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ACTIVITES
A TELECHARGER
ET IMPRIMER

GRATUITEMENT

Des activités a faire avec

q ﬁ les enfants, pour s'initier au

code et a la technologie,
sans écran, des 3 ans.
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COLORI
En pantenariat avec la A



Déecoupe les illustrations de l'action
‘preparer un gateau” et colle-les dans
l'ordre logique sur les numeros ci-
dessous.




ALGORITHMIQUE

Dans quel ordre doivent etre executees
ces actions ? Relie chaque action a la
place qui lui correspond dans l'algorithme.




Decoupe les illustrations de l'action "se
laver les dents’ et colle-les dans l'ordre
logique sur les numeros ci-dessous.




ALGORITHMIQUE

Leb algorithmes & heconstituer : corkections

L'algorithme a reconstituer : preparer un gateau
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L'algorithme a relier : planter une graine
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L'algorithme a reconstituer : se laver les dents
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ALGORITHMIQUE

A l'aide de l'alphabet symbolique, décode
le mot ci-dessous pour decouvrir
le message du personnage.
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ALGORITHMIQUE

A l'aide de l'alphabet symbolique,
code ta reponse.




ALGORITHMIQUE

Colorie Justine en fonction
de la logique suivante




ALGORITHMIQUE




Le savais-tu ?
Les écrans utilisent des 1 et des 0
pour afficher des images.

Imagine ton propre dessin binaire en coloriant les
cases en noir et blanc comme tu le souhaites.
Ecris ensuite le code qui correspond a ton dessin
selon les regles suivantes :

Pour les cases coloriées en noir ;1
Pour les cases blanches : 0

Le code qui correspond a mon dessin
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