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Progressivité des apprentissages

Les apprentissages se construisent progressivement tout au long des quatre cycles de 
l’école et du collège.

• Au cycle 1, les élèves apprennent à « utiliser des marqueurs spatiaux adaptés (devant, 
derrière, droite, gauche, dessus, dessous...) dans des récits, descriptions ou explications 
». Ils apprennent également à « situer des objets par rapport à soi, entre eux, par rapport 
à des objets repères », « se situer par rapport à d’autres, par rapport à des objets repères 
» et « dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours à partir de sa 
représentation (dessin ou codage) ». Ce travail leur permet de développer l’aptitude à 
émettre des instructions élémentaires de déplacement, instructions qu’ils apprendront à 
associer dans les cycles suivants pour construire des programmes de déplacement.

• Au cycle 2, les élèves apprennent à « coder et décoder pour prévoir, représenter et 
réaliser des déplacements dans des espaces familiers, sur un quadrillage, sur un écran ». 
Ces déplacements ont lieu dans des espaces réduits en début de cycle (classe ou école) 
pour s’étendre progressivement tout au long du cycle jusqu’au quartier ou village pour 
lesquels ils pourront utiliser des plans. À partir du CE1, les élèves sont invités à coder des 
déplacements à l’aide d’un logiciel de programmation adapté.

>repères annuels de progression cycle 2, page 7

• Au cycle 3, les élèves apprennent à « programmer les déplacements d’un robot ou ceux 
d’un personnage sur un écran ». Les élèves travaillent « dans des espaces de travail de 
tailles différentes (la feuille de papier, la cour de récréation, le quartier, la ville, etc.) », ils 
utilisent pour cela des plans en travaillant « avec de nouvelles ressources comme les 
systèmes d’information géographique ». Le cadre est aussi celui « d’activités 
géométriques (construction de figures simples ou de figures composées de figures 
simples) », en utilisant des logiciels de géométrie dynamique.

>repères annuels de progression cycle 3, page 7

• Au cycle 4, Algorithmique et programmation devient un thème d’étude à part entière au 
même titre que Nombres et calculs ou Espace et géométrie. L’objectif est d’amener les 
élèves à « écrire, mettre au point et exécuter un programme simple ». « 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. »

>repères annuels de progression cycle 4, page 12
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https://cache.media.education.gouv.fr/file/20/34/5/ensel283_annexe20_1120345.pdf
https://cache.media.education.gouv.fr/file/20/35/3/ensel283_annexe23_1120353.pdf
https://cache.media.education.gouv.fr/file/20/36/2/ensel283_annexe26_1120362.pdf


Les différents types d’activités 

 > source : « le codage au cycle 3 » (académie de Strasbourg)

Les activités du type « débranché » permettent de travailler en l’absence de matériel informatique. 
Elles permettent aussi de faire prendre conscience de l’omniprésence de l’algorithmique dans le 
quotidien. On en trouve dans les recettes de cuisine, dans le distributeur de rafraichissement, etc… 
On peut ainsi imaginer bon nombre d’activités de découverte ou de ré-investissement mobilisant les 
compétences liées au codage et ce sans pour autant utiliser l’outil informatique.
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http://www.circ-ien-wintzenheim.ac-strasbourg.fr/IMG/pdf/le_codage_au_cycle_3_cle0d3e65.pdf


Etape 1 : Vivre et faire vivre en extérieur 

Objectif: faire découvrir l’algorithmique et la programmation aux élèves lors d’une 
activité débranchée hors la classe. 

1e  Temps  :  Se déplacer selon une carte consigne: celui qui à la carte-consigne 
transmet le code (en tapant sur l’épaule) à son camarade qui l’exécute. 

2e temps : Coder / Décoder : un groupe rédige un programme de 7 instructions puis 
le fait exécuter par un autre groupe.

