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Plan de la rencontre

Bienvenue!

Qui étes-vous?

Linterface de Scratch

Explorons des exemples en science et technologie
Comment ['utiliser pour travailler a distance?
Ressources supplémentaires

Badges
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Description de I'atelier

L'utilisation de la programmation informatique a des. fins
pédagogiques fait partie des orientations du Plan daction
numérique. La plateforme Scratch est de plus en plus présente
dans nos écoles québécoises et elle peut soutenir l'apprentissage
de concepts du programme de science et technologie. Atelier
appareil en mains afin d’'expérimenter la programmation{par
blocs avec Scratch et développer la compétence du numeérique.
Venez « Scratcher » avec nous!




Qui étes-vous?
Nom, role, CSS,
primaire/secondaire

(clavardage)




Connaissez-vous Scratch?

/ABNSSL

s sur www.wooclap.com/ABNSSL




Pourquoi enseigner la programmation?

PAN: Plan d’action nhumeérique du MEES

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

MISE EN CEUVRE
DES MESURES PHARES 2018-2619 2019-2020
— e

@M Etablir un cadre de référence

. pour tous les ordres denseignements
a tous les ordre: seignemen
Poursu Déploiement de [usage pédagogique de la
programmation dans les écoles
Finalisation du projet de recherct narios de déploiement

@ Accroitre l'usage pédagogique de
la programmation informatique

Accroitre I'Usage pédagogiquc de Déploiement de 'usage pédagogique de la

la programmation informatique programmation dan co

Extrait du tableau synoptique du PAN, p.2


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

Enseigner la programmation... Pourquoi?

LINTEGRATION DE LA PROGRAMMATION EN EUROPE

Aprés |'Estonie en 2012, [Angleterre a intégré la programmation a son programme éducatif a Iautomne
2014, et la France, a la rentrée 2016. Dailleurs, en Angleterre, au key stage 3 (I 4 14 ans) du curriculum
en informatique, les éléves doivent utiliser au moins deux langages de programmation pour résoudre
des problemes?®.

LINTEGRATION DE LA PROGRAMMATION AU CANADA

La Nouvelle-Ecosse a introduit I'apprentissage de la programmation informatique a son programme de
formation en 2015 afin de développer « des compétences telles que la résolution de problémes, le travail
d'équipe et l'innovation »° et ce, dés la maternelle. De méme, en 2015, la Colombie-Britannique a entamé
une transition vers un nouveau programme de formation, lequel intégre notamment apprentissage de la
programmation, de la pensée informatique et de la robotique”.

GOVERNMENT OF UNITED KINGDOM (2013). Statwtory Gundance: National curriculum in England: computing programmes of study. [En lignel

[https:#'www gov.uk/government/publications/national -curniculum-in-england-computing - programmes-of -study/national -curriculum-in-england-computing-
programmes-of-study)

GOUVERNEMENT OE LA NOUVELLE-ECOSSE (2016). Le Plan daction en matiére déducabion [En ligne) [https./novascotia ca/educationactionplan/fr/]

MINISTERE DE LEDUCATION DE LA COLOMBIE BRITANNIQUE (2018), Les nouveaux programmes d'études de la C -8. [En ligne). (https:/eurriculum.gov.be.ca/fr/]

Extrait du PAN, p.28




Citoyen éthique

Pensée
critique

Résolution de

< problémes

Développement
de la personne

Habiletés
technologiques

Culture
informationnelle

Collaboration

Communication

Pourquoi ?

Cadre de référence

Production
de contenu

nclusion e
besoins diversifiés

de la compétence
numerique

Source : MEES - Avril
2019

12 dimensions
version interactive

Continuum de
developpement de
la compétence

numerique

Source : MEES -
Janvier 2020



http://www.education.gouv.qc.ca/references/tx-solrtyperecherchepublicationtx-solrpublicationnouveaute/resultats-de-la-recherche/detail/article/cadre-de-reference-de-la-competence-numerique/?fbclid=IwAR02kujgADiHkBgtfqqTZLNz-eIPcYYDK7AN8Z1ZgOgdQuEJwUCmiDkqapg
http://www.education.gouv.qc.ca/references/tx-solrtyperecherchepublicationtx-solrpublicationnouveaute/resultats-de-la-recherche/detail/article/cadre-de-reference-de-la-competence-numerique/?fbclid=IwAR02kujgADiHkBgtfqqTZLNz-eIPcYYDK7AN8Z1ZgOgdQuEJwUCmiDkqapg
http://www.education.gouv.qc.ca/references/tx-solrtyperecherchepublicationtx-solrpublicationnouveaute/resultats-de-la-recherche/detail/article/cadre-de-reference-de-la-competence-numerique/?fbclid=IwAR02kujgADiHkBgtfqqTZLNz-eIPcYYDK7AN8Z1ZgOgdQuEJwUCmiDkqapg
https://view.genial.ly/5d812659369a7d0fc95ca03b
http://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/continuum-cadre-reference-num.pdf
http://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/continuum-cadre-reference-num.pdf
http://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/continuum-cadre-reference-num.pdf
http://www.education.gouv.qc.ca/fileadmin/site_web/documents/ministere/continuum-cadre-reference-num.pdf

L’engagement de I’'éleve

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

Cocreéation

2ation d 2ation d participative de
Consommation Consommation Creation de Cocreation de connalesances

passive interactive A cgptﬁe}nu contenu ot i artifaets

Romero, M., & Laferriére, T. (2015, décembre 4). Usages pédagogiques des TIC: de Ia consommation a la cocréation participative. Vitrine Technologie
Education. http://www.vteducation.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 ﬁ

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.

