
Activité 2 

- Observer et identifier des situations où la vitesse d’un objet en mouvement par rapport à un  

 observateur a une valeur constante ou variable.  

 

Compétences du socle : 

- Utiliser des outils numériques pour simuler des phénomènes.  

- Appliquer les principes de l’algorithmique et de la programmation  

par blocs pour écrire ou comprendre un code simple.  

 

Différents types de mouvements 
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