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Coder ou Programmer?

Commencons par déméler
les concepts de code, de codage et de programmation. Tout d’abord, le
code est un ensemble d’instructions écrites en langage informatique.
Certains médias utilisent le terme codage pour décrire le fait d’écrire du
code. Par le code, on peut écrire des algorithmes, des suites d’opérations
ou d’instructions permettant de résoudre un probléme ou d’obtenir un

résultat. Mais, la programmation va au-dela de l’écriture d’instructions TS W ek

en langage informatique car, avant d’écrire du code, il faut analyser une )
USAGES CREATIFS

situation et apres s’engager dans une démarche de conception. Ensuite, DUNUMERIQUE

pour l'apprentissage au XXI¢ siecle

il faut faire le choix des systémes et langages informatiques pour créer un
programme. La programmation est donc une activite réflexive, car il faut
analyser une situation-probléme afin de s’engager dans une démarche
de conception et de création.

Source: Usages créatifs du numérique. 2017. Romero & all.



Le code Introduction a la programmation

Cest...

un langage
pour parler
aux robots et
aux objets

Aprés I'analyse d'un besoin ou d'un probléme, la programmation
vise @ modéliser et & développer une solution par le biais
d'un programme informatique.

¢ 1®
r0g

La programmation s'exprime par le code, qui est un ensemble
d'instructions écrites en langage informatigue.

La programmation nous permet de donner des instructions a des appareils numériques
programmables comme les ordinateurs ou les robots.

numeriques

a B Il existe différents types de langages informatiques. Malgreé leurs

i différences, leurs structures logigues sont assez similaires.
trace(' Bonjour en <html=<body>Bonjour —_—
langage Javascript'’); en html</body=</html> wE jaur avec Scrat '

5|

Source: Guide d’activités technocréatives pour enfants du 21e siécle. 2016. M.Romero V.Vallerand
Le télécharger au complet: i i j i



https://drive.google.com/file/d/0B4bacfIEaahjSDlUV0FfUHYtTFE/view

Programmer

p Ou'r' - - .. mais a quoi ¢a sert d'apprendre a programmer ?
L.[ H
, L'apprentissage de la programmation développe La pensée informatique est en lien
deve]_opp erY les stratégies cognitives et métacognitives lices@  avec tous les systémes symboliques
la pensée informatique dont: I'abstraction, permettant la modélisation de
A I'algorithmique, I'identification, la décomposition et connaissances comme les mathématiques,
de S Comp € tence S I'organisation de structures complexes et de suites  les langues, les sciences et les
° N\ logiques. technologies.
du XXlIe siecle

Source: Guide d’activités technocréatives pour enfants du 21e sieécle. 2016. M.Romero V.Vallerand

FPOLITIQUE B -
,DELA I LA REUSSITE EDUCATIVE‘

Voir orientation 2.2



Pensée critique | Créativité | Collaboration | Résolution de problémes | Pensée informatique

Compétences pour le 21e siécle

Cing compétences clés pour le 21e siécle ont été sélectionnées dans le cadre du projet #CoCreaTIC.

La pensée critique, la collaboration, |a résolution de problemes et |a créativité correspondent a des compétences
transversales du programme de formation de I'école québécoise (PFEQ) et du référentiel de I'OCDE (2016);

nous y avons ajouté la compétence de pensée informatique.

La pensée critique est |2
capacité de développer une
réflexion critique )
indépendante. La pensee
critique permet I'analyse des
idées, des connaissances et

La collaboration est la capacité

des processus en lien avec un de développerune
- systeme de valeurs et de PRI compréhension partagee et de

jugements propre. C'estune Pensée Critique travailler qe maniére

pensée responsable ui coordonnée avec plusyeur‘sf

s'appuie sur des critéres et " personnes dans un objecti

qui est sensible au contexte et (L .

aux autres. Collaboration

La créativité est un

processus de " ' ,
tion résolution Résolution
concep A technocréative de probl emes

d'une solution jugée ti db probiemes
nouvelle, innovante et o #¢ b '
i s ) e problémes est la capacité
il A d'identifier une situation-

et adaptée au contexte. e i i
processus et la solution ne
sont pas connusd'avance.
C'est également la
capacité de déterminer une
e est un ensemble de stratégies cognitives solution, de la construire et
la modélisation de connaissances et de de la mettre en ceuvre de
maniere efficace.

