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Présentation  

 Le modèle Word de fiche qui suit est un outil destiné aux porteurs de projet pour structurer et 

présenter leur projet dans Innovathèque. 

Son utilisation rendra plus simple la saisie ultérieure dans Innovathèque, la structure des informations 

étant identique. 
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QUOI ? 

Titre  

INITIATION A L’ALGORITHMIQUE, A LA PROGRAMMATION ET A LA 

ROBOTIQUE 

Eviter les sigles, les termes trop généraux, les indications d’établissement ou d’année scolaire. 120 signes maximum.  

Exemple à suivre : « Prête-moi ta voix-Dys-moi ton livre » ou « Fabulis 3.0 : un laboratoire pour l’école inclusive » 

A éviter : « Classes coopératives » ou « Concours de poésie au collège ». 

C’est innovant ! [champ texte]*1 

Lôinitiation ¨ lôalgorithmique, ¨ la programmation et ¨ la robotique se fait ¨ travers lôutilisation du logiciel scratch et 

du robot mBot. Les vidéos des différents programmes réalisés sont consultables sur les sites internet : 

https://buttafoghi.jimdo.com et https://twinspace.etwinning.net/77593/home . 

La programmation se fait sur PC, smartphone et tablette. 

Cette année en 6
ème

, un programme sera amélioré : « mBot le robot gardien ». Ce dernier suiveur de ligne, 

détecte les obstacles, les flammes, les fuites de gaz, les bruits et les variations de lumière. Il est également muni 

dôun syst¯me antivol. Il filme en temps r®el et projette lôimage ¨ lôaide dôun vid®oprojecteur sur grand écran. 

Cette année, 5 élèves « ambassadeurs » de 6
ème

 ont participé au concours « Faites de la science » à Corte et ont 

anim® un stand dôinitiation à la robotique durant le « Forum des maths » à Porto-Vecchio. 

Pour lôann®e scolaire 2018/2019, lôobjectif est de commencer ce projet, d¯s le CM1 et le CM2, avec lô®cole 

élémentaire M. Reynoard de Montesoro à Bastia. 

Décrire en quoi consiste l’action et comment elle modifie les pratiques habituelles. 

Eviter les propos généraux, trop vagues, qui ne décrivent pas l’action ou ne mettent pas en lumière ce qui la différencie profondément 

des modes de fonctionnement ordinaires. 1000 signes maximum 

 

Visuel 

  

A consulter sur les sites internet :    

https://buttafoghi.jimdo.com  

https://twinspace.etwinning.net/77593/home 

 

 

(Pour voir les vidéos, approcher lôobjectif 

de lôappareil photo de votre t®l®phone). 

 

 

 

Photos, illustrations ou vidéos (formats admis : jpg, png, mp4, mov, avi, mpeg). Choisir un format paysage d'une largeur minimale de 

800 pixels. 

 

Quel(s) thèmes(s) ? [menu déroulant] 

Pôle de gouvernance du projet académique : Numérique éducatif et développement 

Quel(s) dispositif(s) ? [menu déroulant] 

Cet enseignement se fait au collège par demi-classe (12 ¨ 13 ®l¯ves) durant lôaccompagnement personnalisé  
(AP) de 6ème, une heure par quinzaine, ce qui correspond à 14h00 par élève, par an. En classe entière au CM. 

Quelle(s) matière(s) ? [menu déroulant] 

Mathématiques, Technologie, S.V.T, Physique-chimie. 

                                                           
1 Ce champ est obligatoire 

https://buttafoghi.jimdo.com/
https://twinspace.etwinning.net/77593/home
https://buttafoghi.jimdo.com/
https://twinspace.etwinning.net/77593/home
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Quelle(s) compétence(s) ? [menu déroulant] 

A. Le socle commun de connaissances, de compétences et de culture 

¶ Domaine 1 : Les langages pour penser et communiquer. 
Langages mathématiques, scientifiques et informatiques. 

¶ Domaine 2 : Les méthodes et outils pour apprendre. 
Outils numériques. 
Conduite de projets individuels et collectifs. 

¶ Domaine 4 : Les systèmes naturels et les systèmes techniques. 
Capacité à résoudre des problèmes. 

