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Séquence Programmation avec Scratch   

2023-2024 C3 

  

Objectif de la séquence : Comprendre les concepts et notions de base de la programmation en utilisant le logiciel  

Scratch dans le but de programmer autour d’un projet commun à plusieurs classes de 4 circonscriptions. 

Documents et vidéos cycle 3 : https://samuel-chalifour.canoprof.fr/eleve/MissionsScratch/ 
séquence adaptée de : https://mediascol.ac-clermont.fr/ien-mauriac/2021/02/04/enseigner-la-programmation-en-

cycle-3-avec-scratch/  
et http://www.irem.univ-bpclermont.fr/IMG/pdf/Trace_ecrite_Algo_scratch_3.pdf  

Avant tout, une lecture du document Eduscol peut être intéressante, pour démarrer par des activités 

« débranchées » : https://eduscol.education.fr/document/15409/download  

 

Programmes   

 

D’après le BOEN no 31 du 30 juillet 2020 et le BOEN no 25 du 22 juin 2023 

Sciences et technologie :  
Compétences travaillées  

Mobiliser des outils numériques : 

Appliquer les principes de l’algorithmique et de la programmation par blocs pour écrire ou comprendre un code 

simple. 

Matière, mouvement, énergie, information : 

Il s’agit aussi d’amener les élèves à mieux appréhender l’environnement technologique dans lequel ils vivent et de les 

initier à la programmation (en lien avec le thème relatif aux objets techniques). 

 

Démarche de conception et de réalisation d’un objet technique : 

Cette partie du programme vise à initier les élèves à la programmation d’objets techniques à l’aide de langages de 

programmation par blocs. La programmation se limite à des algorithmes simples : organiser un ensemble de consignes 

(par exemple, pour un robot : avancer, tourner, s’arrêter), recueillir des informations (détecter un obstacle, détecter 

un niveau de batteries faible) pour accomplir la tâche souhaitée. L’apprentissage de la programmation sera 

avantageusement traité par le biais de défis, par exemple robotiques, permettant de présenter les notions de 

programmation dans une approche ludique et motivante pour les élèves. 

 

Algorithmes et programmation : 

Coder un algorithme simple agissant sur le comportement d’un objet technique (déplacement d’un robot, 

fonctionnement d’un système d’éclairage, etc.). Comprendre un programme simple et le traduire en langage naturel. 

Critiquer un programme au regard du comportement de l’objet programmé ; par exemple : comparaison de différents 

programmes permettant à un robot de parcourir un trajet comportant des obstacles en un temps minimum. 

 

Mathématiques : 
De même, des activités géométriques peuvent être l’occasion d’amener les élèves à utiliser différents supports de 

travail : papier et crayon, mais aussi logiciels de géométrie dynamique, d’initiation à la programmation ou logiciels de 

visualisation de cartes, de plans, etc. 

 

Espace et géométrie : 

Par ailleurs, elles constituent des moments privilégiés pour une première initiation à la programmation notamment à 

travers la programmation de déplacements ou de construction de figures. 

 

 (Se) repérer et (se) déplacer dans l’espace en utilisant ou en élaborant des représentations : 
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Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran en utilisant un logiciel de 

programmation. 

 vocabulaire permettant de définir des positions et des déplacements (tourner à gauche, à droite ; faire demi-tour, 

effectuer un quart de tour à droite, à gauche) ; 

 divers modes de représentation de l’espace : maquettes, plans, schémas. 

 

Programmation et culture numérique : 
 

Les projets ciblent les jeunes de tout niveau scolaire et de tout niveau social et culturel pour développer l'esprit 

d'initiative en même temps que de nouvelles connaissances et compétences : pensée algorithmique, langages de 

programmation, apprentissage de l'utilisation des outils et ressources numériques, usage des réseaux sociaux, 

pratiques collaboratives, éducation aux médias et à l'information. Ils visent à former des formateurs ou bien à 

développer chez les enseignants et chez les jeunes une première approche de la maîtrise des langages de 

l'informatique, de la production et de la diffusion de contenus numériques dans la mesure où : 

 

-    les activités autour de la programmation permettent de concevoir et produire de petites applications, de 

procéder par tests et corrections successives, d'aborder des modes de résolution de problèmes en favorisant des 

postures d'acteurs et pas seulement d'utilisateurs ; 

  -  il s'agit de donner à réaliser des projets numériques, à les partager et à les diffuser dans l'école et hors de l'école ; 

   - il s'agit de faciliter une meilleure compréhension de concepts scientifiques abstraits par des activités traduisant 

de manière concrète ces concepts et favorisant la persévérance scolaire d'élèves en difficulté qui se révéleraient 

doués en la matière ; 

  -  cette approche peut favoriser la découverte d'un domaine professionnel peu connu des élèves et offrant des 

perspectives très favorables y compris dans l'entrepreneuriat. 

 

Socle commun   

• Domaine 1 - Les langages pour penser et communiquer :  

  Comprendre, s'exprimer en utilisant les langages mathématiques, scientifiques et informatiques  

 [L’élève] sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des outils numériques et réaliser des 

traitements automatiques de données. Il connaît les principes de base de l'algorithmique et de la conception des 

programmes informatiques. Il les met en œuvre pour créer des applications simples.  

