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Présentation

Ce cahier donnera a votre enfant une bonne connaissance des outils numériques
pour utiliser un ordinateur ou une tablette et pour naviguer sur Internet. |l propose
aussi une initiation a la programmation et au codage qui constituent désormais une
nouveauté importante dans les programmes.

D La connaissance des outils numériques se construit a travers I'enseignement des
sciences et de la technologie, ou les éleves vont apprendre a connaitre I'organi-
sation d’'un environnement numérique et a utiliser différents périphériques et
logiciels. En mathématiques, ils apprennent a utiliser des logiciels de calculs et
d’initiation a la programmation. Dans le domaine des arts, ils integrent I'usage
des outils informatiques de travail de I'image et de recherche d’information au
service de la pratique plastique. En langues vivantes, le recours aux outils numé-
riques permet de diversifier les méthodes d’apprentissage. En frangais, les éléves
apprennent a utiliser des outils d’écriture (traitement de texte, correcteurs ortho-
graphiques, dictionnaires en ligne) et a produire des documents intégrant du son
et de I'image.

D linitiation a la programmation permet de développer des usages du langage oral
ou écrit, notamment en créant des histoires illustrées par de courtes animations
congues par les éléves ; ou encore en langues vivantes en créant des animations
ou les personnages dialoguent en langue étrangére. Linitiation a la programma-
tion permet aussi de travailler les compétences suivantes :

— se repérer, s‘orienter en utilisant des repéres,

—adopter une démarche scientifique,

— utiliser un langage spécifique,

— développer l'abstraction (apprendre a anticiper I'effet de telle ou telle séquence
d’instructions avant méme de la faire exécuter par une machine ou un pro-
gramme).

02 w, Wik M Ce cahier se compose donc d’une partie sur les outils numériques et d’une autre

sur la programmation et le codage (notamment avec le logiciel Scratch), avec des
Une simple exercices et activités a faire sur le cahier, sur ordinateur ou tablette, avec ou sans
pression légere connexion Internet.
et rapide suffit . 3 . L .
8 Fefire i @i M Des astuces, illustrées par la petite chouette, donnent régulierement a votre enfant

un coup de pouce pour |'aider a faire I'activité.

M A la fin de I'ouvrage, des corrigés détaillés et complets permettent de vérifier ses
acquis.

Cet ouvrage est rédigé avec lorthographe recommandée par le ministére de UEducation nationale.
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En quoi consistent le codage et la programmation ?

Lorsqu’on imagine une machine capable de recevoir des ordres, on se pose la question :
comment lui transmettre nos instructions ? Le codage est justement le fait de traduire
dans un langage qu’elle comprend des instructions connues. Lensemble de ces instructions
forme alors un programme.

Les langages que comprennent les machines sont généralement plus limités que les lan-
gages utilisés pour communiquer entre nous. Il arrive qu’on ne puisse pas traduire simple-
ment nos instructions en langage de programmation. Lalgorithmique est la méthode que
I'on met en place pour décomposer un traitement trés complexe en instructions compré-
hensibles par la machine. C’est par exemple ce qu’on fait lorsqu’on veut programmer une
heure précise pour déclencher I'alarme sur un réveil.

On pourrait aussi comparer le codage a une recette imaginée par un grand chef cuisinier qui
essayerait de nous donner des ordres pour réaliser sa derniere invention gastronomique. La
recette en elle-méme est I'équivalent du programme que I'on donne a une machine : elle
Qﬂécrit a la fois les ingrédients et toutes les opérations a réaliser pour obtenir le plat final. )

Pourquoi s’initier au codage et a la programmation ?

La tendance est a la création d’objets évolutifs et flexibles. En effet, un grand nombre de
fabricants congoivent, en plus de I'objet, un langage de programmation pour personnali-
ser et étendre les fonctionnalités initialement prévues. S'initier a la programmation, c’est
se donner les moyens de comprendre plus facilement les capacités de tous ces nouveaux
appareils et de tous les langages qu'’ils utilisent.