Pensée
informatique

La pensée informatique

et métacognitives ||ee§ a
rocessus, a l'abstraction, ’ -

2 I'algorithmique, a l'identification, a la decompogltlon et

3 l'organisation de structures complexes et de suites logiques.

Source: Guide d’activités technocréatives pour enfants du 21e siecle. 2016. M.Romero V.Vallerand



LES TROIS AXES, LES ENJEUX ET LES ORIENTATIONS DE LA POLITIQUE

AXE 1

L'ATTEINTE DU PLEIN
POTENTIEL DE TOUTES
ET DE TOUS

ENJEU 1

DES INTERVENTIONS
PRECOCES, RAPIDES
ET CONTINUES

ENJEU 2

DES FONDATIONS
ET DES PARCOURS
POUR APPRENDRE
TOUT AU LONG

DE LA VIE

ENJEU 3

LUNE ADAPTATION

A LA DIVERSITE
DES PERSONNES,
DES BESOINS ET
DES TRAJECTOIRES

Orientation 1.1 Agir tdt et rapidement

Orientation 1.2 Agir de fagon continue et concertée

Orientation 2.1 Développer les compétences en littératie et en numératie dés la petite enfance et tout au long dela e

Orientation 2.2 Mieux intégrer les compétences du 21° sigcle et les possibilités du numérique

Orientation 2.3 Elaborer des parcours de formation professionnelle diversifiés, axés sur les priorités de développermient du Qugbec et les intéfits des personnes

Orientation 3.1 Raconnaitre |a diversité des personnes et valoriser "apport de chacun
Orientation 3.2 Déployer des services &ducatifs qui solent accessibles, de qualité et adaptés 4 la diversité des besoins

Orientation 3.3 Intervenir & tous les niveaux de gouvernance pour assurer I'égalité des chances



Se déplacer
Programmer " bouaer

e Actions possibles




_ 1 Afficher du texte,
PrOgrammer P T = e des images

Quelques bases

e Actions possibles



Emettre du son, de

e e la musique, des
Progra mmer ' enregistrements

Quelques bases s J vocaux

* Actions possibles (- o
O

au démarrage

¢y démarrer la mélodie dadadum - EaSiasi=tely




Allumer ou

éteindre une
Programmer 0 lumisre

Quelques bases

e Actions possibles




Commande du

, clavier, lecture
Programmer o d’un capteur,

Quelques bases toucher une
banane ;-)

* Actions possibles
e Déclencheurs d’actions




+» Présentation
s Possibilités multimédias

‘*Regarder des exemples,
volr a I'intérieur

*Défi guidé

“*Défi autonome

https://giphy.com/stickers/500th-post-k 7Tk6 EUnRn{822



3 Presentation ; Vous brancher a votre
. Vous créer un compte
compte

=5
L
F‘ :

SCRATCHf Créer  Explorer  Astuces A propos € Recherche Rejoindre Scratch Se connecter

Espace de Calerie Interactions avec les
création de projets autres membres

‘SGB;'\-:TGH; Créer Explorer Idées A propos Q Recherche = 65 8 recitcsbe2 v

Vos projets
Profil PrO]

La nouvelle

. . Paramétres du
 Ce que c’est
compte

version de
Scratch est |Ia!

\.
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Présentation

v [(%:0,¥:180)

Scene

(%:-240,¥:0) @;&0 (%:240,Y:0)

85 H

coordonnées

cartésiennes

L(%:0,¥:-180) de -240 a 240

en abscisse

Sprite  Sprite1 « x 0 tv o et de -180 a

180 en
ordonnée

Afficher (&) 7 Taille 100 Direction 90

Lutins: objets

numernigues Ajouter un
\joute
lutin




Présentation

arriere-plan
affiché

noembre
diarriére-plans

,ﬂ.rriére-py contenusidans
, leiprojet:

ajouterun
arrierezplan




Chaque lutin/arriere-plan a ces 3 onglets

Présentation
w= Code < Costumes o Sons
. Mouvement
Mouvemer

i

8
o
B

Apparence [P ™ de e degrés

toumer
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=
=

)

