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 Dans les nouveaux programmes des classes primaires, l’informatique fait son 
apparition en tant que discipline à part entière.
Cette dernière n’est plus un simple outil de productivité. Elle offre  aux apprenants de 
nouvelles façons d'interagir avec les données, d’innover dans les missions et de faire face 
aux défis.

 C’est dans ce contexte que le manuel « Informatique, robotique et intelligence 
artificielle au primaire » a été élaboré. Son contenu est tout à fait ambitieux. 
Les champs explorés couvrent :
 La bureautique, avec ses productions fondamentales.
 La programmation, transmise par Scratch, n’est pas une simple démonstration  
 technique,  mais une approche ludique de l’algorithmique.
 La robotique, véhiculée par le robot pédagogique Thymio en raison de sa 
 simplicité, sécurité, polyvalence et de ses performances. 
 Elle met en avant la capacité des apprenants à collaborer, développer une  
 pensée critique et résoudre des problèmes de manière créative.
 L’intelligence artificielle, nouveauté à fort impact, exige une génération parfaitement  
 formée à bien l'exploiter. Le manuel anticipe ces mutations majeures.

 Le cheminement des apprentissages est transmis suivant les séquences suivantes  :
 Atelier encadré : Séquence d’apprentissage où l’enseignant guide les apprenants  
 pour mener à bien une activité.
 Pratique autonome : Un prolongement de l’atelier encadré visant à fournir aux 
 apprenants suffisamment d’occasions pour s’exercer de façon à consolider leurs  
 apprentissages.
 Défi personnel : Constitue un moyen de se dépasser, de grandir et d’atteindre des  
 objectifs personnels à travers des missions en  rapport avec les activités  traitées.
 Evaluation : Processus visant à vérifier les acquis des apprenants.

 L’application mobile «Informatique, Robotique et IA 1»,  disponible sur Play Store 
et MSM Store, accompagne le manuel. Elle renvoie à des activités interactives permettant 
de consolider les acquis des apprenants. Une version ordinateur est disponible dans le 
guide du professeur élaboré au profit des enseignants. Ils y trouveront aussi un ensemble 
de rubriques leur permettant d'accomplir l'opération  d'enseignement dans de meilleures 
conditions.

 Avec ce nouveau manuel, nous souhaitons partager notre passion pour l'innovation 
en introduisant progressivement aux apprenants les bases de l'intelligence artificielle,  ainsi  
les préparer à affronter les défis du futur.

Préface

Les auteurs 
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Fais tes premiers pas dans le dessin sur ordinateur avec MSM Paint.

1

PRODUIRE UN DESSIN



À travers cette unité, tu vas t’initier à Microsoft Word, le logiciel 
de traitement de texte.

2

PRODUIRE 
UN DOCUMENT



Avec Scratch Junior, tu peux créer tes propres histoires, jeux 
et animations en utilisant des blocs.

3

SCRATCH JUNIOR



VPL (Visual Programming Language) est une interface visuelle
qui utilise des blocs, rendant simple et ludique la programmation.

4

LA ROBOTIQUE
AVEC THYMIO
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