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CM-6ème Découvrir et conceptualiser les
 notions algorithmiques de base :instruction, séquence d’instructions,
 boucle, test
 Scratch (offline)
 → aide «programmer avec Scratch »
 L'objectif de cette séquence est d'acquérir formellement les notions propres au langage algorithmique du cycle 3 et d'en donner une définition accessible aux élèves. Elle permet donc de définir certaines notions telles que l’instruction, la séquence d’instructions, la boucle, le test) et de travailler les langages mathématiques, scientifiques et informatiques (cf socle commun). Les élèves les découvrent et les formalisent dans un premiertemps au travers de séances débranchées puis les réinvestissent en branché sur l'interface de Scratch.
 Cette séquence est composée en 5 séances :
 Séance 1 : Découverte des notions d'instruction et séquence d'instructionsSéance 2 : Institutionnalisation de ces 2 notionsSéance 3 : Découverte de la notion de boucleSéance 4 : Réinvestissement en séance branchéeSéance 5 : Découverte de la notion de test en débranchée/branchée
 Le thème retenu pour cette séquence est le déplacement (absolu) dans un labyrinthe. Les pré-requismathématiques sont restreints afin de faciliter l'acquisition des notions.
 Tableau de progressivité de la séquence
 N° deséance
 Notions algorithmiquesObjectifs de la séance
 InstructionSéquence
 d'instructionsBoucle Test Variable
 1 x x - Comprendre la notion d’instruction- Comprendre la notion de séquence d’instructions
 2 x x - Définir la notion d’instruction- Définir la notion de séquence d’instructions
 3 x x x - Définir la notion de boucle
 4 x x x- Utiliser ses connaissances en algorithmique pour programmer le déplacementdu chat du départ vers l’arrivée avec Scratch
 5 x x x- Utiliser ses connaissances en algorithmique pour intercepter des erreurs dedéplacement du chat dans le labyrinthe
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 1
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Séquence : Découvrir et conceptualiser les notions algorithmiques de base
 Découverte des notions d'instruction et séquence d'instructions
 Séance : 1/5 Durée : 45 minObjectifs :- Comprendre la notion d’instruction- Comprendre la notion de séquence d’instructions
 Activitébranchée
 Activitédébranchée
 Matériel : (Annexe séance 1)- des fiches élèves avec labyrinthe modèle, zone de texte et labyrinthe vierge
 Instruction Séquence d'instructions Boucle Test Variable
 PS MS GS CP CE1 CE2 CM1 CM2 6ème
 Prérequis mathématiques : repérage dans l’espace (quadrillage)
 Déroulement :
 durée organisation déroulement/consignes matériel
 15
 mincollectif
 Distribution des fiches élèves, Passation des consignes de la séance :« Ne montrez pas votre fiche pour le moment. Vous allez écrire, chacun, un texte qui décrit le plus précisément possible le chemin parcouru par le chat. Vous donnerez ensuite ce texte à un camarade qui devra le suivre et faire exactement ce que vous aurez écrit sur le labyrinthe vierge. Vous pourrez alors comparer avec le labyrinthe de départ, en cas d’erreur vous devrez essayer de trouver d’où elle vient. »
 fiche élève
 210
 min
 individuelclasse
 partagée en 4groupes
 Chaque élève écrit un texte décrivant le chemin parcouru par le chat en observant le « labyrinthe modèle » (quatre labyrinthes différents sont disponibles).
 fiche élève
 35
 minindividuel
 Les élèves, par deux (prendre soin que les binômes n’aient pas travaillé sur le même labyrinthe), échangent leur texte, en prennent connaissance et exécutent le « programme » écrit par l'autre, de manière individuelle
 fiche élèvedécoupée surles pointillés
 415
 min
 binôme
 Les binômes se forment et une vérification immédiate par comparaison avec le labyrinthe modèle permet de valider (ou non). Les élèves échangent sur leur production.En cas d'erreur, les deux élèves discutent afin de comprendre où elle se situe (de la part de celui qui a écrit ou de celui qui exécute).Ils corrigent leurs écrits ensemble d'une autre couleur.Si le texte est déjà efficace, il peut éventuellement être amélioré en fonction des échanges.
 fiches élèvesentières desdeux élèves
 510
 mincollectif
 Les élèves relatent les problèmes éventuels rencontrés et comment ils ont tenté de les résoudre. On rappelle ce que la classe vient de faire.
