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Programmer les apprentissages
avec Mcaikkey NMcikevy et Scratch

Une demarche STEM creative, interactive et ludique
OBJECTIF

Comment apprendre grace a la programmation, a 1a manipulation et a 1a création d'ohjets interactifs ?

Les eleves congoivent des magquettes interactives avec Makey Makey et Scratch afin de transformer des objets du quotidien en supports d’apprentissage ludiques et
dynamiques.

CEIQUEEONTIIESIELEVES

(o

Construire des ohjets et magquettes interactifs

NA

Programmer avec Scratch

Tester et corriger leurs programmes

a1

Expérimenter par essai-erreur

Imaginer des interactions originales

o

APPRENTISSAGES MOBILISES

Programmation et algorithmique

- EXEMPLES DE REALISATIONS

@ Résolution de problémes

# Tester, corriger, recommencer

J Manipuler pour comprendre & Systeme solaire interactif ® Horloge pédagogique en carton A Hussues sleatolres
Ap=iEOUpETEEE R Quiz interactifs k& Affiches et cartes augmentées

— Apprendre par le jeu

POURQUOI CETTE ACTIVITE FONCTIONNE ?

r < P < P <
Manipulation Feedback Droit a I'erreur Créativité & Mémorisation Apprentissages
concrete immédiat engagement par l'action interdisciplinaires
A 4 A 4 A 4

Les éleves apprennent en construisant, programmant et experimentant leurs propres ohbjets technigues.

COMPETENCES DEVELOPPEES

CHEZ LES ELEVES

Logique & algorithmique Créativité Autonomie Conception pédagogique Pédagogies STEM
Coopération Raisonnement Repérage spatial et temporel Programmation éducative Interdisciplinarité
ingénierie de projet Posture réflexive
TECHNOLOGIES UTILISEES RECHERCHE & INNOVATION PEDAGOGIQUE

Cette activiteé s'inscrit dans une reflexion en sciences de 'éducation sur :
¢ Les pédagogies STEM
¢ ['apprentissage par projet

©® Makey Makey ® Scratch ® Ordinateur / Tablette ® Carton & matériaux recyclés ¢ La manipulation comme support d'apprentissage
¢ La ludification des apprentissages
¢ La programmation educative & le prototypage
® Aluminium / Pate conductrice ® Matériel de prototypage
Elle interroge le passage d'une experimentation intuitive vers une
structuration progressive des savoirs.
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Maquettes : Respiration, Digestion et Micro:bit

Une démarche STEM au service de la santé et des apprentissages actifs

COMMENT APPRENDRE LE FONCTIONNEMENT DU CORPS HUMAIN GRACE A LA MANIPULATION, AU JEU ET A LA PROGRAMMATION ?
Les étudiants congoivent des maquettes interactives autour de la respiration, de la digestion et de lactivité physique en utilisant des micro:bits et des objets techniques.

ACTIVITES & APPRENTISSAGES

CE QUE FONT LES ELEVES EXEMPLES DE REALISATIONS

| L Gonstruirerdesimaguetiesinteractives = Comprendre le corps humain

o O Viaguette digestion =DocteursMabouliconnecte
e ProgramimerioesimiCro:nIts: Arogrammar 98 gupdrmanias

. o Ast Podonietre programme avec micro:bit
Observer et raisonner scientifiqguement odornatra progra s B

Tester, corriger, recommencer % Maduette interactive respiration

Sagpdior st sanssueiransaniily o Viagquetteinteractive digestion

Apprendre par le jeu et la manipulation

POURQUOI CETTE ACTIVITE FONCTIONNE ?

Les éléves apprennent en expérimentant et en construisant eux-mémes des objets techniques donnant
du sens aux notions scientifiques.
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MANIPULATION CONCRETE FEEDBACKIMMEDIAT; DROIT A L'ERREUR

? <

ENGAGEMENT ACTIF MEMORISATION IPARIEXPERIENCE APPROCHE LUDIQUE & INTERACTIVE

UNE APPROCHE ONE HEALTH

Ces activités mettent en relation : e etitentid

Salbloirid eirandiesimain aiere]

Santé Environnement . ) )
la respiration lalimentation

Activité physique Bien-étre Factivité physique la ngwehtich etla
sante.

