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Modalités de mise en oeuvre
Les activités d’initiation à la programmation ne nécessitent pas 
forcément l’utilisation de matériel numérique. 

L’objectif est avant tout d’accompagner les élèves dans la 
compréhension du monde dans lequel ils vivent et de développer 
chez eux une pensée algorithmique et une démarche 
d’investigation transférables à toutes les disciplines.

Pour faciliter la mise en œuvre dans les classes, nous conseillons le 
fonctionnement en ateliers tournants :

- Un groupe en activité « débranchée » (sans outil numérique)

- Un groupe en activité robot 

- Un groupe sur logiciel tablette ou PC

Nos séquences sont pensées de façon à être complémentaires.



Avant propos
- Code.org (https://code.org) est un site internet qui propose de 

découvrir la programmation par bloc. Il ne nécessite aucune 
installation et est utilisable sur n’importe quel ordinateur et tablette. 

- Il est particulièrement adapté à des élèves de cycle 2 et 3 pour les 
amener à découvrir les principes de la programmation par bloc.

- En dehors d’un usage simple où l’élève vient réaliser une série 
d’exercices de programmation, Code.org propose aussi un usage avec 
gestion par l’enseignant. Celui-ci a alors la possibilité de générer des 
comptes pour les élèves et de disposer d’un suivi des activités 
réalisées. Quant à lui, l’élève bénéficie de la possibilité de retrouver 
son parcours et son degré de réussite à chaque activité. 

- L’interface n’est pas totalement en français et, malgré le choix de la 
langue, il reste des textes et menus en anglais. 



Sommaire• Page 6 : Accès enseignant

• Page 7: Création d’une classe et 
inscription des élèves

• Page 8 : Apporter des modifications

• Page 10 : Accès élève

• Page 12 : Catalogue des cours

• Page 14 : Tableau de bord de l’élève

• Page 15 : Tableau de bord de l’enseignant

• Page 16 : Mon cahier de programmeur 
(proposition de progression)

Guide d’utilisation de code.org :

Une séquence d’apprentissage 
sur Code.org peut être menée 
de manière simultanée avec 
une séquence robot ou/et une 
séquence d’activités 
débranchées.



Accès 
enseignant

Création du compte 
enseignant
Sur la page d’accueil sélectionner 
le champ « Type de compte » 
puis choisir le type de compte 
« Professeur » 

Renseigner les différents champs 
(privilégier l’adresse 
professionnelle @ac-) puis 
s’inscrire.



Création d’une 
classe et 
inscription des 
élèves

Dans Code.org une classe est 
appelée une Section. Le terme 
Classe correspond au niveau 
scolaire.

Pour imprimer les cartes de 
connexion élèves, il faut 
sélectionner :

Imprimez des cartes avec les 
données de connexion de vos 
élèves

Il faudra saisir le nom de la classe et le niveau : un code est 
alors affecté à la classe.

Ne pas oublier de sauvegarder puis cliquer                                      
puis                                        .
Indiquer uniquement le prénom ou prénom + initiale nom (il 
n’est pas utile de mettre d’autres données personnelles en 
ligne).



Apporter des 
modifications

Modification des classes et listes d’élèves 
Pour modifier ou supprimer une classe, ajouter, modifier ou 
supprimer des comptes d’élèves, il suffit d’entrer dans son 
tableau de bord 

Modification ou suppression d’une classe 
Cliquer sur le chevron en bout de ligne de la classe :
- Modifier les détails de la section permet de modifier les 

paramètres saisis ou choisis lors de la création de la classe
- Permet également d’imprimer les cartes de connexion  

élèves de la section , d’accéder à la gestion des élèves 
et/ou  de voir la progression des élèves



Apporter des 
modifications

Modification ou suppression d’un compte élève
Cliquer sur le nom de la classe puis l’onglet Gérer les élèves 
sur le chevron en bout de ligne de la classe. 
Vous avez la possibilité :
- d’ajouter ou supprimer un élève
- Modifier les informations d’un élève
- Déplacer un élève dans une autre classe (section)
- Afficher le code secret d’un élève
- Changer le code secret d’un élève
- Imprimer les cartes de données de connexion des élèves 

de la classe



Accès élève
option A

Après avoir générer les cartes de 
connexion, l’élève pourra 
individuellement se connecter à 
la section (classe) avec son 
propre identifiant.