B 3. Scratch: https://scratch.mit.edu/

Prét a programmetr...



http://recitmst.qc.ca/blockly/
http://code.org/
https://scratch.mit.edu/
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3.Dépalcer les blocs ici.

Sac a dos

4.Démarrer le programme
avec le drapeau vert.
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1.Choisir un lutin.
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2.Choisir a-plan.


https://scratch.mit.edu/

Differentes facons en science et techonologie

Démarche générale

Démarche d'investigation

Démarche d'analyse @

Démarche de conception

centre de
développement
pédagogique

pour la formation générala
en 1 ett 1. -‘

L O O O O

Démarche de vulgarisation

Source:


http://cdpsciencetechno.org/documentation/primaire/outils-et-ressources-pedagogiques/affiches-et-illustrations/

DEMARCHE GENERALE D'APPRENTISSAGE EN SCIENCE ET TECHNOLOGIE
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http://cdpsciencetechno.org/documentation/primaire/outils-et-ressources-pedagogiques/affiches-et-illustrations/

Source :

DEMARCHE DE VOLGARISATION SCENTIRQUE

I

* \DEES INITIALES ET HYPOTHESES PLANIRCATION ET REALISATION
CONTEXTE LIE A LA VIE QUOTIDJENNE

didaclip {4

i



http://cdpsciencetechno.org/documentation/primaire/outils-et-ressources-pedagogiques/affiches-et-illustrations/

A vos claviers!

1. www.scratch.mit.edu

2. «Rejoindre Scratch» en haut a droite et suivre les
indications pour se créer un compte.

3. «Créer» en haut a gauche

4. Sivous avez un compte, remplacer «Untitled» par le
titre de votre choix

*Astuce : avoir méme titre pour un programme et on ajoute

les initiales de 'éléve. @



http://www.scratch.mit.edu

Vulgarisation
Cycle de I’eau et chaine alimentaire

0-Choisir un bloc «<Evénement»
1-Choisir un lutin (Sprite)
2-Choix d'un arriere-plan
3-Ecrire des informations bloc «Apparence»
4-Images libres de droit dans Google ou Pixabay
5-Bloc «Controle» temps pour synchroniser le Sprite
6-Montrer ou cacher le Sprite

7-Modifier l'arriere-plan et le faire apparaitre



https://pixabay.com/fr/
https://scratch.mit.edu/projects/434625347
https://scratch.mit.edu/projects/250613704

7 gl@e des animaux, format jeu

<! 0-Arriére-plan
1-Bloc «Evénements»
2-Bloc «Apparence» intention
3-Bloc «Capteurs» poser une question
4-Définir les «variables»
5-Associer réponse «Capteurs »=«Variables»
6-Bloc «Controle» SI ALORS, SINON
@ 7-Insérer bloc «Opérateurs» d’'égalité
8-Bloc «Apparence» si oui ou sinon

/%\?@%atmte et exploration!

demander () quelle classe, le serpent appartient-il? =&



https://scratch.mit.edu/projects/434651166

Les parties d’une plante, format bulle pour afficher

Déplace le pointeur pour
identifier les parties d'une



https://scratch.mit.edu/projects/434660299

DEMARCHE DE CONCEPTION_EN TECHNOLOGIE

Identifier et cerner le

- Nouvelle idée ou
nouveau probléme ?
W 33
iy oS

IDEES INMALES ET HYPOTHESES "L PLANIRCATION ET REALISATION
CONTEXTE LIE A LA VIE QUOTIDIENNE



http://cdpsciencetechno.org/documentation/primaire/outils-et-ressources-pedagogiques/affiches-et-illustrations/

Modélisation-conception
Eolienne et électricite

o’ - V 4

(/ Circuit en série p -
Fermé



https://scratch.mit.edu/projects/402073926
https://scratch.mit.edu/projects/313502778

DEMARCHE D')NVESTIGATION SCUENTIRQUE

velle

b nou question
IDEES INIALES ET HYPOTHESES

PLANIRCATION ET REALISATION BILAN

CONTEXTE LIE A LA VIE QUOT|DIENNE



http://cdpsciencetechno.org/documentation/primaire/outils-et-ressources-pedagogiques/affiches-et-illustrations/
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Engrenages et gravité @«ﬁ

*Pour la prise de données i

—
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D.é:crire L s.équence simple de Décrire 'effet de 'attraction gravitationnelle.,
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https://scratch.mit.edu/projects/491720882
https://scratch.mit.edu/projects/491700920

&0?

