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|_ Indispensables... quelques conseils, idées importantes :

-~ Surligner des mots, des fonctionnalités qui te paraissent importantes ou pour
lesquelles tu as des difficultés. C'est ton document, a toi de te I'approprier.

‘ - Annoter les documents en fonction de tes besoins... la mémoire humaine n’est pas
“ infaillible.
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Partie 1 : Ce que dit le dernier programme :
(Extraits du BOEN dn®31 de juillet 2020 et des attendus de juin 2020)

Les sciences contribuent a former le raisonnement logique par le calcul numérique ou littéral, la
géométrie et I'algorithmique.

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. ot
s’entrainent au raisonnement.

Les notions d'algorithmique sont traitées conjointement en mathématiques et en techriciogie.

Ecrire, mettre au point, exécuter un programme
Ce que sait faire I'éléve :
Niveau 1
- |l réalise des activités d'algorithmique débranchée.

- Il met en ordre et/ou compléte des blocs fournis par le professcur pour construire un
programme simple sur un logiciel de programmation.

- Il écrit un script de déplacement ou de construction géométr ‘e utilisant des instructions
conditionnelles et/ou la boucle « Répéter ... fois ».

Niveau 2
- 1l gére le déclenchement d'un script en réponse a un ‘venement.
- Il écrit une séquence d'instructions (condition « si .. zi0rs » et boucle « répéter ... fois »).

- Il intégre une variable dans un programni: de déplacement, de construction
géomeétrique ou de calcul.

Niveau 3

- |l décompose un probléme en sous-prohi>mes et traduit un sous-probléme en créant un
« bloc-personnalisé ».

- Il construit une figure en créant un motif et en le reproduisant a I'aide d'une boucle.

-l utilise simultanément les boucles « Répéter ... fois » et « Répéter jusqu'a ... » ainsi que
les instructions conditionnell=s pour réaliser des figures, des programmes de calculs,
des déplacements, des simu'a2uons d'expérience aléatoire.

- |l écrit plusieurs scripts fesiclionnant en paralléle pour gérer des interactions et créer des
jeux.

Partie 2 : Quelques rauj els du cycle 4

1) Un algorithme e ——
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Un peu d’histoire...
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Le mot « algorithme » vient du nom du mathématicien arabe du VIIIé™e

siécle ap. J. €., Al-Khwarizmi.

Ce math“maticien écrivit en langue arabe le plus ancien traité d'algébre
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sur la risolution des équations. Il y proposait les solutions en décrivant

I’pchainement d'étapes a suivre pour résoudre les équations.
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| Rufilldes siecies;

| Durant la Seconde Guerre mondiale, Alan Turing
(1912-1954) parvint a casser le code de la machine

; Enigma utilisé par I'armée allemande. Les travaux

de ce mathématicien contribuérent a définir les

. méthodes de programmation des premiers

ordinateurs.

| @ Rechercher sur Internet des informations concernant
le codage des données.

(Extrait de Hyperbole 2°* Na*hai, 2017)

Définition : un algorithme est une suite d'instructions qui s'appliquent, dzns un ordre
déterminé, a des données et permettant de fournir la réponse a un probléma en un nombre
fini d’étapes.

Exemples au quotidien :

# Le montage d'un meuble en ki* .

Arthur achéte un meuble en kit, 8 monter, dans un grand . .zgasin |

Dans I'emballage, il trouve la notice de construction du meuble.

Arthur suit pas a pas les dessins qui donnent les étires de la construction et obtient un
meuble.

En suivant les dessins de la notice d’'assemblage 'ans l'ordre indiqué pour construire ce
meuble, Arthur réalise un algorithme.

# Une ré jle de grammaire :

Si l'auxiliaire est « avoir » et sile COD est p!.cé avant le verbe,
alors on accorde le participe passé avec '= COD ;
sinon, on ne l'accorde pas.

Cette régle est une méthode qui p=r...et de répondre a une question (« Accorde-t-on le participe
passé ? ») et d'arriver & un résu.at: « oui » ou « non » en fonction des caractéristiques de la
phrase. C'est un algorithme.