L 4

Evénemer

aller a xc o ¥ e
le

gliz=er en o zecondes a  position aléatoire

gliz=er en o zecondes A X o ¥ e

Ll Laisse-moi te monirer! Wela i GiED S e secondes

allera position aléatoire «

O

C

(=1}
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Chaque objet (lutin ou arriere-plan)
Doit étre sélectionné (voir contour en bleu)
Pour voir ses onglets (ses scripts, ses costumes, ses sons)



Chaque lutin/arriere-plan a ces 3 onglets

| 5 Présentation

-

=Ccdel <& C:@jun‘es I 4 Sons
1

§"§‘ Costume  costume2 g
costume1 .
85 x 111 Remplissage . v b m >
Copier Supprimer

&
® B
T %
. i

Chaque objet (lutin ou arriére-plan)
Doit étre sélectionné (voir contour en bleu)
Pour voir ses onglets (ses scripts, ses costumes, ses sons)



Chaque lutin/arriere-plan a ces 3 onglets

Présentation >
o) Sons

= » € ) 2 O ¢ =

Plus

Plus vite doucement Echo Robot  Plus fort Plus doux  Inverser




Potentiel
multimédia de
Scratch



Mouvement Apparence Son

die pencant (@) seconces
toumer C* e () degres are

Stylo

Evénements

quand est cliqué
quand latouche espace + est pressée

stylo en position d'écriture

avancer de

o
3

jouerle son dogl =  jusqu'au bout

toumer ) de @ degrés penser a pendant o secondes
penser a

améter tous les sons

quand ce sprite est cliqué
allera position aléatoire »

aller a x: @

glisser en o secondesa position aléatoire

ajouter m aleffet hauteur =

] metire la couleur du stylo a ' )

metire l'eflfet hauteur + & m
ajouter m ala couleur v dustyl
quandle volume sonore v > @

annuler tous les eftets sonores .
metire la couleur + dustyloa @

- __ quand je recois messagel -
s'orienter en direction de @ - ajouter o a la taille du stylo
ajouter m au volume
. . . envoyer afous message1 »
s'orienter vers  pointeur de souris otz @ ClLElLD _ : :
metire Ia taille du stylo a o

mettre le volume a @ -
envoyer atous messagel « et aftendre

basculer sur le costume  dog2-a -

quand l'amiére-plan bascule sur ~ amiére plan

glisser en o T IR A @ y @ basculer sur I'amiére-plan  arriére plan1 «

armere-plan suivant

mettre Ia taille 3 @ % de Ia taille initiale

ajouter @ aleffet couleur =

metire l'effet couleur « a o

annuler les effets graphiques




4 Retour Choisis une extension

| Q

“

Musique Stylo Détection vidéo Synthése vocale Traduire
Jouer des instruments et du Dessiner avec vos sprites. Capter du mouvement avec Fais parler tes projets. Traduire du texte dans
tambour. la caméra. Necessite En collaboration avec différentes langues.
= Amazon Web
Services Nécessite En collaboration avec
- Google

Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO WeDo 2.0
Transforme n'importe quoi en Connecter vos projets avec le Construire des robots Construire avec des moteurs
touche. monde. interactifs et plus. et des capteurs.

En collaboration avec MNécessite En collaboration avec Mécessite En collaboration avec MNécessite En collaboration avec

JoylLabz g micro:bit g LEGO g LEGO




Concepts

logiques

Concept

Explication

Exemple

Séquence

https://scratch.mit.
edu/projects/28045

Pour créer un programme avec
Scratch, vous devez
systematiquementpenser a l'ordre

quand espace

est cliqué

aller & x: G‘?: G
glisser en e secondes & x: m ¥ @

https://scratch.mit.
edu/projects/28053

itération (réepétitions d’une série
d’instructions)

3360/ des instructions. = sendant @ secondes

jouer le son meow  jusqu'au bout
Itérations Répéterindéfinimentet répéter
(boucles) peuvent étre utilisés pour une jouer du tambour B9 pendant (D temps

avancer de §ID)
3
tourner F) de degrés

condition est realisée ou non.