> lien fiche séance 1 > lien vers les cartes
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https://pedagogie.ac-guadeloupe.fr/sites/default/files/File/flouvet/seance1-atelier_algorithmique_et_programmation.pdf
https://pedagogie.ac-guadeloupe.fr/sites/default/files/File/flouvet/cartes_de_deplacements_-_atelier_algorythmique_et_programmation.pdf


Etape 2 : Vivre et faire vivre en salle  

Objectif:  faire  découvrir  l’algorithmique  et  la  programmation  aux  élèves  lors  d’une  activité 
débranchée en classe. 

Travaux menés pendant l’atelier:

1e Groupe : Décoder  «  être capable de suivre la suite d’instructions proposées afin de 
réaliser les déplacements attendus ».

Exemple de production du groupe de stagiaires :

 > lien vers « le trajet de monsieur pâte-à-fixe »

2e  Groupe  :  Coder  «   être  capable  d’écrire  une  suite  d’instructions  permettant  au 
destinataire d’exécuter les déplacements attendus » 

Exemple de production du groupe de stagiaires :

> lien vers « l’hélicoptère »

Pistes de mise en oeuvre en classe:

En classe il est important d’amener « …chaque élève à coder un déplacement allant d’un 
point  vers  un  autre,  de  déterminer  l’effet  d’un  codage  de  déplacement,  de  coder  un 
déplacement déjà tracé ou encore de corriger des erreurs de codage de déplacement. » 

 Ressources : (activités Eduscol détaillées et corrigées)

> la fusée ,

>la tournée du facteur,

>Découvrir le monde,
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https://pedagogie.ac-guadeloupe.fr/sites/default/files/File/flouvet/trajet-de-monsieur-pate-a-fixe.pdf
https://pedagogie.ac-guadeloupe.fr/sites/default/files/File/flouvet/l-helicoptere.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/4/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_1_en_debranche_la_fusee_624884.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/88/6/RA16_C2_C3_MATH_annexe_1_2_en_debranche_facteur_624886.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


Etape 3 : Vivre et faire vivre à distance 

Les activités de programmation mobilisent des activités autour de la création, du raisonnement et 
de la logique, du langage et de l’expression orale, des étapes autour de l’analyse de l’erreur : 
expliquer, argumenter, vérifier, formuler, corriger."
 
Objectif : faire découvrir l’algorithmique et la programmation aux élèves à partir d’applications en 
ligne utilisables sur ordinateurs ou tablettes.
 
Il ne s’agit pas pour l’enseignant de «faire utiliser l’ensemble des supports possibles aux élèves, 
mais de contribuer à développer les compétences « (Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des 
repères » au cycle 2 et « (Se) repérer et (se) déplacer dans l’espace en utilisant ou en élaborant des 
représentations » au cycle 3 ».
 
Travaux menés pendant l’atelier :
La plateforme Code.org propose des activités de codages organisées en séquences par niveau  et 
selon des environnements connus des enfants (minecraft, la reine des neiges, l’âge de glace, angry 
birds, ...). À l’aide de blocs d’instructions simples, il faut relever les défis proposés en assemblant 
des briques programmables. Au début, très facile, le niveau va croissant avec des consignes de plus 
en plus complexes.

Lien vers l’application : https://code.org/

  Studio.code.org propose aussi des dizaines d’heures de tutoriels interactifs en ligne pour 
l'enseignement et l'apprentissage de la programmation informatique en classe. Quatre niveaux de 
cours sont proposés de 4 à 18 ans.
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https://code.org/
https://studio.code.org/courses


Exemple d’activités proposées par le cours 1 adressé aux enfants de 4 à 6 ans.

Lien vers les cours : https://studio.code.org/courses

Il existe également des tutoriels plus rapides d’une heure de cours.
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https://studio.code.org/courses


Exemple 1 : Angry Bird 
Le but est de guider un Angry Bird dans un labyrinthe, afin qu’il attrape un Cochon Vert en glissant 
et en déposant des blocs pour écrire le code. 