# Mais aussi : réaliser unc recette de cuisine, utiliser un téléphone, faire atterrir un avion, dans
les banques et assurenices, dans les GPS, dans des enquétes, sur les sites internet pour
connaitre nos habitu es...

Les algorithmes crit de nombreux intéréts : gagner du temps, de la fiabilité, de la précision...
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Ecrire un algorithme : consiste & donner

une méthode détaillée décrivant toutes les étapes

d'une tache a accomplir réparties en trois phases :
- Une phase d'initialisation : entrées des données nécessaires a la résolution ;
- Une phase de traitement du probléme : liste d'instructions a effectuer ;

- Une phase de sortie des résultats.

Entrée T

Données

Instructions Résultats

raitement Sortie

M2

ﬁgwn

4
#

Exemple :_Un programme de calcul de collége :

1. Choisir une valeur.

2. La diviser par 3.

3. Multiplier par 5 le résultat.
4. Donner le résultat.

II) Quelques activités pour réviser le

Ce programme décrit les étapes 1'un calcul.

- Entrée : choix d'une valeur,

- Traitement: il s'agit c°s étapes 2 et 3 qui
s'enchainent séquentieli>ment ;

- Sortie : c'est le résu'tat.

collége :

1) Pour redécouvrir de fagon ludique avec un ordinate ur

Avec Angry Bird, La reine des neiges, Star \Wars, .

Voir le « blog Bernet » article du 17 janvier

pour avoir les liens pour découvrir le site « Stu.‘in code ».

2017/¢ 3*™* algorithmique logiciel « Studio code » »

Trace le chemin et amen
g cochon. Evite le TNT o les plumes vont voler !

-moi a ce stupide

Salut! Je suis Elsa de Arendelle.
Aide-moi a créer une seule ligne

2) Ecrire et exécuter un p 'ogramme

a. A l'aide des quatre ins.tictions :

« Nous avons besoin de cette ferraille

9 ‘ BB-8, peux-tu l'obtenir ? »

00 0:E):ieles ]

A D

programmes pern: >twant d'effectuer

Al

chacun des parco. s ci-contre D ]

(avec D:dépa-tet A: arrivée).

Parcours ., .. ... .. ... ... ....
Parcours 2., . . .. ... ... ...

Tarcours 3., ... ... ...
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lll) Quelques activités pour réviser le logiciel « Scratch »

o=
-

1) Présentation générale de la fenétre

Le logiciel Scratch permet de faire exécuter un programme, a I'aide de plusieurs commandes, a
un ou plusieurs « lutins ».

Une succession de plusieurs commandes que I'on fait exécuter & un lutin est un script|

L'unité de mesure de longueur est le pixel.

Scripts : créstion du

Pour changer le
site et le mettre en

Scéne : zone d’exécution
du programme ou apparait

Catégories de

ou des preygiammes a
I'aide de ~ammandes
ounlocs

le lutin

frangais, anglais... commandes

mettre la taille du stylo 2 @

est cliqué

stylo en position d'écriture
avancer de )

tourner ¥) de @) degrés
jouer le son miaou

avancer de m

relever le stylo

X MO YA

Nouveau lutin 0 / u’ a

.......

Arriére plan pour
la scéne.

/

NN
Luatin(s) choisi(s)

pour la scéne.

