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Activité : construire une hutte au Néolithique
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Un exemple: construire un hutte au Néolithique
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Compétences?

◼
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• Chronologie
• Calcul / proportionnalités 
• Collaboration / coopération
• Prise d’information / lecture de consignes
• Abstraction / conceptualisation



Qu’est-ce que La pensée informatique?
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Tentative de définition (suite…)

◼ « Pour ma part, la façon dont je présente habituellement les 
compétences sous-jacentes à la pensée informatique est : 
savoir décomposer un problème en sous-problèmes plus 
simples; savoir réfléchir aux tâches à accomplir pour 
résoudre un problème en termes d’étapes et d’actions 
(algorithme); savoir décrire les problèmes et les solutions à 
différents niveaux d’abstraction, ce qui permet d’identifier 
des similitudes entre problèmes et, par suite, de pouvoir 
réutiliser des éléments de solutions. »

◼ Pierre Tchounikine-

◼ Initier les élèves à la pensée informatique et à la 
programmation avec Scratch – 25 mars 2017
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Pourquoi faire?

7



D’autres exemples d’usages
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Des outils
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Ressources
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http://bit.ly/28WSOmV
http://bit.ly/2osTtjf
https://openclassrooms.com/courses/decouvrir-la-programmation-creative

