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Dans le cadre de l’appel à projets 2007 de la Fondation C.Génial, l’association 
Colombbus a été retenue pour le développement des kits Tangara. 
Basés sur l’utilisation du logiciel Tangara, ces contenus pédagogiques auront pour objet la 
réalisation de programmes informatiques inspirés des activités d’entreprises françaises. 
Diffusés librement, ces kits serviront à la réalisation d’ateliers avec des collégiens, qui 
auront ainsi l’opportunité d’appendre la programmation informatique. Ces ateliers pourront 

donner lieu à l’intervention d’ingénieurs et/ou à la visite des entreprises partenaires. 

Areva, EADS, France Télécom, Schlumberger, la SNCF et Technip ont créé 
la Fondation C.Génial autour d’un projet commun : le développement de la 
culture scientifique et technique chez les jeunes collégiens et lycéens. La 
Fondation soutient le développement des kits Tangara dans le but de : 

- Renforcer les liens entre l’école et l’entreprise 
- Illustrer le lien entre ce qui est enseigné aux élèves et la mise en œuvre dans l’entreprise 
- Faire connaître les métiers scientifiques et techniques et les carrières 
- Informer sur les enjeux de société liés à l’avancée des sciences et des technologies 
- Susciter des vocations scientifiques 

> http://www.cgenial.org 
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- Réalisation d’un logiciel de « t’chat » 
- Planification et optimisation d’un réseau mobile 
- Simulation d’un satellite de détection des catastrophes naturelles 
- Réalisation d’un simulateur de TGV 
- Simulation du trafic ferroviaire 
2) Ateliers pilotes basés sur ces kits 
3) Site Internet : 
- Diffusion des kits pédagogiques 
- Mise en relation avec les entreprises partenaires pour l’organisation des visites 
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08/08    - Finalisation de Tangara v1 

   - Définition des contenus pédagogiques 

09/08 à 12/08  - Organisation des ateliers pilotes 

01/09 à 06/09  - Réalisation des ateliers pilotes 

   - Visite des entreprises partenaires 

06/09    - Evènement de présentation des résultats 

   - Diffusion des kits pédagogiques 
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Tangara est un outil pédagogique développé par Colombbus pour enseigner la 

programmation informatique aux jeunes. 

Ce logiciel a pour objectif principal d’éveiller la curiosité scientifique des jeunes 

et de les sensibiliser au fonctionnement des technologies de l’information et de 

la communication. 
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Grâce à une interface simple et intuitive, les jeunes (à 
partir de 11 ans) peuvent créer de véritables 
programmes informatiques avec des fonctionnalités 
avancées : animations graphiques, vidéo, audio, Internet, 
etc. 

Tangara peut servir de base à l’animation d’ateliers 

informatiques répartis sur une ou plusieurs séances, 

avec de multiples objectifs pédagogiques possibles : 

- Utilisation active de l’ordinateur en tant qu’outil 
- Découverte de notions scientifiques et techniques telles que les angles, le son, Internet, etc. 
- Renforcement de la rigueur, des capacités d’analyse et de raisonnement 
- Apprentissage du travail en groupe 
- Développement de l’expression écrite (rédaction d’un blog) et orale (présentation des résultats) 
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Sous Tangara, la programmation s’effectue en écrivant des 
commandes qui sont exécutées en temps réel. Ces commandes 
permettent de créer des objets : fenêtres, boutons, images, etc. 
Chaque objet possède un nom et peut réaliser des actions. En 
combinant plusieurs objets, on crée des interfaces qui, une fois 
réunies, constituent le programme. 

Les commandes peuvent être sauvegardées dans des fichiers, 
exécutables sous Tangara, ou directement en double-cliquant 
dessus. 

Développé depuis 2006 par Colombbus avec le soutien de France Telecom, Tangara est écrit en 
Java : il est donc exécutable sur tout type d’environnement (Windows, Linux, Mac OS). Totalement 
multilingue, Tangara sera distribué gratuitement en tant que logiciel libre.  



