
INFORMATIQUE ET ROBOTIQUEINFORMATIQUE ET ROBOTIQUE
À LA 

GRANDE SECTION
À LA 

GRANDE SECTION

Nos séquences d'apprentissage allient plaisir et savoir, éveillant 
l’esprit critique et la créativité des apprenants de la Grande Section. 
À travers des activités ludiques, ils seront initiés aux bases 
de l'informatique et de la robotique. 
L’apprentissage est à la fois amusant et engageant. Ce qui offre 
aux apprenants une base solide pour leur future scolarité.
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 «Informatique et Robotique à la Grande Section» propose une  

introduction ludique pour explorer le monde fascinant de la  

programmation et de la robotique. 

 

 Le manuel est conçu pour stimuler la motricité des apprenants  

tout en enrichissant leur apprentissage par le jeu. Il favorise ainsi  

l’épanouissement créatif et le renforcement des capacités de  

raisonnement logique chez les apprenants.
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