prédateur et se nourrir.

* Objectifs :
® Comprendre l'interaction entre les organismes vivants et leur milieu

® Utiliser la programmation pour mieux consolider des apprentissages




UN AUTRE EXEMPLE : LA CHAINE ALIMENTAIRE
PROGRAMMEE

/ ® Scénario :

O ® Présenter un exemple avec un animal connu. Questionner les éléves sur son habitat,

ce qu’il mange et ses prédateurs.

® Réaliser la recherche sur un animal de leur choix puis réaliser le jeu a 'aide de

Scratch.

® Pour jouer, I'éléve doit déplacer I'animal pour éviter ses prédateurs et toucher son

alimentation pour marquer des points.

® Echange des jeux pour permettre aux autres éléves de découvrir les autres

animaux.

® Possibilités :
® Changer le classement ou catégorisation :

* Systémes de transport, aliments, figures géométriques, I'astronomie, les fractions...
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POUR ALLER PLUS LOIN...

/1 ®* Programmes du cycle 4

Connaissances et compétences associées Exemples de situations, d’activités

et de ressources pour I’éléve

Décomposer un probléme en sous-problémes afin  Jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong,

de structurer un programme ; reconnaitre des bataille nqvqle, ieu de nim, tic tac toe
schémas.

Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et

exécuter un programme en réponse a un
probléme donné.

Ecrire un programme dans lequel des actions sont
déclenchées par des événements extérieurs.
Programmer des scripts se déroulant en paralléle.
Notions d’algorithme et de programme.

Notion de variable informatique.

Déclenchement d’une action par un événement,
séquences d’instructions, boucles, instructions
conditionnelles.



Scéne
1 amrigrz—plan

JEU DE PONG

Lutins

Bal-Soccer Paddile

X, 240 Y. 180

Nouveau lutin: @ / &h 3




N /

\ JEU DE PONG

aller a pointeur de souris

X240 WO 141

Lutins Nouveau lutin: @ / &
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\ POUR ALLER ENCORE PLUS LOIN...
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