 Les textes sont alors récupérés par l’enseignant qui en choisira certains qui seront utilisés en séance 2.
 Pour la notion d’instruction :Il est possible de choisir un texte peu clair, un texte sans verbe d’action, un texte qui manque de précisions...Pour la notion d’ordre :Il est possible de choisir un texte efficace, les instructions seront alors mélangées pour observer les chemins différents obtenus.
 Difficultés envisagées ou rencontrées :
 Problèmes des élèves Pistes de solutions
 Les élèves ne se lancent pas dans l’activité. Rappeler la consigne et dédramatiser l’erreur. Les erreurs d’orthographe peuvent également être un frein.
 Les élèves comprennent l’exercice sous forme de jeu et ne veulent pas donner trop d’indications de manière à ce que ce ne soit pas trop facile pour le camarade.
 Rappeler que le but est justement que le camarade réussisse.
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 2
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Séquence : Découvrir et conceptualiser les notions algorithmiques de base
 Institutionnalisation des notions d’instruction et de séquence d’instructions
 Séance : 2/5 Durée : 45 minObjectifs :- Définir la notion d’instruction- Définir la notion de séquence d’instructions
 Activitébranchée
 Activitédébranchée
 Matériel : (Annexe séance 2)- des labyrinthes (vierges et complétés)- les textes choisis de la séance 1 (recopiés en gros)- éventuellement un document vidéo projetable (comme celui de l’exemple en annexe 2)- un nouveau labyrinthe pour l’entraînement (annexe 2)- une trace écrite (annexe 2)
 Instruction Séquence d'instructions Boucle Test Variable
 PS MS GS CP CE1 CE2 CM1 CM2 6ème
 Prérequis mathématiques :repérage dans l’espace (quadrillage)
 Déroulement :
 durée organisation déroulement matériel1 5 min collectif Rappel de la séance précédente
 2 15 min collectif
 Lecture collective du texte ou des textes choisisTestDétection des erreurs (ce qui manque, ce qui est en trop, la forme, …)Écrire au tableau les remarques des élèves allant dansle sens de la définition d’instruction (phrase composée d’un verbe d’action qui permet de décrire précisément l’action à accomplir)On en déduit oralement la définition de l'instruction.
 texte peu clair
 labyrinthe correspondant
 tableau
 3 10 min collectif
 Lecture collective du texteTestChanger l'ordre des instructionsObserver les modifications (chat qui sort du chemin)On en déduit la définition de séquence d'instructions (suite ordonnée d’instructions).
 texte labyrinthe efficace
 labyrinthe correspondant
 tableau
 4 5 min collectifEn déduire une forme d’algorithme acceptable (liste, verbes d’action, efficacité)
 trace écrite à coller ou àrecopier
 5 5 min individuel
 Proposer un nouveau labyrinthe, chaque élève s’exerce à l’écrit en utilisant des instructions sous forme de liste d’actions introduites par un verbe d’action
 nouveau labyrinthe
 6 5 min collectifOn rappelle ce que la classe vient de faire et d’apprendre.
