
Code en classe
Introduction au micro:bit
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KIDS CODE JEUNESSE (KCJ) est un organisme canadien bilingue à 

but non lucratif. Nous avons comme mission d'offrir la possibilité 

aux enfants et aux éducateurs, en ciblant plus particulièrement les 

filles et les enfants issus de groupes défavorisés, de développer les 

compétences dont nous avons tous besoin pour prospérer dans une 

société axée sur la technologie. Depuis 2013, nous avons rejoint plus 

de 4 300 enseignants et plus de 150 000 élèves.

En enseignant aux enfants à coder, nous stimulons les jeunes esprits 

à travers le Canada. Apprendre la pensée computationnelle, le 

codage et l’informatique physique permet aux jeunes de développer 

les habiletés et compétences nécessaires pour créer, communiquer 

et innover avec les outils du 21e siècle. En introduisant le codage 

en classe et au sein des communautés, nous formons une nouvelle 

génération de penseurs, de créateurs et de gens d’action.



Les formes
1ère heure :

Objectifs d’apprentissage:

•	 Connaissance de l’informatique physique au moyen de micro:bit

•	 Connaissance des séquences de blocs de code micro:bit, de la modularisation et 

de la répétition

•	 Connaissance de pratiques informatiques comme la planification et 

l’expérimentation

Matériel:

•	 Papier quadrillé

•	 Projecteur

•	 Éditeur en ligne : makecode.microbit.org

•	 Ordinateurs munis de ports USB fonctionnels (pas de iPads!)

•	 Micro:bits

•	 Fiches d’animations

RÉCHAUFFEMENT

Choisissez trois volontaires.

Le volontaire (A) est assis au pupitre, dos à l’image. Derrière les élèves se trouve 

une simple image présentée sur une grille de 5x5 sur un papier quadrillé, un 

tableau blanc ou bien projeté sur un écran. L’image peut représenter un coeur, un 

canard ou ce que le formateur veut mais elle doit demeurer simple.

Le volontaire (B) donne des instructions simples à l’élève pour recréer l’image. Le 

volontaire (C) écrit les instructions données par le volontaire (B).

Le volontaire (C) écrit les instructions données par le volontaire (B).

Activité débranchée

1



PRÉPARATION ET INTRODUCTION

La classe réalise une animation d’introduction comme animer son nom, au moyen 

de l’émulateur Makecode.

La classe complète son premier téléchargement pour voir l’animation sur 

le micro:bit.

CANARD

Micro:bit et plateforme

Une fois le défi accompli, le volontaire (C) lit à haute voix les instructions. La classe

réfléchit à la façon dont les instructions pourraient être simplifiées à l’aide de

séquences et de répétitions.
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ACTIVITÉ 1 Fais-le bouger!

La classe crée des animations simples avec les blocs LED de l’éditeur Makecode, 

par exemple des battements de cœur, des émoticônes, des «Jumping Jacks» ou 

encore des animations tirées des fiches d’animation KCJ.

Conseil : Les élèves peuvent gagner du temps 

en créant la forme de base sur un LED, puis 

en cliquant avec le bouton droit de la souris 

pour dupliquer et ensuite ajouter ou modifier 

uniquement les points du LED qui doivent varier.

Les formes
1ère heure :
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ACTIVITÉ 2 Nomme ton code!

La classe nomme les séquences (modularisation) en utilisant les blocs 

«fonctions», puis réalise une boucle au moyen du bloc «répéter».

Pour rendre l’expérimentation plus facile, on crée un bouton efface l’écran.
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ACTIVITÉ 3

RETOUR SUR LES ACTIVITÉS

Jeux de lumières

La classe développe des séquences et les réunit en utilisant la modularisation et 

la répétition.

Par exemple [votre nom] + [battements de coeur] + [jumping jacks]

Conseil : Utiliser des panneaux vierges ou des blocs «pause» pour ponctuer les 

séquences.

La classe réfléchit à ses succès et aux défis à relever.

•	 Quels problèmes les élèves ont-ils rencontrés? Comment les ont-ils résolus?

•	 Qu’est-ce qui était le plus amusant? Et le plus frustrant?

Prolongement :

Explorer d’autres projets avec MakeCode/v1, comme Pile ou Face.

Les formes
1ère heure :
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notes
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Activité «débranchée», papier quadrillé. Le formateur cache un «bateau» de 3 

ou 4 carrés dont la classe doit deviner l’emplacement. Sur une grille de 5X5, les 

élèves utilisent les coordonnées x et y ainsi que les nombres de 0 à 4.

