Formation réforme du collège – PROGRAMMATION ET ALGORITHME

Programme du cycle 4
[image: ]
Exemple de programme simple pour découvrir SCRATCH
[image: ]Objectif principal : prise en main du logiciel par les élèves
[image: ]Les élèves doivent déplacer le chat d’un cercle à l’autre en utilisant les briques suivantes :

[image: ]Réalisations de figures géométriques
En utilisant les briques suivantes, le chat peut réaliser des tracés en programmant des déplacements.
[bookmark: _GoBack]Exercice n°1
Écrire le programme pour réaliser un carré avec des cotés de longueur 50 sans et avec boucle.





	Exemples de construction de figures géométriques 
· Polygones réguliers
· [image: ][image: ]Autres constructions



[image: ]Exercice n°2 
Réaliser le dessin produit par le programme ci-contre




Ce dessin peut être réalisé à l’aide d’une boucle et d’une variable
 Il est possible aussi d’écrire un algorithme avec les élèves

Écrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des évènements extérieurs
1. [image: ]Exemple 1 : Écrire un programme pour que le chat se déplace du point A au point B lorsqu’un utilisateur appuie sur une des  flèches (évènement extérieur)
Objectif : Déplacer le lutin du point A au point B avec les flèches en passant dans le trou du mur 
Concept introduit
· 	Les boucles
· 	Les instructions conditionnelles
Décomposition du problème en sous-problèmes 
	Position de départ :
· Du chat
· Du point A
· Du point B
· Du mur
	[image: ]    [image: ]
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	Déplacement du lutin
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	Mur et sortie de l’écran
	

	fin du jeu
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2. Exemple 2 : création d’un jeu ou deux lutins font la course pour sortir d’un labyrinthe
[image: ]
Concept introduit :
· Programmer deux scripts en parallèles
· Reconnaitre des configurations utilisées dans le programme précédent 
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‘Théme E - Algorithmique et programmation

Aucycle 4, les élaves sinitient 4 la programmation, en développant dans une démarche de projet quelques programmes simples, sans
viser une connaissance experte et exhaustive dun langage ou dun logiciel particulier. En créant un programme, ifs développent des
‘méthodes de programmation, revisitent les notions de variables et de fonctions sous une forme diferente, et sentrainent au

raisonnement

Attendus de fin de cycle
= Ecrire, mettre au point et exécuter un programme simple

Connaissances et compétences associées

Décomposar un probléme en sous-problémes afin de structurer un
programme ; reconnaite des schémas.

Ecrire, metre au point tester corriger) et exécuter un programme
en réponse 3 un probléme donné.

Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées
par des événements extérieurs.

Programmer des scripts se déroulant en paraliéle.

- Notions daigorithme et de programme.

- Notion de variable informatique.

- Déclenchement dune action par un événement, séquences
dinstructions, boucles, instructions conditionnelles.

Exemples de situations, d'activités et de ressources pour
Téléve

Jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong, bataille navale, jeu de nim,
tic tac toe.

Realisation de figure a aide d'un logiciel de programmation pour
consolider les notions de longueur et dangle.

Initiation au chifrement (Morse, chifie de César, code ASCIL.).
Construction de tables de conjugaison, de pluriels, jeu du
cadavre exquis.

Caleuls simples de calendrier

Caleuls de rpertoire (recherche, recherche inversée..).

Caleuls de frequences dapparition de chaque lettre dans un texte
‘pour distinguer sa langue dorigine :francais, anglais, taien, etc.
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