0792/
Instructions Siet Si— Sinon permettent B couris x = K5 NS
conditionnelles | d’engagerune action selon qu’une donner la valeur @D 3 x

T:E-ndn @ secondes

| —

sinon

aller & Gy: G



http://53360/
http://0792/

Exemples

de projets

https://scratch.mit.edu/projects/280532173

https://scratch.mit.edu/projects/2272641

https://scratch.mit.edu/projects/239874842

https://scratch.mit.edu/projects/131737462

Padlet Stéphanie Rioux:
https://padlet.com/rioux_stephanie/scratch



https://scratch.mit.edu/projects/2272641
https://scratch.mit.edu/projects/280532173
https://scratch.mit.edu/projects/131737462
https://padlet.com/rioux_stephanie/scratch
https://scratch.mit.edu/projects/239874842

Pratique

. =, https://scratch.mit.edu/projects/11932160
9'111dee Déboguer un dialogue entre pingouin

https://scratch.mit.edu/projects/239878253/
Mon remix: https://scratch.mit.edu/projects/280541812/

https://scratch.mit.edu/projects/44259990
Mon remix: hitps://scratch.mit.edu/projects/239876273



https://scratch.mit.edu/projects/11932160
https://scratch.mit.edu/projects/44259990
https://scratch.mit.edu/projects/239876273
https://scratch.mit.edu/projects/239878253/
https://scratch.mit.edu/projects/280541812/

A vous de jouer!




2e atelier - MakeyMakey

+ Présentation

MakeyM
o < Regarder des exemples,

Y -

SPACE CLICK

»Défi autonome




= Présentation de l'outil: https://youtu.be/WePAASTBXDs

\Vilol=leXo[=

p rese ntatl on = Exemples créés par les éléves de M.Bertin Desjardins de
I’école N-D de St-Elzéar

https://youtu.be/9PGigmZqUGo



https://youtu.be/WePAA8TBXDs
https://youtu.be/9PGfgmZqUGo

Exemples
de projets
a visiter

https://scratch.mit.edu/projects/57425646

S
fes®
https://scratch.mit.edu/projects/240605603/ -
&

@ Présentation
N

153

https://scratch.mit.edu/projects/248013277/ & &)

Tester ’affiche interactive



https://scratch.mit.edu/projects/57425646
https://scratch.mit.edu/projects/240605603/
https://scratch.mit.edu/projects/248013277/

Faites vos essals

A laide du matériel proposé et tout autre objet
disponible, construisez un montage avec le MakeyMakey
Vous le programmerez avec Scratch,

Pour permettre a une autre équipe de faire sa
construction,

I faudra libérer le MakeyMakey a la fin de latelier,
garder des traces en filmant votre projet en action, il
faudrait voir la programmation sur votre vidéo aussi.




+ Présentation

‘*Regarder des exemples,
volr a I'intérieur

»Défi autonome




Le matériel

https://youtu.be/mmEDm6 1]viU

Le logiciel de programmation

= https://youtu.be/9eoxmrX603s

Vidéo de
presentation



https://youtu.be/mmEDm61JvlU
https://youtu.be/9eoxmrX6O3s

@ SHAKE

Programmer boutons A , B et secouer
https://makecode.microbit.org/ bz2VtHX2yFKi

i : Faire défiler votre prénom
EXG m p | es https://makecode.microbit.org/ 6tjXsqOHa4sr

1a10?
https://makecode.microbit.org/ eTYRH160L2Dh



https://makecode.microbit.org/_bz2VtHX2yFKi
https://makecode.microbit.org/_6tjXsq0Ha4sr
https://makecode.microbit.org/_eTYRH16oL2Dh

Faites vos essals

Application de programmation
En ligne: https://makecode.microbit.org/#

& C () | & https://makecode.microbit.org/projects

) Documentation Docs » Projects

Search... Q

Support

Projects
Flashing heart
Smiley buttons
Love meler
Rock paper scissors
Magic button trick
Coin Flipper
Salutel
Hack your headphones
Banana keyboard
Guitar
Duct tape wallet 4
Waich
Soil Moisture
Plant Walering
Reaction Time
States of Matter
Mood radio
Tele-Potalo
Hot Or Cold
Voting Machine
Infection
Fireflies
Rock Paper Scissors Teams

micro-coin

Projets

Here are some cool projects that you can build with your micro:bit!