B. Les compétences travaillées 

¶ Chercher : 
 Sôengager dans une d®marche, observer, questionner, manipuler, exp®rimenter, ®mettre des 

hypothèses, en mobilisant des outils ou des procédures mathématiques déjà rencontrées, en 
élaborant un raisonnement adapté à une situation nouvelle. 

Tester, essayer plusieurs pistes de résolution. 

¶ Modéliser : 
 Utiliser les mathématiques pour résoudre quelques problèmes issus de situations de la vie 

quotidienne. 
Reconnaître des situations réelles pouvant être modélisées par des relations géométriques. 

¶ Représenter : 
Utiliser des outils pour représenter un problème. 

¶ Raisonner : 
 Résoudre des probl¯mes n®cessitant lôorganisation de donn®es multiples ou la construction dôune 

démarche qui combine des étapes de raisonnement. 
 Progresser collectivement dans une investigation en sachant prendre en compte le point de vue 
dôautrui. 

Justifier ses affirmations et rechercher la validation des informations dont on dispose. 

¶ Communiquer : 
 Utiliser progressivement un vocabulaire adéquat et/ou des notations adaptées pour décrire une 

situation, exposer une argumentation. 
 Expliquer sa démarche ou son raisonnement, comprendre les explications dôun autre et argumenter 

dans lô®change. 

 

Document ou lien : possibilité d’ajouter un fichier de présentation  

 

 ἦ    Expérimentation ? 

L’action est-elle menée dans le cadre d'une expérimentation (article L. 401-1 du code de l’éducation) ? Non 

ἦ    Lien avec la recherche ?  

Décrire succinctement le lien avec la recherche en 1000 signes. maximum.(nom du laboratoire, discipline concernée…) 
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QUI ? 

C’est innovant [champ texte] 

Projet REP de Montesoro : Ecole M. Reynoard / Collège de Montesoro (cycle 3). 

 

Mettre en relief en quoi l'action menée est innovante en raison des acteurs qui y participent. 1 000 signes maximum. 

L'équipe 

BUTTAFOGHI François - Mathématiques 

NAPPO Horace - Technologie 

FRANCESCONI Véronique - S.V.T 

QUILICHINI Marie-Claire - S.V.T 

PIACENTINI Marie-Juliette - Physique-chimie 

SURACE Patrick - Physique-chimie 

LANFRANCHI Christelle - PE CM2 

EISENBEIS DONGRADI Edith- PE CM1 

Indiquer qui sont les autres personnes impliquées, même ponctuellement, dans l'action. 

 

Les partenaires 

Une liste de partenaires, avec leur dénomination, la nature de leur participation, le nom et les coordonnées éventuelles des contacts. 

 

Les participants 

Nombre d'académies 1 

Nombre d’établissements 2 

Nombre de classes 4 

Nombre d’élèves 74 

Nombre d’enseignants 8 

Nombre de participants autres  

 

OÙ ? 

C’est innovant 

Intervention de lôenseignant de math®matiques ¨ lô®cole. 

Déplacement des élèves de CM2 au collège afin de programmer en salle dôinformatique. 

Invitation dôun groupe d'élèves de CM2 à co-animer avec les 6
ème

 un stand d'animation à la robotique durant le 

« Forum des maths 2019 » à Porto Vecchio. 

Mettre en relief en quoi l'action menée est innovante du point de vue du lieu où elle est menée, du type d'établissement, du contexte, du 

territoire, etc. 1 000 signes maximum 

 

Le ou les niveaux : Cycle 3 

La ou les classes : CM1, CM2, 6
ème

 

Le ou les départements : 2B  

Le ou les établissements : Ecole M. Reynoard / Collège de Montesoro 

Son UAI 
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Pourquoi ? 

Problème identifié [champ texte] 

Le rapport Villani-Torossian (février 2018) « propose d'inscrire l'enseignement des mathématiques parmi les 

priorités nationales », et propose 21 mesures, dont : 

 - « 4 : Équipement : Proposer à toutes les écoles un équipement de base, accompagné de tutoriels, 

favorisant les manipulations dôobjets r®els ou virtuels » 

 - « 5 : Les ®tapes dôapprentissage » 

 - « 8 : Apports des autres disciplines » 

 - « 10 : Projets : Assurer, dans les projets disciplinaires ou interdisciplinaires é une place importante 

aux math®matiques et ¨ lôinformatique » 

De plus, le retard de la France sur lôenseignement de lôinformatique par rapport aux autres pays europ®ens est 

soulign® notamment dans le rapport de mai 2013 de lôAcad®mie des Sciences ç lôenseignement de lôinformatique 

en France. Il est urgent de ne plus attendre ». 