  Coopération et réalisation de projets  

 L'élève travaille en équipe, partage des tâches, s'engage dans un dialogue constructif, accepte la contradiction tout 

en défendant son point de vue, fait preuve de diplomatie, négocie et recherche un consensus  Domaine 4 - Les 

systèmes naturels et les systèmes techniques  

  Démarches scientifiques  

 L'élève sait mener une démarche d'investigation. Pour cela, il décrit et questionne ses observations ; il prélève, 

organise et traite l'information utile ; il formule des hypothèses, les teste et les éprouve ; il manipule, explore plusieurs 

pistes, procède par essais et erreurs  

  

 Domaine 2 : Les méthodes et outils pour apprendre 

En mathématiques, ils apprennent à utiliser des logiciels de calculs et d’initiation à la programmation 
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Résumé de la séquence : 

 

Séance Objectifs Matériel 

1 - Recenser qui connait Scratch (frère ou sœur au collège, lycée…) 
 

- Voir quelques exemples de programmes très différents. 
Un jeu : le jeu de Nim https://scratch.mit.edu/projects/143516335 
Un jeu de labyrinthe : https://scratch.mit.edu/projects/141161631  
Un jeu des différences : https://scratch.mit.edu/projects/13375634  
Une visite guidée interactive : https://scratch.mit.edu/projects/221057574  
« histoire » : https://scratch.mit.edu/projects/727181030  

Autre : https://scratch.mit.edu/projects/731038914 
 
Découvrir l’environnement de programmation Scratch : les différentes zones de 
travail du logiciel, menus et fonctions principales : vérifier que le vocabulaire est bien 
acquis par les élèves. 
Mettre l’accent notamment sur les catégories Mouvement (bleu foncé), Apparence 
(violet), Événement (marron) et Contrôle (orange) 
 

- Les laisser découvrir et manipuler librement 10/15 min. 
 

- Commencer à donner des « mini-défis/ exercices » aux élèves :  
Ajouter un Sprite, le faire avancer, parler ; changer d’arrière-plan… 

 

Pour la 
classe : 

 
1 TNI ou 
vidéo-
projecteur 

-  
- 1PC avec le 

 logiciel Scratch 
 

 Seconde série de mini-défis /exercices : amener à découvrir l’arrière-plan avec  les 
coordonnées) : nécessité d’un bloc « position de départ » 

2 Défi 1 en binômes : le plangeur       Puis  Correction coll 
Puis missions données à chaque binôme ( différentiation dans le choix des 
missions)  

- Fiches 
mission 
plastifiées 

 

 

Dans un 
dossier sur le 
pc : les 
vidéos, les 
missions 

 
Pour 

  chaque binôme 
: 

1 PC avec le 
Logiciel 

Scratch ou 1 
tablettes 

 
Fiches élèves  

 
 

3 
Missions données à chaque binôme ( différentiation dans le choix des missions) 1/ 3/  
5/  

4 Missions données à chaque binôme (différentiation dans le choix des missions) : 6 / 4 
/ 2  (ou/et 7/ 8 ) 

Ces cartes vertes sont suffisantes dans un premier temps pour l’initiation. 
Toutefois, vous pouvez aller plus loin et passer aux cartes missions bleues, et 
pourquoi pas rouges ! 
Cartes missions Bleues : Les plus importantes si vous ne souhaitez en faire que 
quelques-unes:  29 / 30 / 21 / 22 / 23 / 34 
Les cartes Missions Rouges : Les 48 49 53 54 55 semblent être les plus 
compliquées. Les autres sont abordables pour les élèves qui auront réussi tout ce 
qui précède ! 

5 Prendre connaissance du défi : Quelles sont les contraintes, et donc quelles pistes en 
collectif 
Chaque binôme se lance dans la programmation de son défi 

6 Elaboration du défi et finalisation. 

7 Visionnage des défis des autres classes participantes   
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Séance 1 – Fiche élève 1 

  

1. Découverte de l’interface de Scratch  

Complète les cadres sous l’image en notant le nom des différentes zones du logiciel :  
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A : ____________________________________________________  

C’est là que se déroule le « jeu » ou plus généralement le programme dans Scratch.  

B : ____________________________________________________  

C’est ici que se trouvent les personnages ou les objets qui seront manipulés dans le programme.  

C : ____________________________________________________  

Cette zone correspond à l’image derrière le lutin, le Sprite. Par défaut, c’est un fond blanc.  

D : ____________________________________________________  

C’est ici que l’on trouve l’ensemble des instructions (ou blocs) que l’on va utiliser dans le programme 

; ces instructions sont regroupées par couleurs.  

E : ____________________________________________________  

Espace dans lequel on écrit le programme. 
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Séance 2 – Fiche élève 2 

Les coordonnées X et Y dans Scratch  
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 Eventuellement : 

2. Exercices  

Pour chacun des exercices ci-dessous, trouve les bonnes instructions dans la zone « script » et écris le 

programme correspondant dans Scratch pour réaliser la tâche demandée.  

Une fois que tu as trouvé le bon programme, écris dans les cadres les blocs que tu as utilisés :  

• Exercice 1 : Faire avancer le chat de 20 pas et lui faire dire bonjour  

  

  

  

• Exercice 2 : Répéter 3 fois : faire avancer le chat de 20 pas et lui faire dire bonjour  

    

  

  
  

  

• Exercice 3 : Répéter indéfiniment : faire avancer le chat de 20 pas et lui faire dire bonjour  

  

  
  

  
  

  

• Exercice 4 : même chose quand on clique sur le drapeau vert  

  

  
  

  
  

mailto:Maxime.becquet@ac-lille.fr
mailto:valerie5.fournier@ac-lille.fr


Maxime.becquet@ac-lille.fr et valerie5.fournier@ac-lille.fr  
à partir des missions de l’Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho-2016 

  

Fiche bilan - Scratch : les blocs-instruction  

Je colorie, au crayon de couleur, les blocs que je connais 

dans le logiciel Scratch.  
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