Lien vers l’application :  « Angry Birds »

Exemple 2 : La reine des neiges 
Elsa de Arendelle va vous accompagner dans la programmation de figures géométriques.

Lien vers l’application : « reine des neiges »

Complément de l’académie de Nancy-Metz:   https://www4.ac-nancy-metz.fr/numerique55/spip.php?article54
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https://studio.code.org/hoc/1
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://www4.ac-nancy-metz.fr/numerique55/spip.php?article54


Etape 4 : Utilisation du logiciel Scratch en classe 

Objectif : faire découvrir l’algorithmique et la programmation aux élèves à 
partir de logiciels pouvant être installés sur des ordinateurs ou des tablettes.

L’application Scratch offre une approche ludique de l'algorithmique. En glissant-déposant des blocs 
de programmation colorés, les élèves créent des histoires interactives, des jeux, des animations, de 
la musique, ou des présentations. Ainsi, ils n’ont pas à mémoriser et taper des instructions.
Scratch est dynamique : le code du programme est modifiable en cours d'exécution. Il est conçu 
pour jouer, apprendre par soi-même et créer. 

 
 >lien vers Concepts de programmation et compétences développés par Scratch

 

 >lien vers Tutoriel pour bien commencer avec Scratch

 
Avec ScratchJr, les élèves dès le CP, travaillent les déplacements absolus de personnages (vers la 
gauche, vers la droite, vers le haut ou vers le bas de l’écran).
 

>lien vers Fiche descriptive de ScratchJr - Document Eduscol
 

>lien vers Prise en main de ScratchJr - Document Eduscol
 

>lien vers Quelques pistes d'approfondissement - Document Eduscol
 

Scratch est doté de fonctionnalités supplémentaires par rapport à ScratchJr notamment en terme de 
mouvements et de constructions géométriques. Toutefois, les notions de coordonnées pour placer 
les lutins, de nombres relatifs, ne sont pas au programme des cycles 2 et 3.
Scratch dispose de deux versions, une en ligne, et une installable.
 

>lien vers Prise en main de Scratch - Document Eduscol
 

Cette fiche vous explique comment installer Scratch pour une utilisation « en ligne » ou « hors 
connexion » ainsi que plusieurs activités de manipulations.
Plusieurs vidéos vous guideront pour la création des costumes, le choix de l’arrière-plan, les 
déplacements…
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http://scratchfr.free.fr/j8y3r7/pc1.4fr070109A4.pdf
http://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__f0305009ff2ed8b47b73b3895e0829a8__/pdfs/help/fr/Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/90/6/RA16_C2_C3_MATH_annexe_4_1_scratch_fiche_descriptive_624906.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/90/8/RA16_C2_C3_MATH_annexe_4_2_scratch_prise_en_main_624908.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/0/RA16_C2_C3_MATH_annexe_4_3_scratch_approfondissement_624910.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/2/RA16_C2_C3_MATH_annexe_5_1_scratch_prise_en_main_624912.pdf


>lien vers Vidéos - Annexes 5.2
 

  
 >lien vers Premières activités de déplacements - Document Eduscol

 

 >lien vers Construction de figures géométriques - Document Eduscol
 

Attention : la construction de figures géométriques de simples à plus complexes nécessitant la 
répétition d’instructions est exigible qu’à la fin du cycle 3.

(Repères annuels de progression pour le cycle 3, page 7)
 
 
D’autres logiciels existent et peuvent permettre de développer les compétences attendues 
en faisant varier l’environnement proposé aux élèves. 
  
 > lien: ressources Algo IREM 
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https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/4/RA16_C2_C3_MATH_annexe_5_3_scratch_premieres_activites_624914.pdf
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/6/RA16_C2_C3_MATH_annexe_5_4_scratch_figures_geo_624916.pdf
https://cache.media.education.gouv.fr/file/20/35/3/ensel283_annexe23_1120353.pdf
https://pedagogie.ac-guadeloupe.fr/mathematiques/algorithmique_programmation_cycle_1_2_3_4_lycee_sup_ressources

