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Usage pedagogique 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 ['usage pédagogique 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 pedagogique de la programmation...
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INFORMATIQUE programmation et robotique en classe, il devient un

Analyser les éléments de la situation coapprenant avec ses éléves, qui peuvent eux-mémes
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Imaginer les pistes de solution

Mettre a I'essai des pistes de solution
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efficacité du programme, capacité de «débogage», etc)
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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

Usage pedagogique de la programmation...
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Cadre de référence de la compétence numérigue -



http://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/Cadre-reference-competence-num.pdf

L’engagement de I'eleve

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

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

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

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

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

3. Application ScratchJr
https://www.scratchjr.org/
4. Scratch : https://scratch.mit.edu/

Prét a programmet...
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https://www.scratchjr.org/
https://scratch.mit.edu/
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https://padlet.com/sonya_fiset/progCSC

Apprendre en mathematique

Lire, compter_1-2-3 Tables + Se repérer

Compter par bonds Mesurer Carré



https://drive.google.com/open?id=1IcvKlt57EsNvC5KE6T46iZ-kvyBSFPy0
https://drive.google.com/open?id=12MC_rghQ9RNAWrfMeCAMFJH9kKUxx1M2
https://youtu.be/UmrYvGTJ8EU
https://youtu.be/mlqd1xlVn-I
https://youtu.be/g-8OtOj9hDA
https://youtu.be/fp65_YS65hU
https://drive.google.com/open?id=1IcvKlt57EsNvC5KE6T46iZ-kvyBSFPy0

Créer des histoires
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-Faire apparaitre et/ou disparaitre le lutin et modifier
l'arriere-plan

-Parler avec modification de la taille d'un lutin
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-Parler a l'aide d'un message pour animer deux lutins [fRSAA=

-Commencer un programme en touchant un lutin par
exemple pour choisir une réponse
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-[llustrer un abécédaire ﬁ



http://somup.com/cYeD24hmcD
https://youtu.be/UECBiRelnEk
https://youtu.be/u0bBeXQqDww
https://youtu.be/E7Ur-WyqZDI
https://youtu.be/FwqddZjDF3A
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Défi 1
Animer un personnage

Projet Scratch

1-Choisir un personnage (Sprite)

2-Animation avec un changement de costume
3-Choix d'un arriere-plan

4-Déplacement

5-Ecrire un dialogue

6-Ajouter le bloc Son pour ajouter du bruit


https://scratch.mit.edu/projects/298029557
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https://scratch.mit.edu/projects/189233210

Défi 3 réc

SOMME DE 2 NOMBRES

CALCULS

NOMBRE1 NOMBRE1 + NOMBRE2

NOMBRE2 = SOMME
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@ Programme Scratch
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https://scratch.mit.edu/projects/191389999

La carte du Canada

< AR & scratch medu e 7 +

Pour démarrer (cliquez et remixez
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https://scratch.mit.edu/projects/254220533/editor/

Ressources :
> e Autoformations sur Campus RECIT:
ScartchJr
: f, Scratch pour tous
Scratch en mathématique
| e Padlets de ressources pour
=~ IS , . -
\P; débuter avec ScratchJr, Scratch au primaire
0

| m, ou Scratch au secondaire



https://campus.recit.qc.ca/course/view.php?id=16
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/scratchjr
https://padlet.com/sonya_fiset/kml29hq5sgsx
https://padlet.com/rioux_stephanie/scratch

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

Lien vers notre salle de vidéoconférence:

https://zoom.us/j/93849137106
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https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
https://zoom.us/j/93849137106

Badge « Participation »

1- Créer un compte sur le
Campus RECIT et valider son
inscription

2-S'inscrire a ce cours

3- Pour l'attribution du
badge « Participation »,
cliguer sur ce lien
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https://campus.recit.qc.ca/
https://campus.recit.qc.ca/course/view.php?id=177
https://campus.recit.qc.ca/mod/page/view.php?id=11976

Service national

| DOMAINE DE LA MATHEMATIQUE,
DE LA SCIENCE ET TECHNOLOGIE

MERCI !

QUeStiOﬂS7 equipe@recitmst.gc.ca

O Page Facebook
O  Twitter
3 Chaine YouTube
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