
Formation interdisciplinaire

La Programmation



Le BO
Mathématiques

Technologie



Les attendus de fin de cycle
Mathématiques

Technologie



Les connaissances et 
compétences associées

Connaissances Mathématiques Technologie

Notion de variable 
informatique Idem Idem

Déclenchement d’une 
action par un événement, 
séquences d’instructions, 
boucles instructions 
conditionnelles

Idem Idem

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

Idem Idem

Notion d’algorithme et de 
programme Idem Idem

Identiques



Les connaissances et 
compétences associées

Connaissances Mathématiques Technologie

Ecrire mettre au point 
(tester, corriger) et 
exécuter un programme….

En réponse à un problème 
donné

Commandant un système 
réel et vérifier le 
comportement attendu

Notions de message 
échangé entre objets

Forme et transmission du 
signal

Capteurs actionneurs

Les diffé
rences



Les activités
Mathématiques Technologie

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

Concevoir, paramétrer, programmer des 
applications informatiques pour appareils 
nomades.
Observer et décrire le comportement d’un 
robot ou d’un système embarqué. En 
décrire les éléments de sa programmation.
Agencer un robot pour répondre à une 
activité donnée.
Ecrire, à partir d’un cahier des charges, un 
programme afin de commander un 
système.
Modifier un programme existant dans un 
système technique afin de l’améliorer 
(comportement, rapidité…)



Déroulé de la formation
Groupe 1 Groupe 2

Balle rebondissante : prise en main du logiciel  scratch DEL rouge : prise en main du logiciel  mblock

Ajout paddle Feu tricolore

Evolutions Potentiomètre

PERMUTATION

DEL rouge Balle rebondissante

Feu tricolore Ajout paddle

Potentiomètre Evolutions

Piloter le paddle avec le potentiomètre de la carte arduino
Mise en évidence de l’interdisciplinarité

Piloter le paddle avec le potentiomètre de la carte arduino
Mise en évidence de l’interdisciplinarité



Comment programmer une balle 
rebondissante?

Première étape : ajouter un 
nouveau lutin de type 
« balle »



Comment programmer une 
balle 

rebondissante?
Définir l’événement qui 
déclenchera le programme

La balle avancera de 10
Et
Rebondira lorsqu’elle 
touchera un bord

Le mouvement 
de la balle se 
répétera 
indéfiniment
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