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1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

• L’enseignement de l’informatique au cycle 4 n’a pas pour
objectif de former des élèves experts, mais de leur
apporter des clés de décryptage d’un monde numérique
en évolution constante.



1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

L’algorithme permet de développer des compétences dans
la représentation de l’information et de son traitement, la
résolution de problèmes, le contrôle des résultats.



1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

Pour donner du sens aux apprentissages et valoriser le
travail des élèves, cet enseignement doit se traduire par la
réalisation de productions collectives (programme,
application, animation, sites, etc.) dans le cadre d’activités
de création numérique, au cours desquelles les élèves
développent leur autonomie, mais aussi le sens du travail
collaboratif.



1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

• Compétences travaillées : Chercher

• S’engager dans une démarche scientifique, observer, 
questionner, manipuler, expérimenter (sur une feuille de 
papier, avec des objets, à l’aide de logiciels), émettre des 
hypothèses, chercher des exemples ou des contre-
exemples, simplifier ou particulariser une situation, 
émettre une conjecture.

• Tester, essayer plusieurs pistes de résolution.



1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

• Compétences travaillées : Modéliser

• Comprendre et utiliser une simulation numérique ou 
géométrique.

• Valider ou invalider un modèle, comparer une situation à 
un modèle connu (par exemple un modèle aléatoire).



1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

• Compétences travaillées : Raisonner

• Résoudre des problèmes impliquant des grandeurs
variées (géométriques, physiques, économiques) :
mobiliser les connaissances nécessaires, analyser et
exploiter ses erreurs, mettre à l’essai plusieurs solutions.



1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

• Compétences travaillées : Calculer

• Calculer en utilisant le langage algébrique (lettres,
symboles, etc.).

• Calculer avec des nombres rationnels, de manière exacte 
ou approchée, en combinant de façon appropriée le 
calcul mental, le calcul posé et le calcul instrumenté 
(calculatrice ou logiciel).



1. NOUVEAUX PROGRAMMES AU COLLÈGE

• Compétences travaillées : Communiquer

• Expliquer à l’oral ou à l’écrit (sa démarche, son 
raisonnement, un calcul, un protocole de construction 
géométrique, un algorithme), comprendre les 
explications d’un autre et argumenter dans l’échange.



2. PRÉSENTATION DE SCRATCH

• Scratch est un logiciel de programmation destiné à 
apprendre la programmation aux enfants à partir de 8 
ans. On peut créer facilement animations, jeux, 
musiques, en y ajoutant l’interactivité. 

• Il est possible de partager ces créations sur le Web.

• Scratch est un logiciel de programmation basé sur 
l’utilisation de briques empilées.



2. PRÉSENTATION DE SCRATCH

• Construction d’une figure géométrique en utilisant le 
logiciel SCRATCH :



2. PRÉSENTATION DE SCRATCH

Quelle figure allons nous obtenir ? 



2. PRÉSENTATION DE SCRATCH

Quelle figure allons nous obtenir ? 



3. EXEMPLES  AVEC SCRATCH

Activité proposée aux élèves, construire les figures usuelles 
suivantes :

• Carré

• Rectangle

• Parallélogramme

• Pentagone 



Difficultés rencontrées par les élèves pour la construction 
du parallélogramme:
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Difficultés rencontrées par les élèves pour la construction 
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Difficultés rencontrées par les élèves pour la construction 
du pentagone:

3. EXEMPLES  AVEC SCRATCH
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4. PRÉSENTATION D’ALGOBOX

• Un logiciel gratuit disponible sur toutes les plateformes;
• une prise en main facile et rapide avec une interface en 

français;
• un logiciel éducatif basé sur une logique pédagogique 

(apprentissage de l'algorithmique par structures logiques et 
non pas uniquement par alignement de lignes de code);

• un logiciel centré sur l'algorithmique (et pas sur 
l'apprentissage d'une syntaxe spécifique à un langage 
particulier);



4. PRÉSENTATION D’ALGOBOX

• Un logiciel cité et utilisé dans la quasi totalité des manuels 
scolaires de mathématiques (notamment au lycée);

• plus de 60 activités en provenance du site du ministère 
Éduscol : banque officielle ÉDU'Bases;



5. EXEMPLES AVEC ALGOBOX

Résolution des équations du second degré :
(Fichier seconde degré)



5. EXEMPLES AVEC ALGOBOX

• Le lièvre et la tortue.(Fichier lièvre et tortue)

Règle du jeu : à chaque tour, on lance un dé. Si le 6 sort, alors le 
lièvre gagne la partie, sinon la tortue avance d’une case. La 
tortue gagne quand elle a avancé 6 fois.



FIN



4. PRÉSENTATION D’ALGOBOX

• S’APPROPRIER :

• ANALYSER et RAISONNER : émettre les conjectures à 
vérifier pour qu’un triangle soit rectangle.

• REALISER: à l’aide d’Algobox, réaliser un programme 
permettant de répondre à la problématique.

• VALIDER: vérifier avec des exemples simples si le 
programme répond correctement à notre situation.

• COMMUNIQUER: rendre compte de l’usage du 
programme et des conditions d’utilisation.


