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Notre époque se caractérise par de profondes mutations de nos modes de vie et le numérique
contribue inéluctablement a ces changements d’envergure. Les métiers se transforment, les
interactions s’intensifient, les informations abondent et les écrans se multiplient dans les
contextes professionnels mais aussi au sein de nos foyers.

Nos enfants n’échappent pas a cette révolution technologique qui promet des avancées
majeures dans de nombreux domaines, mais qui comporte aussi un revers inquiétant manifeste.
La dangerosité de I'exposition massive aux écrans et les risques inhérents a I'usage d’Internet
sont avérés. Alors quelle réponse peut-on apporter aux parents et a la communauté éducative
face a ce défi de taille ?

Initier les jeunes enfants a la technologie constitue selon nous une solution adéquate a cet
enjeu. En ouvrant le capot du numérique, en plongeant dans son histoire et sa culture, les
enfants sont en mesure d’appréhender les rouages de ce sujet qui fagconne dorénavant nos
vies, tout en développant leur esprit logique et leur capacité de résolution de problémes.
Cette posture active, et moins passive face aux écrans, les installe par conséquent en acteurs
du monde de demain !

Les exercices proposés dans ce cahier sont une bonne introduction, sans écran, a la
programmation informatique qui pourra étre proposée sur un écran a partir de 7 ans.

Ce cahier embarque les plus jeunes dans I’aventure passionnante des algorithmes, en les
amenant a comprendre ce qui se cache derriere ce mot qui peut sembler barbare. Comme
I"indique la scientifique Aurélie Jean, les algorithmes précedent I'informatique et peuvent étre
manipulés indépendamment des écrans.

Lapproche Montessori a grandement inspiré les activités qui s’y trouvent. Les fondements de
cette pédagogie se prétent merveilleusement bien a l'initiation a cette nouvelle matiere. La
découverte de nouveaux mots de vocabulaire grace a des images classifiées et I'autocorrection
sont autant de concepts directement empruntés a la pédagogie Montessori.

A travers les activités de ce cahier, les enfants manipulent le numérique
en écrivant et en corrigeant eux-mémes des algorithmes. lls découvrent
comment fonctionnent ces machines fascinantes que sont les ordinateurs
et les robots. Ils s’essaient aux pixels et font ainsi connaissance avec
ces fameux 1 et 0, sur lesquels repose toute l'informatique. lls
exercent leur logique a travers des activités de programmation
simples et amusantes.

Les activités de ce cahier ont été congues pour que I’enfant soit
accompagné d’un adulte.



Quelques conseils d’utilisation

Votre role est d’aider votre enfant a appréhender de nouvelles notions et de nouveaux mots.
Ainsi, des lors qu’il y a du vocabulaire nouveau, nous vous conseillons de recourir a la legon en
3 temps. Elle consiste a passer par trois étapes clés de la mémorisation :

e nommer : nommez chaque image en la pointant du doigt. Par exemple, montrez I'image du
pixel et dites : « C’est un pixel. » Demandez a votre enfant de vous imiter et de répéter le mot.

e désigner : dans un deuxieme temps, demandez a votre enfant de vous montrer I'image
souhaitée. Par exemple, dites : « Montre-moi le pixel. » Puis confirmez la réponse de votre
enfant : « Oui, c’est bien un pixel. » ;

e définir : enfin, demandez a votre enfant d’identifier une carte. Demandez-lui en pointant du
doigt le pixel : « Qu’est-ce que c’est ? » Puis confirmez : « Oui, c’est un pixel. C’est le plus petit
élément d’'une image d’un écran. »

Grace a une répétition espacée, votre enfant assimile un nouveau vocabulaire efficacement.
Vous pouvez mettre en place cette approche avec tous les nouveaux mots qui se trouvent dans
I'ouvrage.

Prenez le temps d’accompagner votre enfant dans sa recherche et ses apprentissages sans
réaliser les actions a sa place. Laissez-lui le temps de la réflexion. Permettez-lui de revenir sur
I'exercice, la manipulation ou I'assemblage. Donnez-lui I'envie d’apprendre tout en passant un
bon moment a ses cOtés.