COMPETENCES DEVELOPPEES

CHEZ LES ELEVES

(Conception pédagogique ) (Pédagogies STEM )

Raisonnement scientifique Logique & algorithmique

( Programmation éducative) (Interdisciplinarité)

Posture réflexive

Autonomie Coopération Résolution de problémes

TECHNOLOGIES UTILISEES RECHERCHE & INNOVATION PEDAGOGIQUE

® MICRO:BIT ® CAPTEURS ELECTRONIQUES ©® MATERIEL DE PROTOTYPAGE

0 Pédagogies STEM o0 Apprentissage par projet
o Manipulation comme support d'apprentissage 0 Programmation éducative
o Ludification des apprentissages 0 Projet EASE - Perspectives européennes

©® CARTON & MATERIAUX RECYCLES ® LOGICIELS DE PROGRAMMATION

® OBJETS DETOURNES A VISEE PEDAGOGIQUE

Projet en lien avec les démarches d’innovation pédagogique et les perspectives européennes du projet EASE.
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Construire et comprendre les

Réseaux Trophiques

Une démarche STEM pour modéliser les écosystémes

oleffEculls Les éleves construisent des maquettes et des activités interactives pour représenter les relations alimentaires entre les étres vivants.
~
CE QUE FONT LES ELEVES APPRENTISSAGES MOBILISES
~ CONSTRUIRE DES MAQUETTES D'ECOSYSTEMES & COMPRENDRE LES ECOSYSTEMES N
dcerranden
§ IDENTIFIER LES CHAINES ET RESEAUX ALIMENTAIRES S?:L OBSERVER ET RAISONNER SCIENTIFIQUEMENT : =
/7 TESTER DES INTERACTIONS ENTRE ESPECES i:?)’ MODELISER DES RELATIONS COMPLEXES
» MODELISER LES EQUILIBRES ECOLOGIQUES @ TESTER CORRIGER, AJUSTER
.| CREER DES ACTIVITES INTERACTIVES (LEARNINGAPPS) oy COOPERER ET CONSTRUIRE ENSEMBLE

EXEMPLES D'ACTIVITES I APPRENDRE AVEC LE NUMERIQUE

& Chaines alimentaires manipulables

RéS@OUXUOph/QU@SCO/’?’Ip/@TS POURQUOI CETTE ACTIVITE FONCTIONNE?

& 7, Jeu d'association proie/prédateur ,

< &

? Quiziinteractifs numériques

causes & effets

concepts

W activités de révision avec LearningApps

Les éleves comprennent mieux les écosystémes en les construisant eux-mémes.

COMPETENCES DEVELOPPEES

CHEZ LES ELEVES CHEZ LES FUTURS ENSEIGNANTS
Raisonnement scientifique Modélisation Conception pédagogique Ingénierie de projet
analyse des relations causales Autonomie Coopération création de ressources numeériques
Résolution de problemes Posture réflexive Interdisciplinarité

TECHNOLOGIES UTILISEES

Maquettes pédagogiques LearningApps Ordinateurs / Tablettes Matériel de prototypage

RECHERCHE & INNOVATION PEDAGOGIQUE

CETTE ACTIVITE S'INSCRIT DANS UNE REFLEXION EN SCIENCES DE LEDUCATION SUR :

W2 les pédagogies STEM W2 I'apprentissage par projet

»~ la modélisation scientifique »~ la manipulation comme support de conceptualisation

»2 laludification des apprentissages 2 le numérique éducatif interactif

ELLE INTERROGE LE PASSAGE D’'UNE COMPREHENSION INTUITIVE DES ECOSYSTEMES VERS UNE STRUCTURATION PROGRESSIVE DES SAVOIRS SCIENTIFIQUES.
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Programmer les apprentissages avec les
Bee-Bots

Une démarche STEM ludique et interactive

% = Comment apprendre autrement grace a la programmation, a la manipulation et au jeu ?

Ve Les éleves concoivent un tapis pédagogique interactif permettant de déplacer un robot Bee-Bot pour résoudre des défis, répondre a des questions

et réinvestir des connaissances.

4 )
Ce que font les éléves Apprentissages mobilisés
Construire le tapis pédagogique Programmation et algorithmique
Créer des parcours et des défis Repérage spatial
Programmer les déplacements du robot Résolution de problémes
Tester, corriger et améliorer leurs programmes Travail collaboratif
Coopérer pour résoudre des problémes Essai-erreur et ajustement
Mémorisation active
\_ J
Manipulation Feedback Droit a
concréte immédiat l'erreur
Apprentissage Motivation & Stratégies
actif & ludique engagement ajustées
[
CHEZ LES ELEVES CHEZ LES FUTURS ENSEIGNANTS
) ) . Conception pédagogique Pédagogies STEM
Logique Autonomie Coopération
Raisonnement Créativitd Differenciation Ingénierie de projet
Posture réflexive
\
e ™ (
Pédagogies STEM
(E Tablette de programmation)
Apprentissage par projet
(‘“ Tapis congu par les éléves)
La manipulation comme support d'apprentissage
- Ludification des apprentissages
(X Matériel de prototypage)
\, \_

Projet en lien avec les démarches d’innovation pédagogique et les perspectives européennes du projet EASE.
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