 Difficultés envisagées ou rencontrées :
 Problèmes des élèves Pistes de solutions
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 3
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Séquence : Découvrir et conceptualiser les notions algorithmiques de base
 Découverte de la notion de boucle
 Séance : 3/5 Durée : 60 minObjectif :- Définir la notion de boucle
 Activitébranchée
 Activitédébranchée
 Matériel : (Annexe séance 3)- fiche élève avec un labyrinthe en créneaux
 Instruction Séquence d'instructions Boucle Test Variable
 PS MS GS CP CE1 CE2 CM1 CM2 6ème
 Prérequis mathématiques : repérage dans l’espace (quadrillage)
 Déroulement :
 durée organisation déroulement matériel1 5 min collectif Rappel de la séance précédente
 2 10 min individuel
 Distribution des nouvelles fiches élèvesPassation des consignes : « Vous allez écrire, chacun, un texte qui décrit le plus précisément possible le chemin parcouru par le chat. Vous soumettrez ensuite votre texte à un camarade pour qu’il puisse le tester. N’écrivez rien pour le moment dansla case tout en bas.»
 fiche élève
 3 10 min binômesLes élèves échangent leur texte par deux et testent l’algorithme sur un labyrinthe vierge.
 Fiche élève avec texte etlabyrinthe vierge
 3 5 min binômesLes élèves discutent de la validité ou non des algorithmeset corrigent éventuellement.
 4 10 min binômes
 L’enseignant donne alors une deuxième consigne. « Par deux, vous allez essayer de réécrire l’algorithme dans la case du bas mais en n’écrivant que 6 instructions maximum, vous pouvez discuter afin de vous mettre d’accord. »
 bas de la fiche élève
 5 10 min collectif
 Mise en commun :Les binômes volontaires lisent leur algorithme qui sont testés au tableau. L’enseignant relève les propos qui font penser à la boucle (répéter, refaire encore,…).
 labyrinthe vierge au tableaudeuxième texte écrit
 6 5 min collectifEn déduire la définition d’une boucle (répétition d’un séquence d’instructions un nombre déterminé de fois) et insister sur le verbe « répéter ».
 trace écrite à coller ou àrecopier
 7 5 min collectif On rappelle ce que la classe vient de faire et d’apprendre.
 Difficultés envisagées ou rencontrées :
 Problèmes des élèves Pistes de solutions
 Les élèves ne voient pas la répétition, ne repèrent pas le motif répété, ne repèrent pas le créneau.
 Introduire un bol de lait et demander auxélèves d’écrire la séquence d’instructionsdu départ jusqu’au bol, puis du bol jusqu’àl‘arrivée et faire remarquer qu’il s’agit de lamême.
 Les élèves écrivent « répéter » ou « refaire » à la fin de la séquence d’instruction : - avancer de 1 pas - monter de 1 pas - avancer de 2 pas - descendre de 1 pas - avancer de un pas Répéter encore
 Leur montrer qu’en procédant ainsi, ils vont recommencer encore et encore sans jamais s’arrêter. D’où l’intérêt de l’écrire en premier.
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 4
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Séquence : Découvrir et conceptualiser les notions algorithmiques de base
 Réinvestissement des notions précédentes en séance branchée
 Séance : 4/5 Durée : 45 minObjectif :- Utiliser ses connaissances en algorithmique pour programmer le déplacement du chat du départ vers l’arrivée avec Scratch
 Activitébranchée
 Activitédébranchée
 Matériel : (Annexe séance 4)- le logiciel scratch- la fiche découverte de l’interface de Scratch- le fichier scratch avec les labyrinthes à résoudre (labyrinthe séance 4)- la correction des labyrinthes
 Instruction Séquence d'instructions Boucle Test Variable
 PS MS GS CP CE1 CE2 CM1 CM2 6ème
 Prérequis mathématiques : repérage dans l’espace (quadrillage)Prérequis logiciel : découverte collective de l’interface de Scratch
 Déroulement :
 durée organisation déroulement matériel
 1 5 min collectifRappel de la séance précédenteRedonner les définitions d’instruction, séquence d’instructions, boucles et algorithme
 2 10 min collectif
 Découverte du logiciel Scratch :Un logiciel qui permet d’écrire des programmes permettant d’exécuter des algorithmes.Montrer aux élèves (voir annexe séance 4) : - comment changer de langue- où trouver les instructions à donner au chat- comment les faire glisser dans la page de programmation- où trouver la commande boucle- comment faire démarrer le programme
 l’interface de scratchvidéoprojetée
 3 15 minbinômes
 salleinformatique
 Les élèves lancent le document qui va ouvrir le logiciel de manière automatique et tentent de programmer le déplacement du chat en utilisant les instructions se trouvantdans « ajouter blocs » . En cas de réussite, un nouveau labyrinthe apparaît, en cas d’échec le chat est renvoyé automatiquement au départ.
