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KIDS CODE JEUNESSE (KCJ) est un organisme canadien bilingue a
but non lucratif. Nous avons pour mission de donner la possibilité
aux enfants et aux éducateurs, avec un accent mis sur 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 éleves.

En enseighant aux enfants a coder, nous stimulons les

jeunes esprits a 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 siécle. 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.
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Concepts

La programmation en classe est beaucoup plus qu'une nouvelle compétence.

En donnant des instructions a un ordinateur pour créer un jeu ou une animation,

les enfants sont entrain de savoir comment se fait l'apprentissage. En donnant a
l'ordinateur des instructions pour executer une fonction, ils apprennent eux-mémes
a réfléchir aux comportements, aux systémes mathématiques, aux méthodes
scientifiques et aux processus créatifs de maniére a enrichir profondément

l'apprentissage futur.

1. SEQUENCES

Les programmes sont construits avec des instructions pas a pas. Une partie du plaisir
d'apprendre a programmer est de découvrir que les ordinateurs ne suivent pas toujours

les étapes de la méme maniéere que les humains - ou qu'il faut donner a l'ordinateur des
commandes que les humains pourraient faire sans y penser. Par exemple : un ordinateur
exécute souvent son code trop rapidement pour que les humains puissent voir les résultats a

l'écran. Nous devons ajouter des commandes «pause» pour le voir fonctionner correctement.

Lorsque vous utilisez l'éditeur MakeCode, gardez a l'esprit que les séquences ne doivent

pas étre longues pour étre puissantes. Dans la mesure du possible, simplifiez les sequences
d'animation en utilisant les blocs «fonction», pour donner des noms aux séquences qui peuvent
étre réutilisées avec de légeres modifications. Essayez de dupliquer une fonction (cliquez
dessus avec le bouton droit de la souris) et vous obtiendrez une nouvelle copie numérotée avec

laquelle vous pourrez bricoler.

2. REPETITION ET BOUCLES

Chaque fois que le bloc «répétition» est utilisé, il s'agit d'une boucle de programmation.

Cela semble simple, mais c'est l'une des sequences les plus délicates de la programmation.
MakeCode met en évidence les blocs lors de leur exécution en boucle grace a l'icone
«escargot» sur l'émulateur micro:bit. C'est un excellent moyen d'apprendre ce qui se passe dans

des boucles plus complexes.

#kidscodingmicrobits



Concepts

3. VARIABLES

Une variable est un nom symbolique utilisé par les programmeurs pour suivre une valeur
pendant l'exécution d'un programme. Au cours d'un programme, sa valeur peut changer (d'ou
son nom). Les variables sont essentielles pour écrire des programmes, effectuer des calculs ou
parcourir un ensemble de valeurs spécifique. C'est un concept trés puissant. C'est délicat, mais
ca vaut la peine d'étre exploré. Encore une fois, utilisez l'icone «escargot» ou des blocs bleus
«pause» pour ralentir le processus et faciliter l'assimilation du concept.

4. SELECTION

Parfois, en programmation, nous utilisons des commandes similaires aux types de regles que
nous utilisons dans les jeux. Le jeu Roche, Papier, Ciseaux (voir le tutoriel RPS sur la page de
destination de MakeCode.) Nous programmons le micro:bit pour choisir «papier> si le bloc
aléatoire choisit 1, «ciseaux, si le programme choisit 2 et «roche>» si aucune de ces conditions
n'‘est remplie. La logique est tres simple, mais peut constituer un défi pour les plus jeunes.
Demandez aux étudiants de noter ou de vocaliser les étapes nécessaires pour atteindre chaque

objectif et / ou trouvez un autre moyen «débranché» d'explorer le chemin logique.

#kidscodingmicrobits



Pratiques

1. PLANIFICATION

La planification peut étre impressionnante pour les programmeurs débutants. Prévoir des
activités d'échauffement, de bricolage et de planification préalable pour stimuler les idées.
Encouragez les éléves a dessiner rapidement des prototypes de papier et de crayon pour
réfléchir a un jeu ou a une animation avant de commencer. Invitez-les a décomposer les objets

en de petits résultats réalisables qui se rapportent clairement a l'objectif projete.