En fin d’'ouvrage, vous trouverez les éléments a découper. Certains seront a conserver. Nous
vous invitons a les ranger précieusement dans une enveloppe a coller page 116. Vous pouvez
également plastifier les cartes a l'aide de ruban adhésif pour les préserver des multiples
manipulations dont elles feront l'objet.

En attendant que votre enfant devienne un petit programmeur, ce cahier lui réservera de
nombreuses surprises !

Amélia Matar,
Fondatrice de
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Un algorithme

Un est une

Les algorithmes permettent de faire fonctionner les ordinateurs et les programmes
informatiques. Mais ils sont aussi présents dans nos vies | Par exemple, lorsque
nous suivons une recette de cuisine ou que nous changeons la roue d’un vélo, nous
suivons un algorithme.

O 9,0
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D’ailleurs, .
Son origine vient du nom d’'un mathématicien perse du Ix® siecle, Al-Khwarizmi.

Dans les activités qui vont suivre, votre enfant va étre invité a

Il commence ainsi a en lien direct avec son
guotidien. Une fois les algorithmes reconstitués sur le papier, n’hésitez pas
a les réaliser réellement avec votre enfant.

Activité

Les algorithmes accompagnés de la pastille :
a des destinées a des enfants
de 3 a 6 ans. N'hésitez pas a réaliser ces taches avec vos enfants !
Nommez chaque ustensile utilisé et invitez votre enfant a nettoyer,
puis ranger le matériel utilisé une fois I'activité terminée.
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Algorithmes

lions. Inagne puis e oo b il & fenln du popamne

-
A Le sujet a dessiner.

A Lacouleur i choisir.

Les instructions possibles :

Le nombre de sujets a dessiner.

» Le placement du sujet sur la feuille. 4 « .
@ Le mouvement i effectuer sur la feuille.

- J
Déplace-toi  Déplace-toi  Déplace-toi  Déplace-toi Colorie
d’'une case d’'une case d’'une case d’'une case la case

a droite. a gauche. vers le bhas.  vers le haut. en noir.

U ,
o

Début




dans Londne. dans Pondne.

Les instructions possibles : Les instructions possibles :
Déplace-toi  Déplace-toi Déplace-toi  Déplace-toi Colorie Déplace-toi  Déplace-toi Déplace-toi  Déplace-toi Colorie
d’une case d’une case d'une case d’'une case la case d’'une case d’une case d’une case d'une case la case
adroite. a gauche. vers le has.  vers le haut. en noir. adroite. a gauche. vers le bas.  vers le haut. en noir.

oer)zmahwrrvm.
H-o->->1J R

~Hei->n-HE

Solution page 111 Solution page 111




Les instructions possibles :

> « J 1t =

Déplace-toi  Déplace-toi Déplace-toi  Déplace-toi Colorie
d’'une case d’'une case d’une case d’une case la case
adroite. a gauche. vers le has.  vers le haut. en noir.

dw]‘mo%rwrrvm.e

¢« H>- B> B¢l 0>

I Kkl

Solution page 111

Les instructions possibles :

> « 4 *t =

Déplace-toi  Déplace-toi Déplace-toi  Déplace-toi Colorie
d’une case d’'une case d’une case d’une case la case
adroite. a gauche. vers le bas.  vers le haut. en noir.
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"/ "~ Note aux parents

En informatique, la plupart des langages s’appuient sur les instructions conditionnelles
SI, ALORS et SINON pour réaliser des calculs ou accomplir des actions en fonction
de la logique booléenne expliquée précédemment.

Les syntaxes SlI, ALORS et SINON

Les instructions s’appuient sur une syntaxe dont Sl (« IF » en anglais), ALORS (« THEN »
en anglais) et SINON (« ELSE » en anglais) sont les opérateurs logiques les plus connus.

En reprenant un exemple utilisé précédemment pour illustrer la logique de Boole et
en appliquant cette syntaxe, cela donnerait :

SI Michel possede une carte d'identité (la condition 1 est vraie) et posséde un passeport
(la condition 2 est vraie également),

ALORS Michel peut entrer dans le batiment,

SINON il ne pourra pas entrer dans le batiment.