RÉCHAUFFEMENT

Les points
2e heure :

Objectifs d’apprentissage:

•	 Assimilation des concepts de séquences et de répétition 

•	 Introduction au mode binaire activé/désactivé (on/off), aux variables et à la 

répartition aléatoire

•	 Introduction à la programmation de la variable «index» 

•	 Connaissance de pratiques informatiques comme la planification et 

l’expérimentation
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À mesure que la classe devine (en nommant d’abord la coordonnée horizontale x), 

le formateur inscrit O (manqué) ou X (touché). Une fois que les carrés sont connus, 

la classe réfléchit sur les avantages, et les enjeux, de travailler avec une grille 

numérotée par rapport à la grille utilisée lors de l’exercice «débranché» de la 

première heure de travail. 

Révision rapide (si désiré) : 

La classe revoit des notions de base en créant un dé (comme dans le tutoriel «dé» 

de MakeCode/v1) avec les blocs «montrer le nombre» et «choisir au hasard».

ACTIVITÉ 1 Points clignotants

La classe fait apparaître des points sur le micro:bit en utilisant un bloc x, y.
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ACTIVITÉ 2 Lignes clignotantes

La classe peut expérimenter en : 

•	 changeant les nombres de 0 à 4;

•	 utilisant les blocs ci-dessous pour créer des animations : 

La classe crée une rangée de points au moyen de la boucle 0-4 et d’un 

bloc «variable». Il faut d’abord nommer quelques nouvelles variables pour 

accompagner la variable «index». 

Les points
2e heure :

> suite

Une démonstration amusante pour apprécier la puissance des coordonnées 

combinées avec le bloc «Choisir au hasard»

Nuit étoilée
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La classe utilise une boucle «pour» afin de faire passer la coordonnée x de la 

position 0 à la position 4.

Conseil : Mettez le processus en relief en cliquant sur l’icône de l’escargot sous 

l’émulateur :

La classe peut expérimenter en : 

•	 déplaçant un bloc «variable» de x à y;

•	 utilisant les blocs «éteindre» et «pause» pour varier les effets de l’animation. 
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ACTIVITÉ 3 Défi : Une grille bien remplie!

Le défi de remplir complètement la grille, point par point, est lancé à la classe. 

Certains élèves le feront tout simplement en empilant une par-dessus l’autre des 

boucles «pour 0 à 4». D’autres vont la remplir avec le bloc «choisir au hasard de 0 

à 4»

D’autres proposeront l’idée d’imbriquer une boucle «pour 0 à 4» dans une autre 

et d’utiliser une deuxième variable. Un de ces élèves devrait être invité à faire une 

démonstration. Le formateur ne devrait faire la démonstration que si personne 

n’est venu à une solution par lui-même.

On peut expérimenter en :

•	 interchangeant les blocs de variables

•	 utilisant les blocs «éteindre» et «pause»

Les points
2e heure :
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RETOUR SUR LES ACTIVITÉS

Suggestions :

•	 Quels problèmes les élèves ont-ils rencontrés? Comment les ont-ils résolus?

•	 Qu’est-ce qui était le plus amusant ou le plus exigeant, les formes ou les 

points?

Défis en guise de prolongement :

•	 Utiliser des blocs «au hasard» à l’intérieur des blocs «pause» pour créer un 

effet de luciole.

•	 Insérer une deuxième boucle «pour 0 à 4» dans la boucle extérieure pour créer 

un effet serpent. Modulariser ce code avec les fonctions.
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Fiches d'activités



Jumping Jacks

Chauve-souris volante
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Vire-vent A

Vire-vent B
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Le bateau coule

Canard flottant
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Ressources
Les ressources micro:bit pour les enseignants comprennent des plans de 

cours, des liens avec les programmes éducatifs et des idées de projets :

https://microbit.org/fr/teach/

Les projets micro:bit de Code Club sont super comme défis et pour 

l'enrichissement (perfectionnement)

https://projects.raspberrypi.org/fr-FR/codeclub/microbit

L'application web art:bit de KCJ facilite l'animation et rend l'utilisation du 

micro:bit plus facile pour les élèves plus jeunes. Actuellement disponible pour 

les Chromebooks, l'application le sera bientôt pour les iPads.

https://kidscodejeunesse.org/fr/artbit.html
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Notes
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