Décrire ce qui vous a poussé à imaginer et à mener cette action. 1 000 signes maximum. 

Indicateur  

Comment le problème se mesure-t-il ?  

Exemples : taux d'absentéisme, taux de réussite à un examen national, nombre d'élèves décrocheurs par an…) 

 Périodicité : Choisissez un élément. 

 Source 

 Date 

 Valeur initiale 

Origine de l’action [champ texte] 

Lôalgorithmique est un ensemble dôactions ou dôinstructions ¨ r®aliser dans un ordre bien pr®cis (se laver les 

dents, suivre une recette de cuisine, sôhabiller, poser une addition é). Un programme est la transcription de ce 

dernier dans un langage machine. 

Le langage algorithmique initie les élèves à un langage formel (langage formulé avec précision, excluant toute 

incertitude, toute ambiguïté). Il structure la réflexion de lô®l¯ve, il d®compose un probl¯me en sous-problèmes. 

Appliqu® ¨ la robotique, il permet dôobtenir un r®sultat concret et dôam®liorer la capacit® dôanticipation et 

dôabstraction. Cette initiation permet ¨ lôenfant de comprendre le monde num®rique dans lequel il est immergé 

(smartphone, jeux vid®o, objets connect®s é). 

Elle permet la mise en place de modalit®s dôenseignement fond®es sur une p®dagogie de projet, active et 

collaboratrice. 

Si le champ "indicateur" ne peut pas être renseigné (absence de données quantitatives), donner une information qualitative (exemple : 
dégradation du climat scolaire, démotivation, violence, etc.). Champ texte, 1000 signes 

 

Sources d’inspiration 

    Livres, revues, articles 

 ἦ  Conférences, rencontres, séminaires 

 ἦ   Autres fiches Innovathèque 
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QUAND ? 
Indiquer la date du début de l'action et la date, même prévisionnelle, de sa fin. 

 

Date de début Date de fin 

Septembre 2016 Non définie 

 

Observation : 

Cette initiation est renouvelée, élargie et améliorée chaque année depuis septembre 2016. 

Préciser éventuellement ce qui a préfiguré et préparé votre action, les interruptions dans son déroulement, les grandes étapes…1 000 

signes maximum.  

COMMENT ? 
Vous pouvez ici d®tailler la mise en ïuvre de votre action en pr®cisant les moyens humains, mat®riels 

ou financiers dont vous avez bénéficié. 

Mise en œuvre [champ texte] 

- Moyens financiers : budget de lô®tablissement. 

- Grandes difficultés à développer et à renouveler les différents programmes. 

- Le logiciel et lôapplication mblock sont en cours de d®veloppement. Nous sommes confront®s ¨ des bugs sans 

le savoir (Ex : dysfonctionnement de lôapplication smarphone/tablette entre la liaison bluetooth et le détecteur à 

ultrasons). 

- Enorme investissement personnel. 

Décrire les modalités de mise en œuvre de l'action. 1 000 signes maximum. 

 

Moyens mobilisés 

 Moyen  :  

 Type       : Choisissez un élément. 

 Volume : 

 Lien ou pièce jointe possibles 

Modalités de mise en œuvre [champ texte] 

Cet enseignement se fait au collège par demi-classe (12 ¨ 13 ®l¯ves) durant lôaccompagnement personnalis®  

(AP) de 6ème, une heure par quinzaine, ce qui correspond à 14h00 par élève, par an. En classe entière au CM. 

Intervention de lôenseignant de math®matiques ¨ lô®cole. 

D®placement des ®l¯ves de CM2 au coll¯ge afin de programmer en salle dôinformatique. 

Décrire concrètement comment vous avez mis en œuvre votre action 
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QUEL BILAN ? 

Quelles modalités et méthodes d'évaluation ? 

