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  Atelier Classe Visité 
Classe  

Observations (ce que 
j’ai appris/ce que je 
retiens) 

1. CHAPELLE D’ABONDANCE   

2. LE BIOT   

3. LARRINGES : CP/CE1   

4. LARRINGES : CM2 

 

  

5. LUGRIN 

 

  

6. REYVROZ   

7. LES FAVERGES 

 

  

Atelier Intervenant Observations (ce que 
j’ai appris/ce que je 
retiens) 

1.FABLAC 

 

 

2  EPFL Learn 

 

 

3. Actini 

 

 

4. Cluster'eau  

 

 

5. ERUNs Département.  

 

 

6. ERUNs Département.  

 

 

7. ERUNs Département.  

 

 

8. ERUNS Département  

 

 

9.EPFL Learn Atelier Libre 1er Etage 

 

 

X 
X Cache à cocher si passage 

Cache à cocher si passage 
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  1. Algorithmes  

□ À créer une suite logique 

□ À décomposer un problème 

□ À donner des instructions 

précises  

 

2. Robots 

□ À programmer un Thymio 

□ Les différents capteurs d'un 

robot 

□ À faire suivre un parcours à 

un robot  

 

3. Programmation  

□ À utiliser Scratch 

□ À créer une boucle 

□ À utiliser des blocs conditionnels

  

4.Pensée logique  

□ À résoudre des énigmes 

□ À faire des jeux de logique 

□ À créer un diagramme  

 

5. Mathématiques et codage 

□ À coder des formes géométriques 

□ À calculer avec des algorithmes 

□ À représenter des données

  

6. Technologie et robots  

□ Les parties d'un robot 

□ À construire un petit robot 

□ Les utilisations des robots  

 

7. Informatique et données 

□ À protéger mes données 

□ À faire une recherche en ligne 

□ À créer un document numé-

rique  

 

8 .Créativité numérique  

□ À créer une animation 

□ À dessiner avec un logiciel 

□ À inventer un jeu simple  

Mon niveau de compétences nu-
mériques 
Colorie les carrés selon ton niveau pour 
chaque compétence  

Niv1□ Niv2□ Niv3□ / Niv4□  /Niv 5□ 

1. Je sais donner des instructions à un robot : 

 □ □ □ □ □ 

2. Je peux créer un programme simple :  

□ □ □ □ □ 

3. Je comprends ce qu'est un algorithme : 

□ □ □ □ □ 

4. Je sais utiliser un ordinateur en toute sécurité :  

□ □ □ □ □ 

5. Je peux résoudre des problèmes logiques :  

□ □ □ □ □ 
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L’objectif de cette page est de 

vous accompagner sur la notion 

algorithme. 

Un QCM pour tester vos connais-

sances sur les algorithmes 

Un QCM pour tester vos connais-

sances sur la notion de Robot 

Un QCM pour tester vos 

connaissances sur la notion 

de donnée informatique  

Un QCM pour tester vos 

connaissances sur la notion 

de langage programmatique  

L’objectif de cette page est de 

vous accompagner sur les notions 

de Robots et Machines. 

L’objectif de cette page est de 

vous accompagner sur la notion  

de donnée informatique 

L’objectif de cette page est de 

vous accompagner sur la notion de  

Langage programmatique 