Quel usage dans la vie quotidienne ?

/Nous programmons tous les jours des machines sans méme nous en rendre compte : Ia\
machine a laver dont on programme la mise en marche, le tapis de course que I'on pro-
gramme pour varier son inclinaison ou sa vitesse... Les langages et les méthodes de pro-
grammation changent mais les bases restent les mémes et la question toujours la méme
aussi : comment programmer une machine pour lui demander de faire ce que je souhaite ?
On peut aussi commander a distance des appareils électriques. Fermer tous les volets de
sa maison en appuyant sur une touche de son Smartphone (c’est la domotique) devient

possible !
\ J

Et dans quelques années ?

Dans un avenir proche, la place de I'informatique et du numérique sera encore plus forte et
le codage et la programmation seront incontournables. Ainsi, chaque individu pourra créer
son propre objet connecté.

Dans la communication et l'utilisation des réseaux sociaux, le codage deviendra un atout
pour la création, la réalisation et I'utilisation de sites web personnels.
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CODAGE ET PROGRAMMATION DATE

@ Rappels élémentaires sur GéoTortue p.46 ........
@ Comprendre ce qu’est une séquence p.48 ........
@ Ecrire son premier programme p.50 ........
@ Rappels élémentaires sur Scratch Jr p.52 ........
@ Créer la scéne de La Cigale et la Fourmi p.54 ........
@ Créer, intégrer et déplacer un personnage dans la scene (1) p.58 ........
@ Créer, intégrer et déplacer un personnage dans la scene (2) p.62 ........
@ Adapter les séquences pour permettre la récitation de la fable p.66 ........
@ Comprendre comment parle un ordinateur p.68 ........
@ Comprendre comment I'ordinateur prend une décision p.70 ........
@ Comprendre comment I'ordinateur construit sa réflexion p.74 ........
@ Rappels élémentaires pour programmer avec Scratch depuis I'ordinateur p.78 ........
@ Ecrire un programme de type questions / réponses p.80 ........
@ Simplifier un programme p.86 ........

 conmicés U p.90

Devant chaque exercice, ces pictogrammes t’indiquent sur quel support travailler.

%’:é Activité a faire sur le cahier. \ !
—
QL Activité a faire avec un ordinateur. @

D Activité a faire avec une tablette. ”:t\

WWW T . .
@ Activité a faire avec une connexion Internet.
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L'environnement numérique
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o Retrouve les noms des éléments du poste de travail cachés dans ces anagrammes.

CRANE —» ECRAN

RUDERATION —P .
CLIVERA —P .

PITAS  — P .

ROUSSI =% .
AEIIMMNPRT  —P .
UETIN TALRECNE  —P . .
LCREUETED QEUISD —» ... .

e Puis écris le nom de ces éléments dans la bonne étiquette.

Le poste informatique




e Relie les éléments a I'unité centrale en faisant les bons branchements.

e Ecris les noms de chaque support numérique puis barre les 2 intrus.
Utilise la liste.

e disque dur externe
° tablette

e smartphone

e PC portable

e console de jeux

e clé USB

e PC tactile

e carte mémoire SD




Le clavier

o Colorie les touches de ce clavier selon le code couleur.

_LIULJ. _ILJUU, |

Les deux touches pour écrire
en majuscules et les signes en haut
des touches.

Les touches pour écrire
des nombres en chiffres.

La touche pour valider ses choix,

Les touches pour écrire les lettres. o .
aller a la ligne, sauter des lignes...

La touche du cadenas, qui permet

. L. . La touche pour effacer en reculant.
de toujours écrire en majuscules.

La touche pour faire un espace La touche pour accéder

entre les mots. au troisiéme caractere de la touche.
Les signes de ponctuation Les fleches pour déplacer

et les caracteres spéciaux. le curseur.

gl e Saisis ces lettres ou ces signes sur le clavier d'un ordinateur.
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