Games

Fun games to build with your micro:bit

-~
4

/\\

LN,

Smiley Buttons

Flashing Heart
Y
A/ ’r
\ ! I ” = 2, & Q
o
ne
Love Meter Rock Paper Scissors

i

\\

Coin Flipper

\ll

Magic Button Trick

[t ode.microbitorg/projects/magic-button-trick Salute! Crashy bird
I I

https://makecode.microbit.org/projects



https://makecode.microbit.org/projects
https://makecode.microbit.org/projects
https://makecode.microbit.org/

Pour ceux qui
voudront aller

~ plusloin...

https://voutu.be/V3eEDIz2RcA



https://youtu.be/V3eEDIz2RcA

‘s Présentation du matériel
et du logiciel
*» Projet découverte

¢ Projet guidé




L'ensemble de base de Dash comprend le robot, son fil de branchement

et les briques de construction. Dash a également son compagnon Dof,
robot immobile avec lequel il peut interagir. Tous les accessoires sont vendus
séparément.

Parmi les accessoires, on retrouve:

V4 (]
I\/l ate rl el = une barre bulldozer : pour pousser des objets (boules, balles, etc.)

= un lapin : oreilles et queues blanches

= une barre de remorquage : pour tirer des petites voitures ou tout autre
objet...

= une catapulte : pour lancer des balles 1égeres

= un support pour téléphone :afin que Dash filme ce qu'il voit...

= un xylophone :Dash fait bouger le bras et crée les sons



https://recitpresco.qc.ca/sites/default/files/steps_buildingbrick_dash_1.jpg
https://14ya8m2rbwab136jlr1b929m-wpengine.netdna-ssl.com/wp-content/uploads/2017/04/dot-471x500.png
https://recitpresco.qc.ca/sites/default/files/dd-barre.jpg
https://recitpresco.qc.ca/sites/default/files/dd-lapin.jpg
https://recitpresco.qc.ca/sites/default/files/dd-remorquage.jpg
https://recitpresco.qc.ca/sites/default/files/dd-catapulte.jpg
https://recitpresco.qc.ca/sites/default/files/dd-support.jpg
https://recitpresco.qc.ca/sites/default/files/dd-xylo.jpg

Plusieurs applications disponibles sur iPad...

GO : tableaude bord idéal pourla prise en main

Blockly junior : programmation sous forme de tuiles (intuitif)

Blockly : programmation sous forme de tuiles pour les éleves
qui savent lire.

Wonder : tutoriel ou les défis doivent étre réalisés un a la suite
de l'autre. Possede un poste de controle permettant d'utiliser
la catapulte.

Xylo : pour créer de courtes mélodies ou en faire jouer des pré-
programmeées. Nécessite I'accessoire
« xylophone ».

Path : courts circuits sur la tablette (ex. : sur un damier, puis sur
une piste de course).



_ A l'aide de I'application Blockly, réaliser les défis 1 a 5 de la

liste des defis pour initier les eleves a Dash proposée par la
CSDM.

Programmation

Pour connecter le robot Dash au iPad.

Défis d’initiation

Pour un apercu de I’application Blockly et ses fonctionnalités.



https://csbe5.sharepoint.com/:b:/t/se/EfHRVRO_wKVJuX3o64WbmrwB3XAaXOurLZ2kfPMS5ztNWA
https://youtu.be/QXNMcE0cgd0
https://www.youtube.com/watch?v=Y7mISflYYY8

Blue-Bot

Présentation



http://www.youtube.com/watch?v=b-6TgAQ2FP0

En bref

|E| Programmation a partirde I’ abellle 0
application

|E| Sept touches de programmation

|E| Déplacement de 15 CM - Pivot de 90° - Attente de 3
secondes o

|E| Mémorisation jusqu’a 40 entrées ™
|E| Aucun capteur
I:I Charaemaent de Ia nile 3 I'aide d1in nart LICR

[ 4

une







Blue-Bot

Programmation
»| A partir de I'abeille

Appuyer sur les touches correspondant at

(1)

déplacements/actions désirés. Sy
(2) Appuyer sur Go lorsque la programma_g*t!g*-';ff- *"
I'exécuter >

(3) Effacer la séquence a l'aide du X ou.y @

G
%

déplacements/actions deésirés a I'aide des touches.



.......

