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Plan de la rencontre
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Bienvenue!

Pourquoi apprendre a programmer?
Linterface de Scratch

Explorons dans différentes matiéres
Ressources supplémentaires
Badges



Usage pédagogique de la programmation...

PAN: Plan d’action nhumeérique du MEES

(Orientation 1, mesure 02, pages 27-28)

MISE EN CEUVRE
DES MESURES PHARES 2018-2019 2019-2020
———— @

[Em Etablir un cadre de référence
[ des compétences numériques transversal
a tous les ordres d'enseignement

Déploiement de l'usage pedagogique de la

@m Accroitre ['usage pedagogique de : ;
la programmation informatique programmation dans les écoles

Extrait du tableau synoptique du PAN, p.2


http://www.education.gouv.qc.ca/dossiers-thematiques/plan-daction-numerique/

Usage péedagogique de la programmation...

Habiletés
technologiques

Innovation et
créativité
Citoyen éthique

Culture

Pensée ¥
nformationnelle

critique

G

Résolution de

problémes Collaboration

Développement E )

de la personne ommunication

®

Inclusion et Production
besoins diversifiés de contenu

Cadre de référence de la compétence humeérique

DEVELOPPER ET MOBILISER SES
HABILETES TECHNOLOGIQUES

PRODUIRE DU CONTENU
AVEC LE NUMERIQUE

1 RESOUDRE UNE VARIETE DE PROBLEMES
AVEC LE NUMERIQUE

12 INNOVER ET FAIRE PREUVE DE CREATIVITE
AVEC LE NUMERIQUE

N



http://www.education.gouv.qc.ca/dossiers-thematiques/plan-daction-numerique/cadre-de-reference-de-la-competence-numerique/

Usage pédagogique de la programmation...

: I'enseignant
W - devrait accepter de ne pas en avoir une maitrise

DE LA PROGRAMMATION réprjusqu'éceque ) parfaite dés le départ. Lors de ses premiers pas en
INFORMATIQUE programmation et robotique en classe, il devient un

Analyser les éléments de la situation coapprenant avec ses éléves, qui peuvent eux-mémes
. . : devenir des experts et expertes. Law " ha wa
Imaginer les pistes de solution

Mettre a I'essai des pistes de solution

FIGURE1

& Comme plusieurs «chemins» permettront a
Evaluer sa démarche I'éléve de résoudre le probléme, ce n'est pas le produit
final, mais bien le processus (démarche, algorithme,

efficacité du programme, capacité de «débogage», etc)

Votre Y. 3
g&]fverngment Québec

qui doit étre au centre de |'évaluation. . .

/a\g?(\csui:&usul G”QPGC =

Plan d’action numeérique/Programmation informatique



http://www.education.gouv.qc.ca/dossiers-thematiques/plan-daction-numerique/programmation-informatique/
http://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/Usage-pedagogique-programmation-informatique.pdf

L’engagement de I'éleve

5 types d'usages du numérique éducatif selon I'engagement
créatif de I'apprenant (modeéle passif-participatif)

rique

Co)création nume

mation interacti
nt créatif de l'él

Cocréation

2ation d <ation d participative de
Consommation Consommation Creation de Cocréation de connalseances

passive  J interactive )|  contenu {  contenu auiaiafacts

Romero, M., & Laferriére, T. (2015, décembre 4). Usages pédagogiques des TIC : de la consommation a la cocréation participative. Vitrine Technologie
Education. http://www.vieducation.org/fr/articles/collaboration-avec-les-technologies/usages-pedagogiques-des-tic-de-la-consommation-a-la
Romero, M., Laferriere, T., & Power, T. M. (2016). The Move is On! From the Passive Multimedia Learner to the Engaged Co-creator. eLearn, 2016(3), 1.



Des outils pour s’initier a la programmation @

Jeux Blockly : http://recitmst.qc.ca/blockly/

Sans connexion, base de la programmation, pas a pas.

Code.org : http://code.org

Compte d’enseignant, on suit les éleves dans leurs défis.

ScratchJr : https://www.scratchjr.orqg/

a. Application sur tablette
Scratch : https://scratch.mit.edu/

i. Prétaprogrammer...


http://recitmst.qc.ca/blockly/
http://code.org/
https://www.scratchjr.org/
https://scratch.mit.edu/

Des outils pour s’initier a la programmation

1. Jeux Blockly : http://recitmst.qc.ca/blockly/

Sans connexion
¥ - seuxslocky

C | ® recitmst.qc.ca/blocklyIr/index.htm Q W

Blockly [ Games
beta

Jeux pour les programmeurs de demain. Plus d'informations...