 le document scratch avec leslabyrinthes
 4 15 min collectif
 Un retour collectif permet de faire expliciter aux élèves ce qu’ils ont fait pour résoudre les labyrinthes, comment ils ont pu valider leurs algorithmes.Afin de prolonger et de donner envie aux élèves d’aller plusloin, il est possible de leur montrer d’autres lutins, les arrière-plans que l’on peut changer, les mouvements possibles, le son...
 l’interface de scratchvidéoprojetée
 avec le document labyrinthe
 Difficultés envisagées ou rencontrées :
 Problèmes des élèves Pistes de solutions
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 5
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Séquence : Découvrir et conceptualiser les notions algorithmiques de base
 Découverte de la notion de test en débranchée/branchée
 Séance : 5/5 Durée : 45 minObjectif :- Utiliser ses connaissances en algorithmique pour intercepter des erreurs de déplacement du chat dans le labyrinthe
 Activitébranchée
 Activitédébranchée
 Matériel : (Annexe séance 5)- le logiciel scratch- le fichier labyrinthe séance 4- le fichier labyrinthe séance 5- la fiche élève (aide)
 Instruction Séquence d'instructions Boucle Test Variable
 PS MS GS CP CE1 CE2 CM1 CM2 6ème
 Prérequis mathématiques : repérage dans l’espace (quadrillage)Prérequis logiciel : connaissance de l’interface de Scratch
 Déroulement :
 durée organisation déroulement matériel
 1 5 min collectifRappel de la séance précédenteRedonner les définitions d’instruction, séquence d’instructions, boucles et algorithme
 2 10 min collectif
 Proposer le premier labyrinthe séance 4 et faire tester l’instruction « descendre de 1 pas », remarquer que le chat dit « aïe » et qu’il revient au départ.Proposer le labyrinthe séance 5 et faire tester l’instruction « descendre de 1 pas », remarquer qu’il ne se passe rien.Faire verbaliser, par une phrase ce qu’il faudrait dire au logiciel scratch pour que le chat dise « aie » et revienne au départ lorsque le chemin emprunté n’est pas correct. On doit arriver à une phrase équivalente à « Si le chat touche du gris, alors il dit « aïe » et revient au départ ».
 labyrinthesvidéoprojeté
 le premier de la séance 4
 celui de la séance 5
 3 15 minbinômes
 salleinformatique
 Les élèves lancent le document qui va ouvrir le logiciel de manière automatique et tentent de programmer le fait que lechat dise « aïe » et revienne au départ quand le chat touche la couleur grise. Ils s’appuient sur la fiche d’aide (Annexe 5)
 logiciel Scratchfichier labyrinthe 5fiche élève (aide)
 4 15 min collectif
 Un retour collectif permet de faire expliciter aux élèves ce qu’ils ont fait pour résoudre le problème posé. Ce moment permet de formaliser la notion de test, la définition est copiée dans la trace commencée en séances 2 et 3.
 l’interface de scratchvidéoprojetée
 avec la correction del’exercice
 Difficultés envisagées ou rencontrées :
 Problèmes des élèves Pistes de solutions
 Les élèves formulent une phrase proche du « Si le chat touche du gris, alors il dit « aïe » et revient au départ » mais maladroite comme « Quand le chat touche du gris, eh ben il dit « aïe » et revient au départ.