Pour se connecter, les élèves ont besoin du code de la classe et de 
leurs paramètres d’identification présents sur les cartes de 
connexion. 



Accès élève
option B

OU

Il est aussi possible de fournir le lien d’accès incluant le code de la 
classe ce qui évite aux élèves de retenir ce dernier.

Par exemple : http://studio.code.org/sections/VFHXHS (l’adresse 
peut être mise en lien dans un ENT, dans le cahier de textes, sous 
forme de Qrcode affiché dans la classe, etc.). 

Cette option est à retenir car 
moins de clics!



Catalogue des 
cours

Dans cette section les élèves ont 
accès à des séquences 
complètes appelées « cours » de 
18 étapes environ. 

Dans le cours 1, plutôt destiné au cycle II, ils pourront créer des 
programmes informatiques, développer des compétences pour résoudre 
des problèmes et persister lors de tâches difficiles. À la fin de ce cours, les 
élèves réalisent leur propre jeu personnalisé ou une histoire qu'ils 
pourront partager. 

Dans le cours 2, destiné au cycle III, les élèves créeront des programmes 
plus sophistiqués pour résoudre des problèmes et développeront des jeux 
interactifs ou des histoires qu'ils pourront partager. Ce cours convient 
parfaitement aux élèves à partir du CM1 qui n’ont aucune expérience 
antérieure de programmation. 

Attention certaines étapes faisant référence à des éléments de programme 
qui ne font pas partie du cycle (les angles dans le cours 2), il est préférable 
de tester le cours qui vous intéresse avant d’y lancer votre classe. 
Les cours 3 et 4 sont réservés au 2nd degré. 



Catalogue des 
cours

Déplacements absolus 

Il s’agit de déplacements sur 
quadrillage correspondant 
aux points cardinaux. 
La flèche indique la direction 
du déplacement.

Déplacements relatifs

Les déplacements prennent 
en compte la position et 
l’orientation de l’objet. 
On se met « à la place de ». 

Les images de commandent sont 
issues du logiciel TUXBOT.



Tableau de bord 
de l’élève

Le tableau de bord élève est un 
espace privé. L’élève organise 
son travail comme il le souhaite.

Il peut également suivre sa 
progression et ses réussites



Tableau de bord 
de l’enseignant

Le tableau de bord l’enseignant 
est un espace qui lui permet de 
gérer les exercices et les progrès 
de sa section (classe).



Mon cahier de programmeur – Code.org « Cours 1 » 

Objectifs Activités 
Colorie les bulles correspondant aux activités (= 
leçons sur le site code.org) que tu as réalisées.

Je sais utiliser un code fléché.

Je sais faire un glisser-déposer.

Je comprends ce qu’est un algorithme.

Je sais produire un algorithme avec des blocs
pour déplacer un personnage sur écran 
(déplacements absolus). 

Je sais compléter ou corriger un algorithme
avec des blocs pour déplacer un personnage sur 
un écran (déplacements absolus).

Je sais produire un algorithme en utilisant les 
boucles pour déplacer un personnage sur un 
écran (déplacements absolus).

Je sais naviguer en toute sécurité.
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Mon cahier de programmeur – Code.org « Cours 2 » 

Objectifs Activités 
Colorie les bulles correspondant aux activités (= 
leçons sur le site code.org) que tu as réalisées.

Je sais utiliser un code fléché.

Je comprends ce qu’est un algorithme.

Je sais produire un algorithme avec des blocs
pour déplacer un personnage sur écran 
(déplacements relatifs).

Je sais compléter ou corriger un algorithme
avec des blocs pour déplacer un personnage sur 
un écran (déplacements relatifs).

Je sais produire un algorithme en utilisant les 
boucles. 

Je sais produire un algorithme en utilisant la 
nation de condition.

Je sais naviguer en toute sécurité.

1

5

3

2

4

8

9

10

12 13

19

1716

18

6 7

11



Claire GINER
Conseillère pédagogique 
pour les usages du numérique

Antoine COLOMBIER
ERUN HV1

Jean-Christophe BANQUEY
ERUN HV2-3

Catherine PRUNET
ERUN HV4

France GOURINCHAS
ERUN HV3-5

Jean-Christophe MARQUET
ERUN HV6

DSDEN 87