Sans installation
Base de P-4
programmation par
blocs (&)
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http://recitmst.qc.ca/blockly/

Des outils pour s’initier a la programmation ﬁ

2. Code.org : http://code.org

< C | @& Sécurisé | https: code.orgI b+ 4 -

Compte enseignant
Suivi des éleves
Tous ages

une

Ludique (thémes)

Chaque éléve de chaque école devrait avoir la possibilité d’apprendre l'informatique.

Tutoriel



http://code.org/
https://www.youtube.com/watch?v=S9Y9Y9VU2Eg
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%\; 1. www.scratch.mit.edu %

2. « Créer » en haut a gauche
3. Choisir la langue en haut & gauche b

@ 4. Enregistrement automatique
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http://www.scratch.mit.edu

Deéfi 1

https://scratch.mit.edu/projects/298029557

Pixabay

i


https://pixabay.com/fr/
https://scratch.mit.edu/projects/298029557
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https://scratch.mit.edu/projects/189233210
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@ Programme Scratch : « carré »

%1 Bloc « Evénement » pour partir le programme
%k 4-Ecrire une phrase pour introduire le sujet
5-Déplacement
6-Ajouter le bloc « Attendre » pour ralentir le mvt
7-Bloc « Stylo » position d’écriture, couleur, taille

. *Efficience d'un programme:
‘Trouver les régularités

avancer de m pas
(%)¥ é% toumer ™ de @ degrés

Nre g “\\\SEEL

avancer de @ pas

effacer tout

stylo en position d'écriture

meltre |a couleur du stylo a

meltre |a taille du stylo a o

relever le stylo

aller a x: y: a
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https://scratch.mit.edu/projects/189233210

ENTREES CALCULS
SORTIES
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€§| RS Programme Scratch : Somme de 2 nombres

%% 1-Créer un nouveau projet
2-Ajouter le titre « Somme de 2 nombres »
3-Définir la tache
4-Définir les variables
5-Demander les ENTREES

PR e vais tacer  rouver i somme de ceux nombres. JEtetl 3 St

.. 6-Raisonner le calcul ijma = S\

17" 7-Demander les SORTIES

(%\;éS-Penser a des jeux d'essai peve mrez 4 e .
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https://scratch.mit.edu/projects/191389999

VZ%@ Défi 3

%\? 1-Produit de 2 nombres

2-Somme de 3 nombres
3-Moyenne de 3 nombres
4-Périmetre d'une figure
5-Aire d'une Figure
6-Calcul de la taxe

0

Créativité et exploration!
£, e !

e v

%)J\PF me- “\\\SE‘X

GICE e vais taider A trouver [a somme de deux nombres. EEISEN ° secondes
b=l Quel est le nombre1? BEEuEHIE

meftre nombret » 3  réponse

LEp= b=l Quel est le nombre2? NG

mettre nombre2 » & réponse

metire somme+ a nombret + nombre2

dire  regrouper el somme pendant ° secondes
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https://scratch.mit.edu/projects/254220533/editor/

Ressources : 1}?‘5 o
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e Autoformations sur Campus RE%
@ Scratch pour tous

Scratch en mathématique %?
]
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e Padlets de ressources pour @

débuter avec Scratch J\/\_.
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https://campus.recit.qc.ca/math%c3%a9matique-science-et-technologie/scratchpremierspas
https://campus.recit.qc.ca/math%c3%a9matique-science-et-technologie/scratchmathematique1
https://padlet.com/sonya_fiset/kml29hq5sgsx

L'équipe du RECIT MST est disponible
les mercredis matins
de9hallh 30.

Lien vers notre salle de vidéoconférence:

http://recitmst.gc.ca/ecv-zoom

20



https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
http://recitmst.qc.ca/ecv-zoom

Badges « Decouverte »
et « Appropriation »

Créer compte gratuit sur Campus RECIT;
A Valider avec courriel, se connecter;
S'inscrire a un cours: « Scratch pour tous »

Badge « Découverte » - Naviguer dans la section
« Démarrer avec Scratch ».

Badge « Appropriation » - Devoir pour obtenir le a
badge » et Déposer le lien d'un programme en o

sélectionant « Ajouter un travail ».

21


https://campus.recit.qc.ca/login/index.php
https://campus.recit.qc.ca/course/view.php?id=177
https://campus.recit.qc.ca/course/view.php?id=177
https://campus.recit.qc.ca/mod/assign/view.php?id=7041
https://campus.recit.qc.ca/mod/assign/view.php?id=7041

Service national

| DOMAINE DE LA MATHEMATIQUE,
DE LA SCIENCE ET TECHNOLOGIE

MERCI !

Sonva.Fiset@recitmskt.gc.ca
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Questions?
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