La Programmation

Formation interdisciplinaire
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Mathématiques

Au cycle 4, les éléves s'initient 4 la programmation, en développant dans une démarche de projet
quelques programmes simples, sans viser une connaissance experte et exhaustive d’'un langage ou
d’un logiciel particulier. En créant un programme, ils développent des méthodes de programma-
tion, revisitent les notions de variables et de fonctions sous une forme différente, et s'entrainent au
raisonnement.

Technologie

Cet enseignement vise 4 appréhender les solutions numériques pilotant I'évolution des objets tech-
niques de I'environnement de vie des éléves. Les notions d’algorithmique sont traitées conjointe-
ment en mathématiques et en technologie.

Dans le cadre des projets, les éléves utilisent des outils numériques adaptés (organiser, rechercher,
concevoir, produire, planifier, simuler) et concoivent tout ou partie d’un programme, le compilent
et l'exécutent pour répondre au besoin du systéme et des fonctions 4 réaliser. Ils peuvent étre initiés
a programmer avec un langage de programmation couplé & une interface graphique pour en faciliter
la lecture. La conception, la lecture, et la modification de la programmarion sont réalisés au travers
de logiciels d’application utilisant la représentation graphique simplifiée des éléments constitutifs de
la programmation.
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Les attendus de fin de cycle

Mathématiques

Ecrire, mettre au point et exécuter un programme simple

Technologie

Comprendre le fonctionnement d’un réseau informatique
Ecrire, mettre au point et exécuter un programme.
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Mathématiques Technologie

Notion de variable
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Mathématiques Technologie

Ecrire mettre au point
(tester, corriger) et

exécuter un programme.... comportement attendu

En réponse a un probleme Commandant un systeme
donné réel et vérifier le

Forme et transmission du

Notions de message :
signal

échangé entre objets

Capteurs actionneurs




Mathématiques

Jeux divers

Réalisation de figures (angles, longueurs)
Chiffrement

Construction de tables de conjugaison
Calcul simple de calendrier

Calculs de répertoires simple (recherche)
Calculs de fréquence d’apparition d’une
lettre dans un texte
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Technologie

Concevoir, paramétrer, programmer des
applications informatiques pour appareils
nomades.

Observer et décrire le comportement d’un
robot ou d’un systeme embarqué. En
décrire les éléments de sa programmation.
Agencer un robot pour répondre a une
activité donnée.

Ecrire, a partir d’un cahier des charges, un
programme afin de commander un
systeme.

Modifier un programme existant dans un
systeme technique afin de 'améliorer
(comportement, rapidité...)
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Dérouleé de la formation
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Comment programmer une balle
rebondissante?
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h tourner ¥) de degrés

s'orienter a

s'orienter vers
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Premiere étape : ajouter un
nouveau lutin de type
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Ccomment programmer une
balle
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Et

Rebondira lorsqu’elle
touchera un bord

avancer de

tourner (4 de degrés

ﬁ tourner ¥) de degrés

s'orienter a

s'orienter vers

aller 5 x: CEIW v:
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Le mouvement
de la balle se
répétera
indéfiniment
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glisser en o secondes a x: |

rebondir si le bord est atteint

fixer le sens de rotation positioh
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