2. EXPERIMENTER

La programmation nécessite une itération, ce qui signifie d'essayer plusieurs fois. Cela signifie
egalement que les éleves doivent prendre conscience que l'échec fait partie de la réussite. Ils

ont besoin de temps pour bricoler et réfléchir.

Centrer votre évaluation, si vous souhaitez en faire une, sur le processus plutét que sur le produit
pour encourager ce type d'apprentissage. Des feuilles de travail ou des journaux de projets
peuvent étre utilisés pour enregistrer les points d'achoppement et documenter les mesures
prises pour obtenir un résultat. Certains enseignants attribuent méme des notes partielles a
«l'échec», ce qui peut étre défini par le nombre d'itérations tentées ou par l'obtention d'un
résultat plus intéressant en raison d'un résultat inattendu. Encouragez les éléves a modifier leur

plan le cas échéant.

#kidscodingmicrobits



Pratiques

3. COLLABORATION

Les programmeurs travaillent rarement de maniere isolée. La création de logiciels est
généralement un projet d'équipe et, ils dépendent des retours et des conseils de leurs pairs et

de leurs mentors.

Encouragez la collaboration en utilisant des feuilles d'éléves qui documentent l'aide recue et

l'aide fournie aux pairs. Vous pouvez également prendre le temps de participer a une réflexion
collective, au cours de laquelle les étudiants prennent le temps de réfléchir a leur projet et de
partager leurs problémes ou leurs idées. Encourager le mentorat entre pairs avec des Post-it a
coller sur l'ordinateur indiquant «j'ai besoin d'aide!» ou «j'ai atteint mon objectif et suis heureux

d'aider les autres».

4. DEBOGAGE

L'un des meilleurs moyens d'enseigner le débogage consiste a montrer vous-méme les erreurs!
Faites des erreurs de programmation devant les étudiants. Demandez leur de déboguer un
programme et montrez les erreurs intéressantes que vous avez commises et ce que vous avez
appris. Cela ne démontre pas un manque de connaissances ou de compétences. Cela montre
que TOUS les programmeurs, quel que soit leur niveau de compétence, doivent s'exercer au

débogage. Plus le programme est complexe, plus de bugs risquent de se produire!

#kidscodingmicrobits
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La boule a neige micro:bit

Durée

60 minutes

Objectifs d’apprentissage

Familiarisation avec l'informatique physique par le biais de micro:bit

Connaissance des concepts de base suivants : séquences, modularisation

et répétition

Connaissance de pratiques informatiques telles que la planification et le débogage

Matériel

L'éditeur en ligne MakeCode : makecode.microbit.or
Un micro:bit accompagné de son cable USB

ACTIVITE 1 Ma boule a neige DEL 5@

La classe utilise les blocs de l'editeur MakeCode pour créer une animation de type «boule a

neige» sur le micro:bit.
Cette activité requiert les blocs des categories suivantes : Base, Entrées, Led, et Fonctions.
Comme les catégories et les blocs suivent un code de couleurs, il est facile de se repérer au

moyen des saisies d'écrans et de trouver les blocs dont les éleves ont besoin.

Suivez les étapes ci-dessous pour aider les éléves a créer une boule a neige étincelante!

#kidscodingmicrobits



La boule a neige micro:bit

ETAPE 1 Base: créer la forme de la boule

au démarrage

montrer LEDs

ETAPE 2 Entrées : choisir l'élément «lorsque secoué»

lorsque secouer ¥

ETAPE 3 DEL, allumer et éteindre

A) A l'Intérieur du bloc secouer, ajouter le bloc allumer x O y O. Essayer ce code dans
l'émulateur en cliquant le bouton secouer. A quel endroit se trouve la lumiére? A l'extérieur de la

boule a neige, ce n'est pas ce que nous voulons.

lorsque secouer =

allumer x o y o

#kidscodingmicrobits



La boule a neige micro:bit

Chaque lumiére DEL sur le micro:bit a un code, tout comme les coordonnées d'un graphique.
Sur le micro:bit, les codes commencent dans le coin supérieur gauche (x O, y O) et progressent

vers la droite, a l'horizontale (x), puis a la verticale (y).