 

KIT PÉDAGOGIQUE « TôCHAT » 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

L’objectif de cet atelier est de développer un logiciel de communication sur Internet : envoi de 
messages, de dessins, jeux en ligne. 
Les élèves commencent par apprendre les bases de la programmation et du fonctionnement 
d’Internet, puis les appliquent au travers de la réalisation d’un programme qu’ils pourront 
envoyer à d’autres enfants pour échanger avec eux : élèves d’un autre établissement, enfants 
d’un autre pays, etc. 
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 - Apprentissage du fonctionnement technique d’Internet : client, serveur, adresses Internet, 

requêtes. 
- Apprentissage des notions liées à la programmation objet : commandes, objets, méthodes, 
paramètres, évènements, interfaces, validation, programmes. 
- Environnement de l’ordinateur : gestion des fichiers, copier/coller, utilisation des logiciels 
(Tangara, MS Paint, bloc notes, MS Word, Explorateur Internet…). 
- Si le logiciel est utilisé dans le cadre d’un échange avec des élèves d’un autre pays, découverte 
d’une autre culture. 
- L’atelier peut être complété par la visite de locaux de France Télécom et par l’intervention 
d’ingénieurs de l’entreprise qui pourront donner aux élèves un aperçu des métiers des 
télécommunications. 
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- Application de notions mathématiques telles que : expressions numériques, équations, 
pourcentages, nombres relatifs, écriture décimale, plan et repères. 
- Expression écrite : l’écriture des commandes ne tolère pas les fautes d’orthographe. Rédaction 
d’un blog pour décrire l’avancement des développements. 
- Expression orale : présentation au public des résultats de l’atelier et démonstration du logiciel. 
- Travail en groupe : définition en commun des fonctions du logiciel de t’chat, répartition des tâches 
puis intégration des travaux de chacun. 
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KIT PÉDAGOGIQUE « RÉSEAU MOBILE » 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

L’objectif de cet atelier est de développer un logiciel de planification de réseau cellulaire : 
attribution des fréquences, calcul des interférences et analyse des performances.  
Les élèves commencent par apprendre les bases de la programmation et les principes 
physiques de la propagation des ondes et des interférences. Ensuite, ils appliquent ces 
connaissances au travers de la réalisation d’un programme de simulation qu’ils pourront ensuite 
tester sur un cas type : les élèves proposent l’ingénierie d’un réseau sur une zone géographique 
donnée, en fonction des contraintes budgétaires. 

C
O

N
N

A
IS

SA
N

C
ES

 A
Q

U
IS

ES
 

- Apprentissage des notions physiques de fréquence, de propagation des ondes et d’interférence. 
- Apprentissage des notions liées à la programmation objet : commandes, objets, méthodes, 
paramètres, évènements, interfaces, validation, programmes. 
- Apprentissage des notions de pavage du plan à l’aide d’un nombre fini de couleurs. 
- Environnement de l’ordinateur : gestion des fichiers, copier/coller, utilisation des logiciels (Tangara, 
MS Paint, bloc notes, MS Word, Explorateur Internet…). 
- L’atelier peut donner lieu à la visite de locaux de France Télécom et par l’intervention d’ingénieurs 
de l’entreprise qui pourront donner aux élèves un aperçu des métiers des télécommunications. 
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- Application de notions mathématiques telles que : calcul de distance, pavage du plan, calcul d’un 
budget. 
- Expression écrite : l’écriture des commandes ne tolère pas les fautes d’orthographe. Rédaction 
d’un blog pour décrire l’avancement des développements. 
- Expression orale : présentation au public des résultats de l’atelier et démonstration du logiciel. 
- Travail en groupe : définition en commun des fonctions du logiciel de simulation, répartition des 
tâches puis intégration des travaux de chacun. 

 

T
A

N
G

A
R

A
 



 

KIT PÉDAGOGIQUE « SATELLITE » 
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Cet atelier a pour objectif le développement d’un environnement de simulation de détection par 
satellite des catastrophes naturelles en Méditerranée. 
Sous Tangara, les élèves programment le comportement du satellite, qui envoie régulièrement 
des photographies, et des stations de sol qui analysent le contenu de ces photographies pour 
détecter d’éventuelles catastrophes (incendie, pollution marine). 
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- Apprentissage des notions liées à la programmation objet : commandes, objets, méthodes, 
paramètres, évènements, interfaces, validation, programmes. 
- Apprentissage des grands principes du fonctionnement d’un satellite et des métiers associés. 
- Géographie : apprentissage de la carte de la Méditerranée (pays, principales villes, reliefs, etc.). 
- Initiation aux techniques de traitement d’image. 
- Environnement de l’ordinateur : gestion des fichiers, copier/coller, utilisation des logiciels 
(Tangara, MS Paint, bloc notes, MS Word, Explorateur Internet…). 
- L’atelier peut donner lieu à la visite de locaux d’EADS et à l’intervention d’ingénieurs de 
l’entreprise. 

