Programmer avec
OU sans robot

Denise St-Pierre, le 24 ao(t 2018



http://com

Contenu de la journée

AM VY
Coest quoi, progra mm%\{eli?er?,: Micro:bit
g Ca sert a quoi, programmer?
Quelques bases

lr Atelier 1 : Scratch Atelier 4: Wedo 2

Atelier 2. Makey Makey :
Atelier 5: EV3

Source des images:


http://com

CodercolwrRrogrammer?

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.



Introduction a la programmation

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.

9 -'t!ag'rammaﬂun

un langage
pour parler
aux robots et
aux objets
numeriques

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.

Il existe différents types de langages informatiques. Malgré leurs

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

Source: Guide ddactivit®s technocr GMRomereVdallgandir enf an
Le télécharger au complet: https://drive.google.com/file/d/0B4bacflEaahjSDIUVOEfUHYITEE/view —


https://drive.google.com/file/d/0B4bacfIEaahjSDlUV0FfUHYtTFE/view
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L.[ H
, L'apprentissage de la programmation développe La pensée informatique est en lien

d eve |O p p er les stratégies cognitives et métacognitives liéesa  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,
d es com p ete NCES I'organisation de structures complexes et de suites  les langues, les sciences et les
"= N logiques. technologies.
du XXle siecle
Source: Guide dodactivit®s technocr ®atives pour

FPOLITIQUE L -
,DELA I LA REUSSITE EDUCATIVE‘

V0|r 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 pensée
critique permet I'analyse des

idées, des connaissances et La collaboration est la capacité
des processus en lien avec un de développerune

P ayEitmE de valeurs et de S0, . compréhension pgrtagee et de
JUGEmENts PIOPYE: £l o Pensée Crinque  IUEVEIIEEUENE O
genate responsable qul coordonnée avec plusyeur;
S appuie sut des catcaes el . personnes dans un objectif
qui est sensible au contexte et - i

aux autres. Collaboration
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La créativité est un

processus de Co Résoluti
ion résolution esolution
conceptio 2 technocréative de problémes

d'une solution jugée db probiemes
nouvelle, innovante et o #¢ b
i s ) e problemes 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 informatiqu
et métacognitives liées a
processus, a Iabstraction, ’ -
a I'algorithmique, a l'identification, a la decompogltlon et

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

Quelques bases

A Actions possibles




Afficher du texte,
des images




Emettre du son, de
la musique, des

Programmer enregisterments
Quelgues bases vocaux

A Actions possibles




Allumer ou
eteindre une

Programimaer o lumiére
Quelgues bases




Commande du

clavier, lecture
doun capr
toucher une

A Actions possibles
AD®cl encheur




X Présentation
X Possibilités multimédias

X Regarder des exemples,
voir 7 1 o0int ®r |

x Deéfi guidé

x Defi autonome

https://giphy.com/stickers/500th  -post-k7k6EUnRNf8Z2



Présentation
Vous brancher a votre

\Vous créer un compte
compte

N

Creer Explorer Astuces A propos @) Recherche Rejoindre Scratch Se connecter
Espace de Galerie Interactions avec
création de projets Aide les autres membres \os projets

Créer Explorer Astuces A propos @ Recherche 2 @ a dsipierre w

Profil

Nt x Ce que coOest Mes projets
The Next Generation of Scratch Paramtres du

compie

Scratch 3.0 is coming in January! Try the Beta version now.

Se déconnecter

Try it!



Présentation

Arriere -plans
programmables

—=

a titre

Reperes
selon un plan
cartésien de
-240 a 240 en

abscisse et
de -180 a 180
en ordonnée
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Lutins: objets
numeriques




