
Progression sur le thèm
e algorithm

ique et program
m

ation au cycle 4
En début de cycle 4, les élèves s’initient à la program

m
ation événem

entielle. Progressivem
ent, ils développent de nouvelles com

pétences, en program
m

ant des actions en parallèle, en utilisant la
notion de variable inform

atique, en découvrant les boucles et les instructions conditionnelles qui com
plètent les structures de contrôle liées aux événem

ents. Il sem
ble indispensable de travailler

toutes ces com
pétences tout au long du cycle et ce dès le début de celui-ci.

D
e plus, il est souhaitable de poursuivre le travail sur les figures, d'abord des constructions sim

ples puis des figures com
posées, des sim

ulations de lancer, des program
m

es de calculs et 2 projets
au m

inim
um

. C
ette progression fait le choix de voir en am

ont toutes les notions nécessaires pour la réalisation d'un projet. 

A
ucune nouveauté inform

atique n'est à découvrir lors du projet, les élèves doivent faire appel à des notions déjà vues.
                       5e                                                                                                   4e                                                                              3e

A
nim

ation et interactions
D

éplacem
ents d'un lutin avec                                                                 Entre 2 lutins                                                             C

ourt-m
étrage entre 2 lutins                                          

les 4 flèches du clavier ,                                                                          U
tilisation des blocs avancer, s'orienter, dire, jouer un son, boucle infinie,

« dire » et faire un son                                                                            Instruction conditionnelle, nom
bre aléatoire, choix des lutins, et arrière-plan.

Entre 1 lutin et quelqu'un d'extérieur :
il lui dem

ande son âge et son prénom
 et le lutin l'affiche.      

U
tilisation des capteurs, variables, regrouper et dire.    

D
éplacem

ents avec la réalisation de figures sim
ples 

C
onstruction d'un carré,                                                                        C

onstruction d'un triangle rectangle,                           C
onstruction de polygones

rectangle,triangle                                                                                  d'un triangle isocèle,                                                     réguliers pour approcher le 
équilatéral                                                                                             d'un parallélogram

m
e                                                   cercle  

utilisation du stylo, m
ouvem

ent, tourner, changem
ent de couleur                                                                                            notion de boucle 

D
éplacem

ents avec la réalisation de figures com
posées de figures sim

ples
Façade d'une m

aison                                                                              Plan d'une m
aison                                                      C

onstruction d'une étoile  
U

tilisation du stylo, couleur, m
ouvem

ent, tourner                                                                                                                                                                                                    
C

onstruction hexagone,                                                                         C
onstruction du pentagone                                         C

onstruction de rosaces 
octogone, approche du cercle                                                                A

pproche du cercle                                                     tourner
U

tilisation des boucles                                                                                                                                                                                                                                               V
acances d'autom

ne

Projet 1 : C
om

m
e chien et chat                                                          Pong                                                                            Jeu de N

im
C

réation de plusieurs lutins, arrière-plans, déplacem
ents, variables, boucles, instructions conditionnelles et program

m
ation en parallèle, décom

poser un problèm
e en sous-problèm

es.

Program
m

es de calculs
Transform

er des Fahrenheit en degrés      
U

tilisation des opérateurs et capteurs                                                                                                                                                                                                                            
C

ritères de divisibilité                                                                          Program
m

er Pythagore                                                 C
onjecture de Syracuse 

U
tilisation d'opérateurs, capteurs, nom

bre aléatoire, instructions conditionnelles                                                                  Liste et conditions im
briquées                                     V

acances de N
oël

Sim
uler un lancer de pièce                                                                Sim

uler un lancer de dé                                                 Sim
uler un lancer de 2 dés 

U
tilisation nom

bre aléatoire, costum
es, liste 

R
epérage sous-m

arin                                                                           Frise                                                                               A
nneaux olym

piques 
U

tilisation de coordonnées, capteurs                                                  clone                                                                               couleur                                                                         V
acances d'hiver

Projet 2 : L
abyrinthe                                                                        C

hat balle                                                                      T
ic T

ac T
oe

U
tilisation déplacem

ents, costum
es, variables, nom

bre aléatoire, test                                                                                     boucles im
briquées

Program
m

es de calculs  Boucles im
briquées                                      Pavage parallélogram

m
e                                               Pavage figure com

plexe                                                             

Spirale carrée etc...                                                                              R
osaces carré et triangle                                                Engrenage et spirale