Démarche d’investigation

PH, calculateur
Newton's Apple Cradle, Pendule de Newton



https://scratch.mit.edu/projects/491723644
https://scratch.mit.edu/projects/491717723

Recherche par mot-cle

Explorer Idées A propos @, systéme respiratoire R 6 . Sonyabe W

Recherche

M =1

Les Projets Les Studios
“ Créer Explorer Idées A propos = B i Sonyabe ~
Coup d'oeil sur les statistiques de la Le trafic de site Web, le mois
communauté dernier
& 64225038 projets partagés, & 465690 280 pages vues
& 62072612 utilisateurs enregistrés, ¥ 66 566 000 visites
& 358 341 685 commentaires postés, & 21683 850 visiteurs uniques

& 27 493 820 studios créés
...and growing!




Makey Makey

-Programmation avec Sc¢ratch
en ajoutant 'extension

-Ressources
-Avantages :
peu colteux et créatif



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://docs.google.com/document/d/1l8zWnIkVf7YOmuXukXEmhALialAQ4FLGas9Vb8AgnbI/edit?usp=sharing

Ressources

Padlet ressources Scratch



https://padlet.com/sonya_fiset/kml29hq5sgsx

Partager ou
enseigner a distance

1 Utilisation d’'un environnement numérique
d'apprentissage (ENA) ;

3 Utilisation d'un formulaire pour consigner les
programmes réalisés par les éleves;
d Copie formulaire Google ;
d Copie formulaire Microsoft;



https://docs.google.com/forms/d/1ejCYLetBGifetvaMegpR26DyvBBxdlqOOpQejDtcyRk/copy
https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=EF61Z5BlXEaXCQTxot_EPGUpWRFJktxEiclxsdXYqidUQzEzSEE1MjlFUkIzWVZPMjJHWjlGV1hBNC4u&sharetoken=HvkamXa58b85xI9BoaGE

Autoformations Campus RECIT :

Scratch pour tous

MST a distance, section des applications
Scratch en mathématique, Formules
Plus loin avec Scratch en mathématiqgue,
prises de données



https://campus.recit.qc.ca/math%c3%a9matique-science-et-technologie/scratchpremierspas
https://campus.recit.qc.ca/math%c3%a9matique-science-et-technologie/mstdistance101
https://campus.recit.qc.ca/math%c3%a9matique-science-et-technologie/scratchmathematique1
https://campus.recit.qc.ca/course/view.php?id=276

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

Lien vers notre salle de vidéoconférence:

https://zoom.us/j/93849137106

30



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

Obtenez votre
badge de participation

A Créer compte gratuit sur Campus RE(_ZIT.
A Valider avec courriel, se connecter.

A S'inscrire a 'autoformation RV virtuels du
RECIT MST (Bouton « M'inscrire » au bas

PARTICIPATION de la page).

récit d Déposer un commentaire sur cette page.

29 mars 2021

31


https://campus.recit.qc.ca/login/index.php
https://campus.recit.qc.ca/enrol/index.php?id=284
https://campus.recit.qc.ca/enrol/index.php?id=284
https://campus.recit.qc.ca/mod/assign/view.php?id=9020

Service national

| DOMAINE DE LA MATHEMATIQUE,
DE LA SCIENCE ET TECHNOLOGIE

MERCI !

QUeStiOﬂS7 equipe@recitmst.gc.ca

1 Page Facebook
d  Twitter
A Chaine YouTube

@ 0 S @ Ces formations du RECIT sont mises  disposition, sauf exception, selon les termes de la licence Licence Creative
BY NC SA

Commons Attribution - Pas d’Utilisation Commerciale - Partage dans les Mémes Conditions 4.0 International.



mailto:equipe@recitmst.qc.ca
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http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Besoin d’assistance ?

Un membre de I'équipe
AQUOPS est la pour vous :

Soutien aux participants

@ Visioconférence

Clavardage >

@ Besoin d'assistance?

@ux participants

Formulaire

d’appréciation des ateliers 2021

2- ¢~ monurl.ca/ateliers21

3- Dans notre plateforme
évenementielle, vous pouvez évaluer
directement votre atelier en cliquant sur
le lien « évaluer cet atelier » qui se
trouve en fin de descriptif.

Activité de cloture
Jeudi 1°" avril 2021, a 14h35

Annonce des lauréats 2021

Ty
| 0 R
giieo | @%ﬂ BOURSES @O

9

Tirages : Vous courrez la chance de
gagner votre inscription au 40° colloque
de TAQUOPS! Nous dévoilerons
également le nom de la personne qui se
mérite I'écran interactif offert par SMART
Technologies.



https://monurl.ca/ateliers21

Partenaires exposants 2021 !
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» POUR vous'

Merci pour votre participation!

Association Québécoise des Utilisateurs d'Outils technologiques a des fins Pédagogiques et Sociales