Quelles coordonnées devraient alors se trouver a l'intérieur du globe? Faites-en deviner

quelques-unes, puis essayez-les sur 'émulateur en le secouant.

Par exemple, la lumiére ci-dessous s'allumera a l'Intérieur de la boule : allumerx1y 1.

lorsque secouer v

allumer x o y o

B) Pour que cela ressemble plus a un flocon, de neige, ajouter maintenant un bloc éteindre avec

les mémes coordonneées. Tester.

lorsque secouer ¥

allumer x o y o

éteindre x o y o

#kidscodingmicrobits



La boule a neige micro:bit

Le code est bon, mais rien ne se passe.. Est-ce que le groupe peut deviner ce qui ne fonctionne
pas? Le micro:bit s'allume et s'éteint si rapidement qu'on ne le voit méme pas.

Si vous utilisez le bouton escargot @& vous verrez le processus au ralenti.

Pour ralentir le programme en temps réel, il faut par contre utiliser le bloc pause.

lorsque secouer ¥

allumer x o y o

Iéteindr‘e X o y o

Les éleves peuvent ajouter des flocons de neige au moyen des blocs allumer, pause et

éteindre. Cependant, ajouter de plus en plus de blocs devient laborieux et finit par rendre le

code plus difficile a lire.

#kidscodingmicrobits



La boule a neige micro:bit

ETAPE 4 Fonctions

La classe est maintenant préte a donner un nom (raccourci) au groupe d'étapes allumer-pause-
éteindre et a le faire fonctionner en appelant ce nom. Cette technique simple mais efficace
simplifiera la lecture du programme et cela sera aussi plus facile d'ajouter des flocons de neige.

A) Dans la catégorie Avance, créer une fonction et la nommer «floconls.

1. 2. El

Nom de la nouvelle fonction:

A Avance Fonctions

flocon1

fw Fonctions

Fonctton

#kidscodingmicrobits 10



La boule a neige micro:bit

B) Glisser le premier ensemble d'instructions allumer-pause-éteindre dans le bloc appelée

fonction floconl.

fonction
allumer x o y o

.éteindre X o y o

Maintenant que la fonction floconl est définie, ouvrir la catégorie de blocs appelée Fonctions
pour aller chercher le bloc «appeler fonction floconl> et le placer sous le bloc «lorsque

secoues.

Utiliser le bouton escargot & pour déemontrer comment la fonction est «appelée» au moyen
du bloc «appeler la fonction». En mode escargot, chaque bloc est pointé lorsque le programme

exécute chaque séquence de flocons.

lorsque secouer =

appeler la fonction floconl =

Tester dans 'émulateur. Le flocon devrait s'allumer et s'éteindre comme auparavant.

#kidscodingmicrobits 11



La boule a neige micro:bit

D'autres fonctions

Maintenant il s'agit d'ajouter d'autres flocons en utilisant la méme technique, c'est-a-dire

la fonction.

A) Faire un clic droit sur la fonction floconl pour la dupliquer.

fonction
allumer x o y

Dupliquer
Ajouter un commentaire

pause (ms) (LR Supprimer les blocs

éteindre x o y

Create flocon1’

Cela créera automatiquement une fonction avec un nouveau numeéro (flocon2, flocon3, etc.)

#kidscodingmicrobits 12



La boule a neige micro:bit

B) Pour chaque nouvelle fonction, changer les coordonnées (x,y) pour créer un effet de neige

étincelante dans la boule. Voici des coordonnées qui fonctionnent, mais les éleves peuvent

choisir les leurs.

fonction
allumer x o y o

fonction
allumer x o y o

pause (ms) QR4

.éteindr‘e X o y o | éteindre x o y o

C) Finalement, les éléves utilisent le bloc «lorsque secoué» pour appeler les 3 fonctions.

lorsque secouer =

appeler la fonction floconl =

appeler la fonction flocon2 «

appeler la fonction flocon3 «

13
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La boule a neige micro:bit

ETAPE 6 Vérifier et continuer

A) Les éleves devraient maintenant avoir tous les éléments ci-dessous dans leurs programmes.

