Théme E - Algorithmique et programmation

Au cycle 4, les éléves s’initient a la programmation, en développant dans une démarche
de projet quelgques 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
- écrire, 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.

Compétences associées
» écrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme en réponse a un
probléme donné.




