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Genèse du projet

● Utiliser les ressources du concours Castor
● Analyser les postures des élèves dans les usages prescrits de 

Scratch en cycle 3
● Recherche d’une « transposition » de situations du Castor, avec 

plusieurs situations de chaque niveau
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Programmer le déplacement d'un personnage 
sur une grille
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Répéter un motif élémentaire 
pour dessiner une frise



Reproduire une frise en identifiant le motif à répéter
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Les postures de l'élève

● l'utilisateur de télécommande
● le programmeur pas à pas
● le programmeur de télécommande
● le programmeur
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Proposition : PixelArt

● Des activités guidées et créatives
● Un scénario paramétrable par l’enseignant
● Une activité de l’élève observable
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Un scénario pour le cycle 3
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Activité de reproduction d’un motif



Activité créative
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Interaction, retour instrumental et interface

● Mode trace
● Mode pas à pas
● Réinitialisation systématique à la position de départ
● Paramétrage du scénario par l’enseignant :

– Image

– Phrase de consigne

– Position de départ
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Enregistrement de l’activité de l’élève

● 11:51:19 : Début activité 1
● 11:51:23 : Création d'un bloc dessin_rouge
● 11:51:25 : Création d'un bloc dessin_jaune
● 11:51:27 : Création d'un bloc dessin_vert
● 11:51:30 : Création d'un bloc dessin_bleu
● 11:51:33 : Dessine
● 11:51:35 : Création d'un bloc dessin_avance
● 11:51:38 : Création d'un bloc dessin_avance
● 11:51:41 : Création d'un bloc dessin_avance
● 11:51:44 : Dessine
● 11:51:50 : Création d'un bloc dessin_avance
● 11:51:53 : Dessine
● 11:51:59 : Retour au menu
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Expérimentations en classe

● En classe de 6eme avec 4 enseignants du groupe IREM 
algorithmes et programmation de Nantes

● En classe de CM1 avec un professeur stagiaire dans le cadre 
de son mémoire MEEF

● Avec un groupe d'enseignants expérimentés  (CM1 et CM2), 
accompagnés en formation par leur conseiller pédagogique
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Conclusions et perspectives

● Analyse qualitative de l’activité : 
– posture de programmeur

– intérêt des élèves pour l’activité créative

● Analyse quantitative de toutes les données recueillies en cours
● Proposition d’une démarche analogue pour le cycle 4, avec 

programmation d’un jeu interactif
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