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Quelques idées pour y voir clair … 

La philosophie : 

« L’enseignement de l’informatique a pour objectif d’apporter aux élèves des clés de 

décryptage d’un monde numérique en évolution constante » 

« Il permet d’acquérir des méthodes qui construisent la pensée algorithmique et 

développe des compétences dans la représentation de l’information et de son 

traitement, la résolution de problèmes, le contrôle des résultats. » 

« C’est l’occasion de mettre en place des modalités d’enseignement fondées sur la 

pédagogie de projet, active et collaborative » 

« La pratique des langages informatiques est le moyen d’acquérir d’autres 

démarches d’investigation, d’autres modes de résolution de problèmes, de simulation 

ou de modélisation. » 

 

Trois concepts de programmation qui guident notre progression sur 3 ans : 

- la programmation événementielle : séquences d’instructions déclenchées par un 

événement (appui de touche, son reçu, motif « touché ») 

- la programmation parallèle : déclenchement de 2 ou plusieurs séquences 

d’instructions en même temps 

- initiation à la programmation-objet : programmer les différents personnages 

pour scénariser une activité (ex : jeu de Pong, de l’aquarium) 

 

Les séances et les projets ont 3 phases: 

- Très courte introduction du concept ou problème 

- Activité autonome des élèves avec défis et/ou différenciation 

- Phase finale d’institutionnalisation des nouveaux concepts, de mise au propre et 

par écrit des notions rencontrées 

Pour favoriser le travail autonome de l’élève : 

- L’avantage de la boucle essai-erreur : l’élève se corrige sans jugement de valeur, 

l’enseignant suggère des pistes sans intervenir sur la machine directement ou 

apporte des astuces 

- Une solution n’est jamais figée, elle peut évoluer ! 

- Préparer une « trame » minimale de programme que les élèves compléteront 

-Créer un bloc utilisateur « reset » que nous appelons « bloc position initiale » 
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Quelques erreurs à éviter : 

- travailler toute une séance sur l’arrière-plan 

- proposer systématiquement un programme incomplet, à compléter, corriger, 

améliorer 

- vouloir l’uniformité des programmes au sein d’un groupe 

 

Vocabulaire précis de Scratch 

• Lutins = objets, inactifs par défaut 

• Costumes pour animer les déplacements (dé, requin)  

• Blocs ovales = expressions, valeurs pour effectuer des calculs 

• Blocs pointus = booléens vrai ou faux pour expressions  

conditionnelles ou tests 

• Blocs aimantés = instructions qui nous permettent de  

construire des blocs de scripts 

• Scripts = programmes  

 

Bloc utilisateur « reset » ou Bloc de position initiale qui permet de réinitialiser la 

position avant un travail de déplacement. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Différence entre variable informatique et variable mathématique : 

En mathématiques : 

- dans les formules (2××r) 

- dans l’expression symbolique des fonctions (y=f(x), (a+b) ², 2x = 3x -6, paramètre a)  

 

En informatique, l’instruction x←x+1 ou x = x+ 1 correspondent à une instruction 

d’affectation lue « x reçoit la valeur x+ 1 » 

Une variable x est une étiquette collée sur une boite qui peut contenir différentes 

valeurs, le contenu de la boite varie au cours de l’exécution d’un programme, elle est 

« écrasée »  

 

Déplacements et dessins au stylo : Attention à mettre en position d’écriture ! 

Il y a deux sortes de déplacements : 

- déplacement relatif  (figures, labyrinthe) 

 

 

- déplacement absolu (jeu, initialisation) 

Bloc = sous-programme réutilisable 
avec une brique ensuite 
(déplacement, frise, carré, rosace) 
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Conventions de repérage :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Angles = sens des aiguilles d’une montre 

Direction 0° = vers le haut de l’écran 

Direction 90° = vers la droite = regard du chat 

Affichage possible des coordonnées du lutin par touches 

ou en haut à droite  ou touche i 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Attention : valeurs sous le coin droit de l’écran = coordonnées de la souris ! 

 

 
 
 
 
 
 
  
 

 