Blue-Bot

Programmation o K
|E| A partir de l'application

¢ % Téléchargez l'application Blue-Bot pour
. o Programmer Blue-Bot grace au systéeme:”
./  Bluetooth.

.
L8
b

8 Téléchargez I'application Blue-Bot
1) Remote pour contrdler Blue-Bot telle unee;r
voiture téléguidée. o D (e Tl




Blue-Bot

Programmation

|: Peut s'utiliser seul ou avec le Bee-Bot G

»| Communique avec |'abeille par Bluetooth

»|Offre plusieurs options permettant a l'éleve. de développer sa

pensée informatique, sa représentation visuo-spatiale...

»| Permet la sauvegarde de programmations




Blue-Bot

Programmation

lication Blue-Bot

L teigs

Sauveqgarder @) ' Tapis Tracer

C ]

-~

S
. J pr=
Parametre é o

Bluetooth P
-



https://youtu.be/L2tesN7n9R0
https://youtu.be/CXuA2Uewg0E
https://youtu.be/fsT5J4ETxqc
https://youtu.be/izQLbtxjjDo
https://youtu.be/ZXuQtTWTtQo
https://youtu.be/ZXuQtTWTtQo
https://youtu.be/KRpOY9fGdo4
https://youtu.be/KGDVhh64-40

\0
<b°’g

A chaque instruction donnée (« Avance d'un pas », « Recule d’ un’ p: pas
e déplace et le programme se construit alors vei
L'ensemble du programme peut étre execuy

|-'_“: o

'l-'.'

programmation classique ou lI'on prevort a ce, 'k
aut faire exécuter au robot. Les commandes peuven.t

.,.._

ou supprimées. Une fois le programme terminé, on appuie sur la touc
lancer. ST, |

o Tourner a 45 Degrés

Ce mode integre la programmation de base et perme Ic
commandes, par exemple: « Répéte 4 fois [avance d'un pas] ».”

Répétitions




W\

<’ CEEE.

00 A chaque instruction donnée (« Avance d’'un pas », « Recule d’'un pas », « Pivote a droite
%\ », le robot se déplace et le programme se construit alors verticalement sur la gauche de
I’écran. L'ensemble du programme peut étre exécuté en appuyant sur « GO».

Il s'agit du mode de programmation classique ou I'on prévoit, a I'avance, I'ensemble des
instructions qu’on veut faire exécuter au robot. Les commandes peuvent étre déplacées ou
subprimées. Une fois le programme terminé, on appuie sur la touche « GO » pour le

I] Répetitions

Ce mode integre la programmation de base et permet de répéter une ou plusieurs
commandes, par exemple: « Répéte 4 fois [avance d'un pas] ».

Tourner & 45 Degrés

Dans cette option, apparaissent deux nouvelles fleches qui permettent de faire pivoter
Blue-Bot de 45° a droite ou a gauche. "



Instructions
algaloires

Dans ce mode, l'application donne la position et |I'orientation du robot au
départ. Elle donne aussi la position du robot a I'arrivée et elle demande
a I'éleve de chercher la suite des instructions permettant de passer de l'état
initial a I'état final.

Comme dans l'activité précédente, mais en introduisant des cases «
interdites », obligeant le robot a effectuer des détours.

Un ou deux boutons de commandes sont supprimés et il faut résoudre les
défis sans eux (en utilisant seulement la touche « Recule » et « Pivote a
droite », par exemple).

Dans ce mode, |'application donne la position et |'orientation du robot au
départ ainsi que la suite des instructions permettant de passer de |'état
initial a I'état final. Elle demande a I'éleve de prévoir la position finale du

robot a l'arrivée.
51



Exploratlon et pﬂlanlflcatlon

»| Des expériences filmées en classe de maternelle

s "
,_':..‘::.

