ANNEXE 1

Programme d’enseignement des mathématique cycle 4 (2020)

Théme E — Algorithmique et programmation

Au cycle 4, les éléves s'initient a 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 programmation, revisitent les notions de variables et de fonctions sous une
forme différente, et s’entrainent au raisonnement.

Exemples d’activités possibles : jeux dans un labyrinthe, jeu de Pong, bataille navale, jeu de
nim, tic tac toe, jeu du cadavre exquis.

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

Ecrire, mettre au point, exécuter un programme

Connaissances

- Notions d’algorithme et de programme.

- Notion de variable informatique.

- Déclenchement d’'une action par un événement.

- Séquences d'instructions, boucles, instructions conditionnelles.

Competences associees
- Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme en réponse a un
probléme donné.

Repeéres annuels de progression cycle 4 (programme 2020)

ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION 7

Ecrire, mettre au point, exécuter un programme

Les repéres qui suivent indiquent une progressivité dans le niveau de complexité des activités relevant de ce théme. Certains éléves sont capables de réaliser
des activités de troisieme niveau des le début du cycle.

1 niveau 2° niveau 3° niveau
A un premier niveau, les éléves mettent en ordre A un deuxiéme niveau, les connaissances et les A un troisiéme niveau, |'utilisation simultanée de
et/ou complétent des blocs Scratch fournis parle | compétences en algorithmique et en boucles « répéter ... fois », et « répéter jusqu’a ... » et
professeur pour construire un programme simple. | programmation s'élargissent par : d'instructions conditionnelles permet de réaliser
L'utilisation progressive des instructions - I'écriture d'une séquence d'instructions des figures, des calculs et des déplacements plus
conditionnelles et/ou de la boucle « répéter ... fois ») (condition « si ... alors » et boucle complexes. L'écriture de plusieurs scripts
permet d'écrire des scripts de déplacement, de « répéter ... fois ») ; fonctionnant en paralléle permet de gérer les
construction géométrique ou de programme de - I'écriture de programmes déclenchés par des interactions et de créer des jeux.
caleul. €vénements extérieurs ; La décomposition d'un probléme en sous-
- lintégration d'une variable dans un programme | problémes et la traduction d'un sous-probléme par
de déplacement, de construction géomeétrique, | |4 création d'un bloc-utilisateur contribuent au
d;s calcul ou de simulation d'une expérience développement des compétences visées.
aléatoire.

Attendus de fin d’année cycle 4 (programme 2020)

ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION

¢ Ce que sait faire I'éléve ¢+ Type d'exercice = Exemple d'énoncé Indication générale
Le niveau 1 est attendu en fin de 5° ; il est possible que certains éléves aillent au-dela.

Les niveaux 1 et 2 sont attendus en fin de 4° ; il est possible que certains éléves aillent au-dela.

Les niveaux 1, 2 et 3 sont attendus en fin de 3°; il est possible que certains éléves aillent au-dela.
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Ecrire, mettre au point, exécuter un programme

Ce que sait faire I'éleve

Niveau 1
¢ Il réalise des activités d'algorithmique débranchée.

¢ |l met en ordre et/ou compléte des blocs fournis par le professeur pour construire un
programme simple sur un logiciel de programmation.

o |l écrit un script de déplacement ou de construction géométrique utilisant des instructions
conditionnelles et/ou la boucle « Répéter ... fois ».
Niveau 2
o |l gére le déclenchement d'un script en réponse a un événement.
o |l écrit une séquence d'instructions (condition « si ... alors » et boucle « répéter ... fois »).
¢ llintégre une variable dans un programme de déplacement, de construction géométrique ou
de calcul.
Niveau 3
¢ |l décompose un probléme en sous-problémes et traduit un sous-probléme en créant un

« bloc-personnalisé ».
¢ |l construit une figure en créant un motif et en le reproduisant a 'aide d’'une boucle.

o |l utilise simultanément les boucles « Répéter ... fois », et « Répéter jusqu'a ... » ainsi que les
instructions conditionnelles pour réaliser des figures, des programmes de calculs, des
déplacements, des simulations d’expérience aléatoire.

o |l écrit plusieurs scripts fonctionnant en paralléle pour gérer des interactions et créer des jeux.

Extrait du document ressource « Algorithmique et programmation au cycle 4 » (2020)

Compétences développées

Cet enseignement a pour objectif de développer chez les éléves les compétences suivantes :

» décomposition : analyser un probleme compliqué, le découper en sous-problémes, en sous-
taches;

* reconnaissance de schémas : reconnaitre des schémas, des configurations, des invariants,
des répétitions, mettre en évidence des interactions;

» généralisation et abstraction : repérer les enchainements logiques et les traduire en ins-
tructions canditionnelles, traduire les schémas récurrents en boucles, concevoir des mé-
thodes liées a des objets qui traduisent le comportement attendu ;

» conception d’algorithme : écrire des solutions modulaires a un probléme donné, réutiliser
des algorithmes déja programmeés, programmer des instructions déclenchées par des évé-
nements, concevoir des algorithmes se déroulant en paralléele.

Les modalités de l'apprentissage correspondant peuvent étre variées : travail en mode

débranché, c’est-a-dire sans utilisation d'un dispositif informatique, individuel ou en groupe,
en salle informatique ou en salle banale, sur tablette ou sur ordinateur.
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