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PROGRAMMER
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eLémentaire
EN BRANCHE
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Le robot-idiot doit sortir
d’un labyrinthe ou d’un
parcours que I'on aura
construit en grandeur nature. L'éleve
se met dans la peau d’un robot pour
découvrir ce qu’il peut faire ou pas.

Objectif : Initier les enfants a la notion
d’algorithme en les faisant agir et en
se dirigeant selon un programme et
des commandes définis au préalable.

Donner un sens a la notion
d’algorithme a travers un exemple
concret.
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MACHINE a TRIER

Les éleves suivent un parcours
dichotomique tracé sur le sol pour
trier 6 éléments. En comparant les
éléments 2 a 2, celui qui est le plus
grand des deux se place a gauche,
le plus petit a droite.

Objectif : comprendre le
fonctionnement d’un réseau de tri .
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Comment fabriquer votre mini livre ?

=== m m=Plier

Plier la feuille A4 “bord a bord” de maniére a la diviser
en 8 rectangles identiques.
Inciser le segment central en gras puis

Découper

replier la feuille sur sa longueur et écarter les plis centraux.




De la programmation dans les programmes du cycle 2 et 3.

adopter une démarche scientifique

rendre compte des observations, expériences, hypothéses et
conclusion

développer Fabstraction : apprendre & anticiper leffet de telle ou
telle sdquence d'instructions avant méme de la fairs exécuter
par une machine ou un programme

\
\

\

coder et décoder pour prévoir, représenter et réaliser

des déplacements dans des espaces familiers, sur un
quadrillage, sur un écran

se repérer dans le temps et le représenter

_\LSCi&I‘lCES et technologie

1

s'approprier un environnement num érique

repérer et comprendre la communication et la gestion de
linformation

utilizer des outils numériques pour traiter des données et
simuler des phénoménes

identifier diférentes formes de signaux (sonore, lumineux
radio...}

)
J
)

décrire des déplacements

décrire une solution

argumenter au sujet d'une solution

introduire un langage précis | langage oral et écrit

produire des écrits variés

expliguer un phénomeéne a l'oral et & I'écrit

observer le fonctionnement du verbe et lorthographier (impératif)

Modeéliser un programme de construction sur quadrillage (pixel
art)

( -

_ Programmation

artz plastiques et education musicale

coder une musigue |

g

I
1

EPS

se reperer et se déplacer en ufilisant des répéres

g . .. . .
I'l Se reperer, decrire ou executer des deplacements, sur un plan

-

Accomplir, décrire, coder des déplacements dans des espaces
familiers

Programmer les déplacements d'un robot ou ceux d'un

personnage sur un &cran en utilisant un logiciel de
. programmation
|

I'k tracer des figures géomeétriques simples et complexes

analyser une situation probléme

[ adopter une demarche par essais emeurs

| - ) )
{ manipuler, verbaliser, abstraire
-

décomposerun probléme complexe en sous-problémes

résolution de problémes schématiser

créer de nouvelles situations problémes
> -
-

. cooperer,@couter, se mettre d'accord

| confronter difiérentes stratégies et les classer par pertinence

1 y
\ efficacite

apprendre par I'action, l'observation, lanalyse de son activitd et
celle des autres

conduire un déplacement

Comment fabriquer votre mini livre ?

- === m=Plier
Découper

Plier la feuille A4 “bord a bord” de maniére a la diviser
en 8 rectangles identiques.

Inciser le segment central en gras puis
replier la feuille sur sa longueur et écarter les plis centraux.
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