Ils peuvent étre organisés differemment sur leur espace de travail, ce n'est pas un probléme car
cela n'a aucun impact sur le fonctionnement du programme. Les éleves peuvent déplacer les

différents eléments comme ils veulent afin de rendre le programme plus facile a lire.

au démarrage

montrer LEDs lorsque secouer ¥

... appeler la fonction floconl =

. . appeler la fonction flocon2 =

. . appeler la fonction flocon3 =

fonction
allumer x o ¥ o

fonction fonction
allumer x o y o allumer x o y o

pause (ms) @l K4

| éteindre x o y o | éteindre x o y o éteindre x o y o

B) Faites encore plus de neige!

#kidscodingmicrobits



La boule a neige micro:bit

A partir d'ici, le groupe peut commencer a jouer. Les éléves continuent a créer d'autres
fonctions-flocons en allumant et éteignant d'autres LED (DEL).

En changeant les coordonnées dans chaque fonction, ils donneront a la neige leffet qu'ils
souhaitent. Inviter aussi les jeunes a changer l'ordre dans lequel ils appellent les fonctions ou
encore a appeler les mémes fonctions plusieurs fois. La classe peut chercher dans les autres
catégories de blocs pour trouver un bloc qui permet de répéter le code plusieurs fois lors d'une
seule secousse.

ACTIVITE 2 Télécharger l'animation sur le microbit 1@

Facultatif

Transférer son programme sur le micro:bit est aussi simple que d'enregistrer un fichier sur le
disque de l'ordinateur.

+ Connecter le micro:bit a l'ordinateur avec le cable USB
Nommer son programme et cliquer sur Télécharger (un fichier .hex sera enregistré
dans le dossier téléchargements)
Glisser le fichier .hex de votre ordinateur au micro:bit (qui apparait a 'écran comme
une clée USB).

@ < Télécharger

Les participants pratiquent pendant quelques minutes.

#kidscodingmicrobits 15



La boule a neige micro:bit

Aller a cette adresse pour des instructions sur le navigateur utilisé (Safari, Chrome, Firefox, etc.)

Attention! Défi! Pouvez-vous trouver d'autres facons d'animer votre
boule a neige? Publiez des photos, vidéos ou méme un lien vers votre
projet sur les réseaux sociaux en mentionnant pour que

nous puissions voir!

Amusez-vous!

#kidscodingmicrobits 16
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Top 5 des strategies pour obtenir un
découverte lors du codage (selon les enfants)

1. Lisez votre code

Retournez au début. Lisez-le comme s'il s'agissait d'un texte normal. Soyez critique et analytique

de ce que vous avez construit.

2. Experimentez avec votre code

Prenez des blocs. Ajouter des blocs. Bricoler. Jouer avec.

3. Cherchez des exemples

Comment tes amis font ca? Bien que micro:bit n'ait pas encore la méme banque de projets
que Scratch, il existe de nombreux exemples de projets qui pourraient vous donner des idées
sur la facon de résoudre un probléeme. Recherchez différents exemples pour vous inspirer et
construire quelque chose de nouveau.

4. Travailler avec quelqu'un d'autre

La collaboration et la consultation sont essentielles. Deux cerveaux ensemble sont plus

efficaces. Un travail d'équipe efficace est la clé de la croissance et du succes.

5. Soyez persistant mais sachez quand faire une pause

La persistance est une qualité que l'on retrouve chez tous les innovateurs. Si vous ne
parvenez pas a résoudre un probléeme apres une longue péeriode de travail, faites une
pause. Cela vous permettra de voir la situation dans son ensemble et de voir le probléme

sous un angle différent pour trouver une solution ou une meilleure idée.