A
P

TI
TU

D
ES

 D
ÉV

EL
O

P
P

ÉE
S 

- Application de notions mathématiques telles que : expressions numériques, équations, 
pourcentages, nombres relatifs, écriture décimale, plan et repères. 
- Expression écrite : l’écriture des commandes ne tolère pas les fautes d’orthographe. Rédaction d’un 
blog pour décrire l’avancement des développements. 
- Expression orale : présentation au public des résultats de l’atelier et démonstration du logiciel. 
- Travail en groupe : définition en commun des fonctions du simulateur, répartition des tâches puis 
intégration des travaux de chacun. 



 

KIT PÉDAGOGIQUE « TRAFIC FERROVIAIRE » 
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Au cours de cet atelier, les élèves apprennent les bases de la signalisation ferroviaire. Puis ils 
appliquent ces notions en créant un logiciel de simulation de trafic dans lequel ils modélisent la 
circulation d’un train. 
Ils peuvent ensuite observer l’évolution de cet environnement en fonction des différents 
paramètres : nombre de trains, emplacement de la signalisation, configuration des voies, etc. 
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- Apprentissage des bases du trafic ferroviaire. 
- Apprentissage des notions liées à la programmation objet : commandes, objets, méthodes, 
paramètres, évènements, interfaces, validation, programmes. 
- Apprentissage de l’utilisation d’un environnement de simulation pour valider des hypothèses 
techniques. 
- Environnement de l’ordinateur : gestion des fichiers, copier/coller, utilisation des logiciels 
(Tangara, MS Paint, bloc notes, MS Word, Explorateur Internet…). 
- L’atelier peut donner lieu à la visite de locaux de la SNCF et à l’intervention d’ingénieurs de 
l’entreprise. 
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- Application de notions mathématiques telles que : expressions numériques, équations, 
pourcentages, nombres relatifs, écriture décimale, plan et repères. 
- Expression écrite : l’écriture des commandes ne tolère pas les fautes d’orthographe. Rédaction 
d’un blog pour décrire l’avancement des développements. 
- Expression orale : présentation au public des résultats de l’atelier et démonstration du logiciel. 
- Travail en groupe : définition en commun des fonctions du simulateur, répartition des tâches puis 
intégration des travaux de chacun. 



 

KIT PÉDAGOGIQUE « SIMULATEUR TGV » 
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Au cours de cet atelier, les élèves créent un logiciel de simulation d’une cabine de pilotage de 
TGV. 
Grâce à Tangara, ils reproduisent les commandes du conducteur et programment leurs effets sur 
le train. L’utilisation d’une vidéo dont la vitesse varie permet de simuler le défilement du paysage 
ainsi que l’accélération ou la décélération du train. 
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- Apprentissage des notions liées à la programmation objet : commandes, objets, méthodes, 
paramètres, évènements, interfaces, validation, programmes. 
- Apprentissage du fonctionnement d’un train et des principales commandes du TGV. 
- Environnement de l’ordinateur : gestion des fichiers, copier/coller, utilisation des logiciels 
(Tangara, MS Paint, bloc notes, MS Word, Explorateur Internet…). 
- Initiation au montage vidéo. 
- L’atelier peut donner lieu à la visite de locaux de la SNCF et à l’intervention d’ingénieurs de 
l’entreprise qui pourront donner aux élèves un aperçu des métiers autour du train. 
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- Application de notions mathématiques telles que : expressions numériques, équations, 
pourcentages, nombres relatifs, écriture décimale, plan et repères. 
- Expression écrite : l’écriture des commandes ne tolère pas les fautes d’orthographe. Rédaction 
d’un blog pour décrire l’avancement des développements. 
- Expression orale : présentation au public des résultats de l’atelier et démonstration du logiciel. 
- Travail en groupe : définition en commun des fonctions du simulateur, répartition des tâches puis 
intégration des travaux de chacun. 