Des affiches pour mettre en marche et éteindre

Des tapis de toutes sortes pour Bee-Bot ou Blue-Bot ' 'I'. B
i"
Exercices de prise en main de Bee-Bot et Blue-Bot (de Canadian Classroom et Merconnet

.tf",-

'l

Suggestions d'activités avec les abeilles
Des ressources sur Internet a consulter -~

Des ressources a télécharger et a imprimer (affiches, activités TNI, etc)


http://recitpresco.qc.ca/pages/robotique/les-abeilles-bee-bot-et-blue-bot/des-experiences-filmees-en-classe-de-maternelle
http://recitpresco.qc.ca/pages/robotique/pour-coder-avec-une-tablette-une-abeille-osmo-ou-en-navigant-sur-le-web/les-abeilles
http://recitpresco.qc.ca/pages/robotique/pour-programmer-avec-une-tablette-une-abeille-osmo-ou-en-navigant-sur-le-web/les-a-1
http://recitpresco.qc.ca/pages/robotique/les-abeilles-bee-bot-et-blue-bot/des-tapis-de-toutes-sortes-pour-bee-bot-ou-blue-bot
http://recitpresco.qc.ca/pages/exercices-de-prise-en-main-de-bee-bot-et-blue-bot-de-canadian-classroom-et-merconnet
http://recitpresco.qc.ca/pages/robotique/les-abeilles-bee-bot-et-blue-bot/suggestions-dactivites-avec-les-abeilles
http://recitpresco.qc.ca/node/1878
http://recitpresco.qc.ca/pages/robotique/pour-programmer-avec-une-tablette-une-abeille-osmo-ou-en-navigant-sur-le-web/les-abe



http://www.youtube.com/watch?v=81qsRABKUPA
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en déposant Sphero dans un socle. (par induction)™ -

Robot en forme de sphére, comme son nom l'indique.
Plusieurs modeles (Bolt, SPRK, SPRK+, Sphero 2, Mini, Ollie...)
Programmation a partir de Ipad, Iphone, Androide™" "
Communication par Bluetooth (30 métres) o
Deux capteurs : accélérometre et un gyroscope
7 km/h, résistante a |I'eau et au chute de moins de 45 cm
Choix infini de couleur produite par un LED -
Autonomie d’environ une heure: chargement de Ia vile a I'aide |
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Avant de programmer...
[»>] L’application Sphero Edu . e

.....
.......

Eteindre Hid
Sphero:: 4

LI f ;’I k

Cconnexion Z Reconnaitre Z Calibrer
a la tablette Sphero



https://youtu.be/CEhtw_b_P1U
https://youtu.be/CEhtw_b_P1U
https://youtu.be/CEhtw_b_P1U
https://youtu.be/rKe3Pbm19AQ
https://youtu.be/Zes-A8CVZAQ
https://youtu.be/cbLEQpLGRic

10N

Programmat

Présentation

Annuler
une action



https://youtu.be/CEhtw_b_P1U
https://youtu.be/zUfmKj5oAQQ
https://youtu.be/b9ZxAteDHGM
https://youtu.be/k-3Saxmdjp0
https://youtu.be/ay9ogatxoBQ
https://youtu.be/c0oYnxk5n6w
https://youtu.be/PWoQ50Qt7UQ

Sphero ©
Appropriation
[»] Défi 1 : Faire avancer Sphero

(A) Avec le bloc rouler, fais avancer Sphero droit devant ave}cﬂyne vitesse de
20 pendant 2 secondes. H§E o

.- 2] e
.o .
o o= .
||"_ "‘ . -
-y . -

'l-'.'

- \t__
L
e

et

(B) Avec le bloc rouler, fais avancer Sphero droit devant a une vitesse de 30

pendant 1 seconde. Ensuite, fais-le tourner a droite avec une vitesse de 20
pendant 2 secondes. ~

73



https://youtu.be/aVEIAmyPOSw
https://youtu.be/vgTvyVtbBVo

Appropriation

[»] Défi 1 : Faire avancer Sphero ;.-;;_-:;e-a--

(C) Faire le trajet ci-dessous le plus fidelement possible .7

100 cm

.+
e
e
-
e

=
: ‘
-
» ‘I

50 cm
75 cm
A



https://youtu.be/6MEZ9CpQPTc

Sphero

Appropriation
[»] Défi 2 : Le carré o

(A) En utilisant uniquement le bloc rouler, faites falre a Sphero un

carré. ~ ', A
""'h

(B) En utilisant le bloc rouler et le bloc délai pour, faltes falre a Sphero
un carré plus précis. ~

-~

7
.



