L'ECOLE BUISSONNIERE - QUESTIONNER LE MONDE - INFORMATIQUE - P2

Informatique en CE2: legon, exercices et

évaluation

) Difficulté «»+» @ 30min Objectif : Informatique (Vidéoprojection

Compétence visée (programme) : Nommer les appareils de l'ordinateur, ranger des fichiers et donner des
consignes précises.

@ Nino te résume l'essentiel

» Un ordinateur recoit des informations, les traite et montre un résultat.

» Tu peux utiliser le clavier, la souris, l'écran et d’autres appareils.

» Avec Nino, apprends a ranger tes fichiers et a rester prudent sur Internet.



La lecon

| L'informatique, qu’est-ce que c’est ?

L'informatique sert a utiliser des appareils numériques. Un appareil numérique peut recevoir des
informations, les garder, les transformer et donner une réponse. L'ordinateur de la classe est un
appareil numérique. Une tablette et un téléphone en sont aussi. Quand tu écris une phrase au
clavier, l'ordinateur recoit tes lettres. Quand tu cliques sur Imprimer, il prépare ton travail pour
l'imprimante. Quand tu regardes une photo, il l'affiche sur ['écran. L'ordinateur n’est pas magique. Il
suit des consignes données par une personne ou par un programme. Un programme est une suite
de consignes que l'ordinateur peut suivre. Par exemple, un programme de dessin te permet de
choisir une couleur, de tracer un trait et d’effacer. Tu utilises l'informatique a 'école, a la maison, a
la bibliotheque ou dans certains magasins. Nino explore ces outils avec toi. Il te rappelle une idée
importante : c’est toi qui réfléchis. L'appareil t'aide, mais il ne décide pas a ta place.

| Les appareils autour de lordinateur
Appareil A quoi sert-il ? Exemple



L'écran

Le clavier

La souris

L'imprimante
Le casque

L’appareil photo

Il montre les images, les mots
et les boutons.

Il sert a écrire des lettres, des
chiffres et des signes.

Elle sert a déplacer le pointeur
et a cliquer.

Elle imprime sur du papier.

Il permet d’écouter un son.

Il prend des photos ou des
vidéos.

| Entrer et sortir des informations
Pour bien comprendre un ordinateur, pense a une boite qui travaille. D’abord, tu lui donnes une

information. C'est une entrée. Le clavier donne des lettres. La souris donne un clic. Le microphone
donne ta voix. L'appareil photo donne une image. Ensuite, l'ordinateur traite cette information. Cela
veut dire qu'il fait ce que demande le programme. Enfin, il te donne un résultat. C'est une sortie.

Tu lis une histoire ou tu
regardes ton dessin.
Tu tapes ton prénom.

Tu ouvres un jeu de calcul.

Tu imprimes ton poéme.

Tu écoutes une consigne sans
géner les autres.

Tu photographies une
maquette de sciences.



L'écran montre un texte. Le casque fait entendre une chanson. L'imprimante sort une feuille. Voici
un exemple. Tu écris « Bonjour mamie » avec le clavier. Les lettres entrent dans ['ordinateur. Ton
logiciel de texte les range. L'écran montre ensuite la phrase. Si tu choisis Imprimer, l'imprimante
produit une feuille. Certains appareils peuvent étre a la fois une entrée et une sortie. Une tablette
montre une image sur son écran. Son écran tactile recoit aussi ton doigt quand tu touches un
bouton.

| Démarre et utilise Uordinateur avec soin

Installe-toi correctement. Pose les deux pieds au sol et garde tes mains propres et seches.
Allume l'ordinateur seulement avec l'accord de 'adulte.

Attends calmement que l'écran soit prét. Ne tape pas sur les touches pendant le démarrage.
Tiens la souris sans la serrer. Déplace-la doucement sur le tapis.

Pour cliquer, appuie une fois sur le bouton gauche de la souris, puis relache-le.

Pour écrire, appuie doucement sur une touche du clavier.

Lis les mots a l'écran avant de cliquer. Un bouton peut fermer ton travail.

Quand tu as fini, enregistre ton travail si l'adulte te le demande.

Ferme le programme avec 'adulte ou suis la consigne donnée.



e Ne tire jamais sur les fils et ne mange pas pres du matériel.

| Le tuyau de Nino

Avant de cliquer, arréte ta patte de renard une seconde. Lis le mot ou regarde le dessin du
bouton. Puis clique une seule fois. Si rien ne se passe tout de suite, attends. Cliquer beaucoup de
fois peut ouvrir plusieurs fenétres.

| Les fichiers et les dossiers
Quand tu crées un dessin, un texte ou une photo, ton travail peut étre gardé dans l'ordinateur. Ce

travail gardé s’appelle un fichier. Un fichier peut étre un dessin de ton chat, une histoire, une photo
de la sortie ou un enregistrement de lecture. Pour retrouver facilement tes fichiers, tu les ranges
dans des dossiers. Un dossier ressemble a une chemise de rangement. Dans ton cartable, tu peux
avoir une pochette pour les maths et une autre pour la lecture. Dans l'ordinateur, c’est pareil. Tu
peux avoir un dossier nommé « Ecole ». A 'intérieur, tu peux ranger un dossier « Poésies » et un
dossier « Dessins ». Donne un nom clair a ton fichier. « Poeme_Lina » est plus facile a retrouver que
« truc ». Si tu travailles sur un méme texte plusieurs jours, choisis toujours le méme dossier.