ƍ   Auto-évaluation par l'équipe pédagogique et par lô®l¯ve (grille de suivi en annexe). 

ƍ  Évaluation interne à l'éducation nationale : Projet dô®cole, projet dô®tablissement, projet REP, projet 

Innovant, label eTwinning du dispositif Erasmus + (en annexe). 

ƍ   Évaluation  par des chercheurs : « Faites de la Science è (le jury est compos® dôuniversitaires).  

ƍ   Autre évaluation (associations, consultantsé) : Dipl¹me d®livr® ¨ lô®l¯ve par la Fondation code.org (en 

annexe). 

Document ou pièce jointe possibles 

Indicateurs actualisés 

Actualiser ici la valeur des indicateurs définis dans la page Pourquoi ? afin de rendre compte de leur évolution. 

Indicateur Périodicité Date initiale Valeur initiale Date finale Valeur finale 

      

 

L’évolution observée [champ texte] 

- 2016 / 2017 : Un enseignant de Mathématiques, 2 classes de 6
ème

. 

- 2017 / 2018 : Un enseignant de Mathématiques, 2 classes de 6
ème

, participation au concours « Faites de la 

science è, animation dôun stand dôinitiation ¨ la robotique durant le ç Forum des maths è. 

- 2018 / 2019 : 8 enseignants, 4 matières, 2 classes de 6
ème

, 1 classe de CM2 et 1 classe de CM1, participation 

au concours « Faites de la science », participation au concours « CGénial » et animation dôun stand dôinitiation ¨ 

la robotique durant le « Forum des maths ». Recherche dôun partenaire francophone européen dans le cadre du 

programme Erasmus +. 

Atelier «  Un algorithme du Rubikôs Cube » au collège de Montesoro. 

Indiquer toute évolution de l'information qualitative fournie précédemment, dans la rubrique "Pourquoi ? Origine de l’action". 1 000 signes 

maximum. 
 

ET APRèS ? 

A retenir 

En 14 heures, les élèves de 6
ème

 maitrisent toutes les compétences (sauf les variables) de cycle 4 (grille de suivi 

en annexe). Les élèves les plus rapides auront codé 2500 lignes. 

Indiquer les effets principaux de l'action. 1 000 signes maximum. 

Diffusion 

Site internet : https://buttafoghi.jimdo.com et https://twinspace.etwinning.net/77593/home 

Indiquer les supports qui ont permis de valoriser l'action. 

Titre 

Type :   Choisissez un élément.   

Pièce jointe 

Lien 

Date 

Observation 

Suites de l’action [champ texte] 

- 2019 / é : Nouveau programme mBot à définir, algorithmique cycle 2. 

Indiquer si le périmètre de l'action s'est élargi, et si elle a eu des suites au sein de son établissement d'origine ou à l'extérieur (essaimage). 

1 000 signes maximum. 

https://buttafoghi.jimdo.com/
https://twinspace.etwinning.net/77593/home
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ANNEXE I : GRILLE DE SUIVI 

 

 

Connaissances et compétences 
Maîtrise 

insuffisante 

Maîtrise 

fragile 

Maîtrise 

satisfaisante 

Maîtrise 

très bonne 

bƻǘƛƻƴ ŘΩŀƭƎƻǊƛǘƘƳŜ     

Notion de programme     

{ŞǉǳŜƴŎŜǎ ŘΩƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ     

Décomposer un problème en sous-problèmes afin de structurer un 

programme 
    

Structure répétitive « Répéter » - Boucle     

Structure alternative « Si alors » - Instructions conditionnelles     

Structure alternative imbriquée « Si alors sinon » - Instructions 

conditionnelles 
    

Capteur     

Interface     

Ecrire, tester, corriger et exécuter un programme commandant un 

système réel et vérifier le comportement attendu. 
    

Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par 

des évènements 
    

Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par 

des évènements extérieurs 
    

Logiciel Scratch     

Logiciel mBlock     

Robot mBot     
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ANNEXE II : LABEL ETWINNING 

(DISPOSITIF ERASMUS+) 
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ANNEXE III : DIPLOME 

 

Dipl¹me d®livr® ¨ lô®l¯ve par la Fondation code.org. 

 

 
 