 Dire que cette phrase exprime bien le sens que l’on veut donner mais que dans Scratch, elle sera exprimer différemment.
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 6
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Annexes séance 1
 Modèle n°1
 Consigne : Écris un texte qui permette à un camarade qui ne voit pas ton modèle de dessiner le chemin du chat sur le labyrinthe vierge ci-dessous. Avant de donner ton texte, n’oublie pas de découper le modèle !
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 7
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Modèle n°2
 Consigne : Écris un texte qui permette à un camarade qui ne voit pas ton modèle de dessiner le chemin du chat sur le labyrinthe vierge ci-dessous. Avant de donner ton texte, n’oublie pas de découper le modèle !
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 8
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Modèle n°3
 Consigne : Écris un texte qui permette à un camarade qui ne voit pas ton modèle de dessiner le chemin du chatsur le labyrinthe vierge ci-dessous. Avant de donner ton texte, n’oublie pas de découper le modèle !
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 9
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Modèle n°4
 Consigne : Écris un texte qui permette à un camarade qui ne voit pas ton modèle de dessiner le chemin du chat sur le labyrinthe vierge ci-dessous. Avant de donner ton texte, n’oublie pas de découper le modèle !
 Retour à la fiche de séance 1
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 10
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Annexes séance 2
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 11
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Nouveau labyrinthe pour l’entraînement
 Écris un algorithme qui permet d’amener le chat du départ vers l’arrivée.
 Trace écrite
 Ce que je dois retenir à la fin de la séance :
 Pour écrire un algorithme, - on écrit une liste d'actions à accomplir sous forme de verbes d’actions- on met les actions dans un ordre particulier pour accomplir l'action souhaitée
 Une instruction est une commande composée d’un verbe d’action qui permet de décrire précisément l’action à accomplir.Une séquence d'instructions est une suite ordonnée d’instructions, c’est-à-dire, une série d’instructions dans un ordre précis.
 Retour à la fiche de séance 2
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 12
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Annexes séance 3
 Modèle
 Consigne : Écris un texte qui permette à un camarade qui ne voit pas ton modèle de dessiner le chemin du chat sur le labyrinthe vierge ci-dessous. Avant de donner ton texte, n’oublie pas de découper le modèle !
 Consigne : Écris un nouvel algorithme en tenant compte des indications du maitre ou de la maitresse.
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 13

Page 14
                        

Trace écrite (suite de la séance 2)
 Une boucle permet de répéter un nombre déterminé de fois une séquence d’instructions.
 Correction : séquence d’instructions attendue pour l’exercice
 répéter 2 fois : - avancer de 1 pas - monter de 1 pas - avancer de 2 pas - descendre de 1 pas - avancer de un pas
 Retour à la fiche de séance 3
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 14
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Annexes séance 4
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 15
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correction des labyrinthes
 ajouter 4 instructionsmaximum
 ajouter 3 instructionsmaximum
 ajouter 2 instructionsmaximum
 ajouter 3 instructionsmaximum
 ajouter 3 instructionsmaximum
 introduire un boucle
 ajouter 3 instructionsmaximum
 introduire un boucle
 Retour à la fiche de séance 4
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 16
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Annexe séance 5
 1) Ouvre Scratch2) Ouvre le fichier « Labyrinthes Séance 5 ». 3) Écris un algorithme qui fait descendre ton lutin. Que remarques-tu ?4) Complète l’algorithme pour que le chat de ne puisse plus traverser les murs. S’il traverse, il dit « Aïe » et revient au départ.
 Aide :
 Correction :
 Trace écrite (suite de la séance 3)
 Un test est une instruction qui permet d'effectuer une action selon qu'une condition est vérifiée ou non.
 Retour à la fiche de séance 5
 Groupe de Réflexion Pédagogique Maths10 : Initiation à l'algorithmique et à la programmation C1C2C3 (maj110517) 17
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