Enquéte réalisée par la Harvard Graduate School of Education
Voir la vidéo “Getting Unstuck: Karen Brennan's '8 for 8" :

https://youtu.be/c_AdWB1GkRw

#kidscodingmicrobits 17



Fiches d'activites

Aller plus loin avec micro:bit!




v’ Phases de la lune

toujours pause (ms) @4

montrer LEDs montrer LEDs

pause (ms) €00 pause (ms) @4

montrer LEDs
montrer LEDs

e
pause (ms)

montrer LEDs

pause (ms) @4

montrer LEDs

pause (ms) montrer LEDs

montrer LEDs

pause (ms) @2

. pause (ms)

montrer LEDs




\ Etoile scintillante

toujours

montrer LEDs

pause (ms) @4

montrer LEDs

pause (ms) @14

montrer LEDs

[ LUNGIN 100

montrer LEDs

pause (ms) @UL]

montrer LEDs

pause (ms) @@L

montrer LEDs




v Nuit étoilée

toujours

allumer x choisir au hasard de e [/} o y choisir au hasard de 0 Q o

éteindre x choisir au hasard de o Q o y choisir au hasard de 0 Q °




\ Toupie de Hanoukka

au démarrage

lorsque secouer v

définir spinv Q choisir au hasard de o (] o

afficher texte @RI

montrer LEDs




v La menorah

Astuce: Dupliquer les fonctions pour créer plus de chandelles a travers l'écran.

lorsque le bouton A v

répéter o fois

faire appeler la fonction

est pressé

appeler la fonction
appeler la fonction
appeler la fonction
appeler la fonction
appeler la fonction

appeler la fonction

appeler la fonction

appeler la fonction

efface 1’écran

fonction m

montrer LEDs

répéter e fois
faize activer/désactiver x o y °

pause (ms) QU4

activer/désactiver x e y o

pause (ms) QU R4

activer/désactiver x ° y e

LN 100 v

fonction

montrer LEDs

répéter e fois
Salie activer/désactiver x 0 y °

100 v

pause (ms)

activer/désactiver x e y o

pause (ms) QU R4

activer/désactiver x ° y 0

pause (ms) @U2R4

fonction

montrer LEDs

répéter a fois

fair g .
aLe activer/désactiver x e y a

pause (ms) @U R4

activer/désactiver x o y o

pause (ms) @ R4

fonction

montrer LEDs

répéter e fois
faire
activer/désactiver x c y o

pause (ms) @UlR4

activer/désactiver x e y o
passe (o>

fonction m

montrer LEDs

répéter e fois
Saee activer/désactiver x o y °

pause (ms) @R

activer/désactiver x e y o

pause (ms) QU Rd

activer/désactiver x o y o

pause (ms) QU Rd



v/ Danse en carrée

toujours

pour 1index ¥ variant de @ a e

faire . . .
activer/désactiver x index~ vy o

activer/désactiver x o -w index v vy °

pause (ms) @l

activer/désactiver x o y ° -w index v




v, Danse en carrée 2

toujours

pour vertical * variant de 0 a o

faire - -
pour horizontal v variant de @ a o

faire . -
allumer x horizontal + y vertical

pause (ms) QU R4

pour horizontal * variant de @ a o

faire - -
pour vertical v variant de @ a o

faire A . -
éteindre x horizontal + y vertical v

pause (ms) QU R4



v’ Feux d'artifice

toujours

montrer LEDs

pour 1index variant de @ a o

paire allumer x index~ vy O

allumer x o y o -w index v
allumer x ° -w index v vy °

allumer X o y index v

éteindre x index~v y 0

éteindre x o -w index v vy o
éteindre x 0 y o -w index v

éteindre x ° y 1index v
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Ressources

Les ressources micro:bit pour les enseignants comprennent des plans de cours, des liens

avec les programmes et des idées de projets:

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

L'application web art:bit de KCJ facilite l'animation et rend l'utilisation du micro:bit plus
facile pour les éleves plus jeunes. Actuellement disponible pour les Chromebooks,

l'application le sera bientot pour les iPads.

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

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

(perfectionnement)

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

R IAY

Montrez-nous les codes que développent vos enfants! </ I

Partagez des photos, videos, citations, commentaires et copies d'écrans
sur les réseaux sociaux avec nous en utilisant #kidscodingmicrobits

0 /kidscodejeunesse O @kidscoding

#kidscodingmicrobits 28



Notes
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