
Programmer avec 
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Contenu de la journée

PM
Cõest quoi, programmer? 

Ça sert à quoi, programmer?

Quelques bases

Atelier 1 : Scratch

Atelier 3: Micro:bit

Atelier 4: Wedo 2

Atelier 5: EV3

Source des images: http://pixabay.com

Atelier 2: Makey Makey

http://com


Coder ou Programmer?

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



c'esté

Le code

un langage

pour parler

aux robots et 

aux objets 

numériques

Source: Guide dõactivit®s technocr®atives pour enfants du 21e si¯cle. 2016. M.Romero V.Vallerand

Le télécharger au complet: https://drive.google.com/file/d/0B4bacfIEaahjSDlUV0FfUHYtTFE/view

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


pouré

Programmer

développer 

des compétences

du XXIe siècle
Source: Guide dõactivit®s technocr®atives pour enfants du 21e si¯cle. 2016. M.Romero V.Vallerand

Voir orientation 2.2
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Quelques bases

Programmer

ÅActions possibles

Se déplacer

bouger



Quelques bases

Programmer

ÅActions possibles

Afficher du texte, 

des images



Quelques bases

Programmer

ÅActions possibles

Émettre du son, de 

la musique, des 

enregisterments 

vocaux



Quelques bases

Programmer

ÅActions possibles

Allumer ou 

éteindre une 

lumière



Quelques bases

Programmer

ÅActions possibles

ÅD®clencheurs dõactions

Commande du 

clavier, lecture 

dõun capteur,

toucher une 

banane ;-)



1er atelier: Scratch

https://giphy.com/stickers/500th -post-k7k6EUnRnf8Z2

×Présentation

×Possibilités multimédias

×Regarder des exemples, 

voir ¨ lõint®rieur

×Défi guidé

×Défi autonome 



Vous créer un compte

Accueil

Espace de 

création

Galerie 

de projets Aide Vos projets

Interactions avec 

les autres membres

×Ce que cõest

Présentation

Vous brancher à votre 

compte



Arrière -plans

programmables

Présentation

Lutins: objets 

numériques

Repères 

selon un plan 

cartésien de 

-240 à 240 en 

abscisse et 

de -180 à 180 

en ordonnée

scène

ă titre