https://youtu.be/uvYWpb_KIYE
https://youtu.be/Iwqk9QZ7Y9Q

Approprlatlon

g o
[»] Défi 3 : Les lumiéres et les sonsi ’
(A) En utilisant les bloc rouler et LED principale, faire les actlons oy
suivantes : Sphero est rouge - Sphero avance d’environ 1m - Sphero est bleu E§ | e %

(B) En utilisant les bloc rouler, fondu de a, et stroboscope falre Iesf

actions suivantes :

Sphero passe de rouge a verten 1s - Spavance d’environ 1Tm - Spheroclfgnote pendant 2
secondes. : ~

"
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https://youtu.be/I7lj7t1D1Yc
https://youtu.be/Bmjb73NfA_E

Approprlatlon

[»] Défi 3 : Les lumiéres et les sonsi

(C)En utilisant les bloc rouler et jouer le son, faire les actlons suivantes :
Sphero émet un son de mouvement et attend. - Sphero avance d’'environ 1Tm. - Sphero émet un son |

d’animal. ' \
N .» - _ i # . ¥ il
- . . " ’ X
s’

(©) En utilisant les bloc rouler et dire, faire les actions suivantes :
Sphero avance d’environ 1m. - Sphero dit « Bravo, j'ai terminé le défi 3 ». EE



https://youtu.be/3TdCTzbF-HE
https://youtu.be/cn6wpyJg2_8
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Planification

[»] Activité 1 : Fétons avec Spher

Ces 3 activités peuvent étre utilisees comme actmte d’intrc du
liens avec le PFEQ et la PDA sont plus minces. L’ ObjECtlf est
d’apprendre quelques fonctions de base pour programmer I

~étons I’'Halloween avec Sphero

~étons Noél avec Sphero

~étons Paques avec Sphero

i A ifgg


https://docs.google.com/document/d/1DhNsZUdHxlrwvw161wMqOZ2dRGwrVqPrkMNKb5kVfMs/edit
https://docs.google.com/document/d/1aSsDa5GmLhh_y4G0cKCeXLbp2-qDKPOLveLotId0ZHA/edit
https://docs.google.com/document/d/1nMcZXgrVZH-ttXnrVHqW53IK2pCR5zKIon-rhHC_YZs/edit

Planification

[»] Activité 2 : La ville geometrlque de Sphero

Sphero doit faire des courses en ville. Il ne sag L pé
ordinaire, c’est la ville géométrique. Cette ville comporte
particulieres lors des déplacements. Tu devras aider Spher 3
a destination tout en respectant ces regles. v =

La ville géométrique de Sphero - Version 2e cycleiti
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https://docs.google.com/document/d/1p-3cPZ-6VhA9qVjwRsolD3qU3yuVoEjdGsjyvXj_hsM/edit

Planification }
[»] Activité 3 : La piece de theatre avec Sphero

Tu dois faire une petite piece de théatre devant Iah lasse.” T
théatre, mais parfois, tu es géné de parler devant la classe. P
pas programmer Sphero afin qu’il fasse la piece de théatre a

I «is

v
\,
J

Sphero au théatre - Version 2e cycle du primaire ...

AU


https://docs.google.com/document/d/1Geb3B6sza7npVTcyOaR5WFS-ZPaIP0m1F41-HLEik1M/edit

Planification }
[»] Activité 3 : La piece de theatre avec Sphero

Tu dois faire une petite piece de théatre devant Iah lasse.” T
théatre, mais parfois, tu es géné de parler devant la classe. P
pas programmer Sphero afin qu’il fasse la piece de théatre a

I «is

v
\,
J

Sphero au théatre - Version 2e cycle du primaire ...

AU


https://docs.google.com/document/d/1Geb3B6sza7npVTcyOaR5WFS-ZPaIP0m1F41-HLEik1M/edit

Planification , |
[»] Activité 4 : Comment la __frlctlon affecte

Sphero

performances du robot? Cette tache est destinée au" éle 2ecycle.
Comment la friction affecte Sphero? gk ..

Comment la friction affecte Sphero? - Precisionsa I enselgnj\nt &



https://docs.google.com/document/d/1jynwNCyQUQWNLC1MeDp_f1Gz6IlkARB_SWU7lAzt2IU/edit
https://docs.google.com/document/d/1y6wS1PFqHrkZPTKx45aa_MNVeU5TJd0CG8cqc_Ab3Xw/edit