Demande a 'adulte ou tu dois enregistrer ton travail. Ne déplace pas et ne supprime pas les fichiers
des autres. Si tu fais une erreur, ne panique pas. Appelle 'adulte avant de cliquer sur Supprimer.

| Attention piége!
Le bouton avec une croix peut fermer une fenétre. S’il y a un travail non enregistré, il peut

disparaitre. Enregistre d’abord ton texte ou ton dessin quand la consigne le demande. Puis ferme
calmement.

| Donner des consignes précises
Un ordinateur suit des consignes dans l'ordre. Pour le faire agir, il faut donner des consignes

simples et précises. C'est aussi utile quand tu expliques un jeu a un camarade. Imagine que Nino
doit dessiner un carré sur 'écran. Tu peux lui dire : avance de trois cases, tourne a droite, avance de
trois cases, tourne a droite. Il recommence jusqu’a fermer le carré. Si tu dis seulement « dessine un
carré », Nino ne sait pas toujours par ou commencer. Une suite de consignes dans l'ordre s’appelle
un algorithme. Tu fais déja des algorithmes dans la vie courante. Pour préparer ton cartable, tu peux
suivre cet ordre : regarde 'emploi du temps, prends le cahier demandé, prends la trousse, vérifie ton
sac. L'ordre compte. Si tu mets ton godlter avant de refermer la boite, cela peut étre moins pratique.



Dans un programme, une erreur dans une consigne peut donner un résultat inattendu. Relis chaque
étape. Teste ensuite. Si le résultat n’est pas bon, change une consigne et essaie encore.

| Pour créer une bonne suite de consignes
Choisis un but clair. Par exemple : faire avancer un personnage jusqu’au trésor.

Découpe le travail en petites actions.

Utilise des mots précis : avance, tourne, ouvre, écris, enregistre.
Place les actions dans le bon ordre.

Teste les consignes une par une si c’est possible.

Cherche calmement l'étape qui ne marche pas.

Corrige l'étape, puis recommence le test.

| Etre prudent et respectueux sur Internet
Internet permet de chercher des informations, de regarder des images ou d’envoyer des messages.

Il faut toujours l'utiliser avec les regles données par 'adulte. Sur Internet, une personne peut dire
quelque chose de faux. Vérifie avec ton enseignant, tes parents ou un livre. Ne donne pas ton nom
complet, ton adresse, ton numéro de téléphone, ton école ou une photo de toi sans l'accord d’un
adulte. Un mot de passe est secret. Ne le dis pas a un camarade. Si un message te rend triste, te



fait peur ou te semble bizarre, ne réponds pas. Montre-le tout de suite a un adulte de confiance.
Reste poli quand tu écris. Derriére un écran, il y a de vraies personnes. Ne copie pas le travail d'un
autre en disant que c’est le tien. Quand tu utilises une image ou un texte trouvé en ligne, demande
ce que tu as le droit de faire. Nino dit : sur Internet, tu ne restes jamais seul face a un probléme.

| La régle de Nino pour le numérique

Si une information est personnelle, garde-la pour toi et les adultes qui t'accompagnent. Si tu
hésites avant un clic, un message ou un partage, arréte-toi et demande de l'aide.

| Exemples résolus

Ranger un dessin
Enoncé. Tu as dessiné un renard pour l'école. Tu veux pouvoir le retrouver demain.

1. Ouvre le dossier demandé par 'adulte, par exemple « Ecole ».
2. Cherche le dossier « Dessins » ou crée-le si 'adulte le demande.

3. Choisis Enregistrer.




4. Ecris un nom clair, par exemple « Renard_Nino ».

5. Vérifie le dossier choisi avant de valider.

Résultat : Le dessin est enregistré dans le dossier « Dessins » avec un nom facile a retrouver.

Faire avancer un personnage
Enoncé. Un personnage doit aller tout droit jusqu’a une étoile placée trois cases plus loin.

1. Regarde la position du personnage et celle de l'étoile.
2. Compte les trois cases a parcourir.

3. Choisis la consigne « avance de 3 cases ».

4. Lance le programme.

5. Vérifie que le personnage arrive sur l'étoile.

Résultat : La consigne « avance de 3 cases » permet au personnage d’atteindre l'étoile.



Réagir @ un message étrange

Enoncé. Un inconnu t'écrit et te demande le nom de ton école.
1. Ne réponds pas au message.

2. Ne donne pas le nom de ton école.

3. Montre le message a un adulte de confiance.

4. Suis la décision de l'adulte.

Résultat : Tu protéges tes informations personnelles et tu demandes de l'aide.

| Les tuyaux de Nino

& Le tuyau de Nino : le nom du fichier
| Donne un nom qui raconte ce qu'ily a dedans. « Histoire_pirate » est plus utile que «
document ».



Le tuyau de Nino : une consigne a la fois
| Pour chercher une erreur, relis les consignes dans l'ordre. Vérifie d’abord la premiére, puis la
suivante.

Le tuyau de Nino : le doute utile
| Un message étrange, un bouton inconnu ou une demande personnelle ? Tu t'arrétes et tu
appelles un adulte.

Mes exercices
© Les bons outils

Relie chaque appareil a son usage.
1. Clavier — écrire des lettres
2. Ecran = montrer une image

3. Imprimante — sortir une feuille



© Ce qui entre et ce qui sort

Ecris « entrée » ou « sortie » pour chaque appareil.
1. Le clavier: ...

2. Le casque . ...

3. L’appareil photo : ...

4., | 'écran : ...

© Les gestes utiles

Ecris vrai ou faux.
1. Je peux manger juste au-dessus du clavier.
2. Je lis un bouton avant de cliquer.

3. Je peux tirer sur un fil pour déplacer 'ordinateur.
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