T P l_ : lRS Progression en programmation
Compétences évaluables en activités de programmation
Pensée Logique,

- 1 STAIM (Sciences, Technologies, Arts, Ingénierie et Mathématiques)

Algarithhmes et Informatique

des Robots d'Evian

http://www.ac-grenoble.fr/ien.evian/spip.php?article836

Socle Commun

L'éléve sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des outils numériques et réaliser des traitements automatiques de données. Il connait les prin-
cipes de base de I'algorithmique et de la conception des programmes informatiques. Il les met en ceuvre pour créer des applications simples.

Niveau 1 : Lire et construire un algorithme qui comprend des instructions simples.

Niveau 2 : Réaliser un programme simple.

Espace et Géométrie

Dés le CE1, les éléves peuvent coder des déplacements a I'aide d’un logiciel de programmation adapté, ce qui les aménera au CE2 a la compréhension, et la production
d’algorithmes simples. Les activités spatiales et géométriques [...] constituent des moments privilégiés pour une premiéere initiation a la programmation notamment a tra-
vers la programmation de déplacements ou de construction de figures.

Ressources :
Activités débranchées

UNPLUGGE;

e , ‘.f;‘/;’

https://interstices.info/upload/csunplugged/CSUnplugged fr.pdf et jeux en ligne reprenant certaines de ces situations https://scratch.mit.edu/studios/1837751/ ° f
http://www-irem.ujf-grenoble.fr/spip/spip.php?article146
https://pixees.fr

Activités branchées
https://www.thymio.org/fr:thymioschoolprojects

https://www.inria.fr/actualite/actualites-inria/inirobot-kit-robotique-pedagogique

https://edu.ge.ch/site/desrobotsenclasse/category/thymio/activites-en-classe/page/2/
http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mettre _en oeuvre son enseignement dans la classe/68/5/RA16 C3 ST vous robot N.D 586685.pdf
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Niveaux Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 Niveau 5 Niveau 6
Cycle 1 Cycle 2 Cycle 3
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Niveaux

Niveau 1

Niveau 2

Niveau 3

Cycle 1

Cycle 2

Programmer des
déplacements
avec un robot
ou des
applications ;
programmer un
robot ou un
personnage sur
un écran

e Je déplace des objets
selon une logique auto-
centrée (ou déplace-
ments absolus).

e Je sais utiliser un robot
de sol.

e Je peux utiliser une
application simple pour
déplacer un objet.

e Je sais choisir les
boutons ou images sur
lesquels je clique ou
appuie.

eJe peux donner des
instructions a un
camarade pour qu’il se
déplace.

e je peux décrire ce que
j'observe quand j'appuie
sur un bouton.

eJe sais choisir les
boutons que je presse
pour faire effectuer au
robot un déplacement
que je souhaite.

eJe peux décrire quelles
actions seront
nécessaires pour réaliser
une mission.

® Je déplace des objets
selon une logique allo-
centrée (ou déplace-
ments relatifs).

e Je peux donner des
instructions a mon
camarade et suivre
physiquement des
instructions.

e Je peux nommer les
différentes étapes de
mon projet sous la
forme d’un algorithme.

® Je peux programmer un
objet ou une
application pour créer
ou réaliser une mission.

o J'utilise le lexique
capteurs, évenement,
actionneur.

e Je peux observer le
programme d’un
camarade et prédire ce
qui se passera.

® Je peux programmer un
objet en utilisant un
programme visuel.

® Je peux vérifier un
programme et le
débugger si nécessaire.

e Je sais utiliser une
boucle.

Niveau 4

e Je peux décomposer un
probleme ouvert en
plusieurs sous-
problémes.

e Je peux modifier un
programme pour
changer son
comportement.

e Je peux tester mon
programme et percevoir
les erreurs.

e Je peux décrire
I'algorithme dont j’aurai
besoin pour effectuer
une tache simple.

e Je peux détecter une
erreur dans un
algorithme.

e Je peux expliquer
comment I'ordinateur
permet a mon robot
d’exécuter les taches
demandées.

e Je sais ce définir ce
gu’est un robot.

Niveau 5

e Je sais décomposer un
probléme ouvert en
sous-problémes.

e Je sais simplifier un
programme si
nécessaire.

e Je programme
différents capteurs.

o Jutilise une variété
d’outils ou de blocs
pour créer mon
programme.

e J'anticipe un
programme complexe
en créant en amont un
algorithme possible.

e Je transfére mes
connaissances dans
différents domaines :
conjugaison, calcul...

Niveau 6

e Je peux expliquer et
programmer chacune
des étapes de mon
algorithme.

e Je peux évaluer
Iefficacité de mon
programme tout en
testant son algorithme.

e J'utilise ma pensée
logique pour repérer et
modifier les erreurs
d’un programme.

e Je sais reconnaitre les
variables utiles et les
modifier pour améliorer
mon programme.

e je peux utiliser
différents capteurs pour
contrdler un objet ou un
écran et prédire ce qu’il
va se passer.
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Niveaux

Niveau 1

Niveau 2 |

Niveau 3

Cycle 1

Cycle 2

Niveau 4

Niveau 5

Niveau 6

Exemples de — Boase
situations ou g - Blockly [ Games SILENT
supports ' ¥ — TEREHER
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odable https://lightbot.com/flash.html M [ 4
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Lightbot JR
CARGO BOT :
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Application ou jeu en ligne:
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o - verimag.imag.fr/~wack/CargoBot
Tuxbot -
Cubetto e
https://studio.code.org/courses -
LearnTolearn Hopscotch #
FEEREE
Bluebot -
0ZOBOT
Inobot
Tynker nove
Compétences o Je fais part d’imagination et de créativité pour améliorer un programme.

transversales

o J'utilise le dessin ou Iécrit pour représenter mes stratégies

e Je persévere et fournis des efforts pour mener mon projet a son terme

e Je coopere avec mes camarades pour chercher, aider et demander de 'aide
e Je pratique une démarche d’investigation pour observer, émettre des hypotheéses, expérimenter et interpréter.
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