BRI - o
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SINON SINON .
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SINON .

si O .
sinon I

st A I8
sivon [

S| {3.
sinon I

Colonie bo flown e fonction, de bo bogique suivante.

Sl

SINON .
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Culture et vocabulaire

ﬁ)éoouTe, g@wf ol sen W Po?eb' 131 = 133 ;’g:Note aux parents

e @Qe Beb‘ Pour fonctionner, le robot est construit avec de nombreux composants. Vous allez les découvrir

dervnien nggnl', M doib &bhe coWee avec votre enfant.
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Culture et vocabulaire

: _---./ de son environnement.
Ligj;iﬂ‘fj;;ii;?ﬁfe ke Posez devant votre enfant trois cartes renseignées
qui communiquent avec g (celles avec l'image et le nom) en nommant chaque
le TIOteuﬂt'e CommUta}TUf il composant et en expliquant son réle.
et le capteur pour qu Iis o -
puissepnt fonrz:tionqner \' ------ —-—— = ———— ) Le commutateur B
ensemble. C'est un peu ‘.,1-\':\ o k. permet d’allumer Carte renseignée
comme son cerveau. O ' i le robot. Il est soit
“"-. : o X -',:' sur 1 pour qllumer
® Le boitier de . o ! le robot, soit sur 0 Ensuite, proposez a votre enfant les trois cartes ®
batterie permet At st whededestuba] pour éteindre. images (celles sans le texte) correspondant aux cartes

dinserer les piles renseignées que vous venez de sélectionner.
du robot. Les

piles lui donnent .
I'énergie .
nécessairepour | ~_. _Jf - 777 ' Carte image

fonctionner.
C’est comme sa
nourriture.

Invitez votre enfant a mettre en paire les cartes
renseignées et les cartes images, en essayant
de se souvenir du nom et du réle de chaque composant.

5 ’
- i Sl \\‘ Le chassis
Pour entériner cet apprentissage, prenez

Le moteur les cartes définitions correspondant
envoie de t slecti . Li h
rénergie aux aux cartes sélectionnées. Lisez chaque
roues du robot définition a voix haute et demandez a votre L his
pour qu’il enfant de retrouver de quel composant permet de maintenir
P o . . L . . s e eg e ~ Ay s
Le chéssis permet de maintenir R dvance. il s’agit. Placez la carte définition a coté Cost comme
tc’)us les éléments du robot. des deux cartes déjé mises en paire. Lo chicie son squelette.
C’est comme son squelette.
Les roues permettent au robot d’avancer. N\ Carte définition

rd

Elles sont comme ses jambes. AVOUS de jOUGI" I <

~
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Culture et vocabulaire

< Note aux parents

Votre enfant sait-il ce qu'est un ordinateur ? Cette machine aide I'étre humain dans la réalisation

de nombreuses taches : calculer, communiquer ou écrire par exemple. L'ordinateur est devenu
indispensable dans de nombreux domaines, notamment pour réaliser des travaux complexes.
Les écrivains, les architectes, les médecins, les avocats et méme les agriculteurs se servent
d’'un ordinateur dans leur quotidien.

Et votre enfant, a-t-il déja utilisé un ordinateur ? Qu'a-t-il fait avec ? Laissez-le verbaliser.

Comme pour le robot, pour fonctionner, I'ordinateur a besoin de nombreux composants.
Vous allez les découvrir avec votre enfant.

Decon ire let composamts de U ondimateur, 139,
ent le dermien dloment & :beuﬁeeo,?wmaweliedoit
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Culture et vocabulaire

L'écran affiche les informations.

La webcam est une caméra
intégrée a 'ordinateur.

- - )
. 1
|
1
I
|

Le curseur permet de suivre
[ . Y4
nos actions sur I’écran de
I'ordinateur.

Le clavier permet d’écrire.

Le disque dur

conserve les

informations
pour une
utilisation
ultérieure.

La mémoire vive

concerne toutes

les informations
affichées a I'écran.

La carte graphique
permet d’afficher
les informations,

leur couleur et leur

position.

Le processeur
effectue les
calculs importants
et indique quoi

faire aux autres
composants.
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