Commandes ou blocs
de la catégorie choisie
au-dessus

Agrandir ou
réduire les blocs
dans la zone
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2) Quelques commandes pour obtenir des instructions particuliéres

- 1: Utiliser la barre « espace » du clavier - 5 : Effacer ce qui a été fait avant

de l'ordinateur pour donner un ordre -6 : Ecrire a I'horizontal

=2: Fake apparalive f disparaitre fo Likin - 7: Commencer le tracé au centre de la
- 3 : Choisir I'épaisseur de la pointe du stylo scéne
-4 : Préparer le stylo / I'enlever

Avec le logiciel Scratch a été créé le programme (Scripts) ci-contre :

quand est cliqué quand espace  est pressé

stylo en position d'écriture relever le stylo

mettre la taille du stylo 3 @

avancer de s'orienter a €39

avancer de effacer tout
tourner (X de @) degrés montrer
avancer de

1) Sans utiliser I'ordinateur, avec des fléches Iégerider le programme ci-dessus a l'aide des
commandes particuliéres (aveclesn*1-2-3-4_.),

2) Que permet de tracer ce programme gquanc on cligue sur le drapeau ? Pour t'aider tu peux
utiliser un crayon et un papier pour t'aider.

3) Sans utiliser l'ordinateur, ¢1ie se passe-t-il quand sur le clavier on appuie sur la touche
« espace » 7

Aprés avoir répondu aux questions, créer ce programme avec ces deux
. scripts a I'aide de I'ordinateur afin de vérifier tes réponses précédentes.

P —

Auues instructions particuliéres :
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3) Comprendre un programme :

Scratch veut obtenir le tracé d'un rectangle comme ci-contre.

a) Ci-dessous quatre programmes sont proposés. Sans utiliser I'ordinateur,
trouver le nom du programme possible pour obtenir ce rectangle et I'entourer.

Programme A

quand est cliqué

stylo en position d'écriture

avancer de €ED)
tourner (¥ de @ degrés
avancer de @

avancer de §E)

avancer de (D
tourner (M de @ degrés

Programme B

quand

stylo en position d'écriture
avancer de €E)

tourner (% de €D degrés
avancer de (@

tourner (X de © degrés
avancer de

tourner (% de € degrés
avancer de @

tourner (X de € degrés

Programme C

quand

stylo en position d'écriture
avancer de i)

tourner (¥ de € degrés
avancer de @

tourner (¥ de ) degrés
avancer de @

tourner (¥ de € degrés
avancer de &)

b) Brievement dire pourquoi les autres programmes ne conviennent 'Qas.

Programme D

quand est cliqué

stylo en position d'écriture
avancer de m '
tourner ¥)
avancer

tourne

avancer

4) Compléter des blocs dan’g un programme pour

Aprés avoir répgr‘i_dd. créer ces programmes a l'aide de
l'ordinateur aﬁfg de vérifier tes réponses précédentes.

tracer un triangle équilatérai

Scratch veut obtenir lc:j:-uh*a'cé d'un triangle équilatéral
avec pour longueur =5 cotés 150 pixels.

Sur ce documert.‘;_’- sans utiliser I'ordinateur, compléter

UELT

stylo en position d'écriture
avancer de

tourner (X de @ degrés

est cliqué

les pointillés du programme.

avancer de (D)
tourner (X de @ degrés
avancer de (D)
tourner (X de @ degrés

- P ‘l('."’ Aprés avoir répondu, créer ce
- ' ' | programme a l'aide de I'ordinateur afin

de vérifier tes réponses.
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5) Remettre dans |'ordre des instructions =3

Soit les blocs ci-contre :
En partant du centre de la feuille et avec . . '
une épaisseur de trait de 5. Scratch veut e Sstichqué

obtenir le tracé situé en haut de page. tourner ) de €D degrés | avaibér de 70}

Replacer les 14 blocs d'instructions de €O l —_ e
avancer de itioh d'écrit
dans le bon ordre pour que le —

programme réalise ce trace. tourner (X de @) degrés )i avancer de [ 70
(Ecrire une instruction par ligne, e ,0 taille du stylo 2 @

sans dessiner les blocs). .
: effacer tout
aller a x @ v: '~' tourner (X de @) degrés

ﬁ\, Parti¢ 3 : Quelques nouvelles activités avec le logiciel « Scratch »
=2/ . P
“ ])Tracé avec « boucles »

v

{ Jne « boucle » permet de répéter plusieurs
- fois une méme action sans avoir a la réécrire
dans le script.

Cela permet de gagner du temps.
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