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INTRODUCTION
DES CHOIX EDUCATIFS
ET PEDAGOGIQUES

Mettre en place des activités autour du
numérique dans les espaces éducatifs,

c’est une trés bonne idée, mais qui se heurte
a un certain nombre d’écueils. Si D-Clics
numériques répond a la problématique
pédagogique (donner des outils clés en mains
aux animateurs et aux enseignants pour qu'ils
puissent mettre en place des ateliers éducatifs
de qualité), il faut aussi répondre a celle

de I'équipement.

En effet, quand on sait qu’un ordinateur bas
de gamme coite au moins 400 euros,
comment disposer notamment de la salle
informatique nécessaire pour que tous

les enfants et les jeunes puissent créer leurs
jeux vidéo, naviguer sur internet, monter
des vidéos ou créer leur propre blog

ou journal en ligne...?

On le sait: quand cet équipement n’existe pas,
il coUte souvent trop cher a I'achat, et quand
il existe, les équipements sont souvent désuets
(ordinateurs prenant la poussiére achetés

il y a plus de 10 ans) et/ou inaccessibles

(on sait par exemple que I'acceés aux salles
informatiques des écoles pendant le temps
des NAP/TAP/ARE est souvent problématique).
Et si les dons d’entreprises en vieux matériel
informatique sont intéressants pour ce qui est
des périphériques (claviers, écrans, souris...),
les unités centrales fournies sont souvent bien
anciennes et nécessitent des interventions
techniques pour fonctionner dans

de bonnes conditions...
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Le Raspberry Pi, un nano ordinateur peu cher,
realisé par une fondation anglaise qui oeuvre
pour |'éducation de tous. C'est une des réponses
apportées a cette difficulté.

Il nous faut réaffirmer qu’'un projet éducatif
inscrit dans chague contexte local et impliquant
I'ensemble des partenaires éducatifs doit
précéder tout plan d'équipement des espaces
éducatifs: I'équipement numérique devient alors
un outil au service d'une ambition éducative
affirmée et non l'inverse. Dans ce contexte,
le Raspberry Pi posseéde quelques atouts:

- Ouvert, il permet de lutter contre I'effet “boite
noire” propre a de nombreux outils informatiques

- Congu pour I'éducation, il peut fonctionner
avec des écosystemes linux spécialement confi-
gurés pour ses enjeux éducatifs (raspbian, ubun-
tu mate pour raspberry pi...)

- Doté d’entrées et sorties, il peut permettre de
proposer des activités électroniques et / ou ro-
botiques

Ce parcours éducatif a été donc écrit dans
un souci de répondre & un double enjeu: d'un
coté donner une solution d'équipement pour les
espaces éducatifs et de I'autre pour proposer
aux animateurs des activités clés en main autour
du numérique (programmation, robotique,
DIY...) en utilisant des Raspberry Pi pour éduquer
des citoyens créatifs, responsables et acteurs
du numérique.

Le parcours Raspberry Pi est basé sur les
ressources existantes sur le site de la Fondation
www.raspberrypi.org. Les fiches ont été traduites
et adaptées aux objectifs et besoin du projet
D-Clics numériques.

Ce parcours est donc trés particulier: il propose
un ensemble d'activités autour du raspberry pi
qui peuvent constituer un tout cohérent (voir le
fil conducteur) ou bien étre prises isolément.
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UN PARCOURS QUI INTEGRE

LES GRANDS ENJEUX DE L'ECOLE

DU SOCLE COMMUN

Le parcours « Raspberry Pi», partie intégrante du projet de D-Clics
numeériques, répond fransversalement aux enjeux de I'école du socle
commun, comme définis au décret n° 2015-372 relatif au socle commun
de connaissances, de compétences et de culture du Ministére

de I'éducation nationale, de I'enseignement supérieur et de la recherche.

Notre parcours répond directement aux enjeux correspondant a plusieurs

domaines du socle commun:

®

o

“LES LANGAGES POUR
PENSER ET COMMUNIQUER”

Il vise entre autres I'apprentissage des langages informa-
tiques et des médias. « Ce domaine permetl'acces|...] &
une culture rendant possible I'exercice de I'esprit critique.
Il implique la maitrise de codes ; de regles, de systemes
de signes et de représentations » (Décret n® 2015-372).
Au fravers du projet D-Clics numériques, I'éleve prend
conscience du fait que les langages informatiques sont
utilisés pour programmer des outils numériques comme
des robots et réalise des tfraitements automatiques de
donnés. Il apprend les principes de base de I'algorithme
et de la conception des programmes informatiques
et les met en pratique en utilisant différents logiciels et
hardwares libres et ouverts a tous (ex. Python, Scratch,
Sonic Pi...).

“METHODES ET OUTILS
POUR APPRENDRE”

Autrement dit, comment apprendre d apprendre.
Ce domaine vise enfre autres un enseignement explicite
des outils numériques. « La maitrise des méthodes et
outils pour apprendre [...] favorise I'implication dans le
travail commun, I'entraide et la coopération » (Décret
n° 2015-372), valeurs partagés également par le projet
D-Clics numériques. Plus précisément, |'éleve sera
amené d pratiquer la programmation en découvrant
différents langages informatiques, en expérimentant,
en passant par une démarche d'essais et erreurs.
Les différents exercices proposés durant le parcours
peuvent s'effectuer en petits groupes. L'éléve sera
amené a co-construire un projet en équipe autour
de la fabrication (Do It Yourself) et la programmation.
Il apprend ainsi a travailler en équipe, partager des
téches, s'engager dans un dialogue constructif, négocier,
chercher un consensus, gérer un projet, planifier les t&ches
et évaluer I'atteinte de ses objectifs.
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“SYSTEMES NATURELS
ET DES SYSTEMES TECHNIQU

Ce domaine vise a développer la curiosité, le sens de
I'observation et la capacité a résoudre des probléemes.
Un de ses objectifs principaux est de donner a I'éleve
les fondements de la culture technologique. A fravers
des discussions autour des robots qui nous entourent
dans notre quotidien, les expériences de I'éléeve et les
questions éthiques sur la programmation et I'électronique,
on méne la réflexion sur ses vécus et connaissances déjd
en place mais en méme temps on éveille sa curiosité,
son envie de se poser des questions, de chercher des
réponses et d'inventer. Les différents défis présents dans le
parcours autour de la programmation, la robotique et le
Do It Yourself, les familiarisent avec le monde technique,
numérique mais aussi physique. lls doivent d'abord
comprendre la programmation et les algorithmes et
ensuite étre capables de concevoir et réaliser eux-mémes
des projets en groupe. Ces activités « sont des occasions
de prendre conscience que la démarche technologique
consiste a rechercher I'efficacité dans un milieu contraint
(en particulier par les ressources) pour répondre a des
besoins humains, en tenant compte des impacts sociaux
et environnementaux. » (Décret n° 2015-372) Le parcours
Raspberry Pis'inscit & ce contexte car pourla création des
robots les enfants utiliserons des matériaux de récupération
afin de limiter les déchets, I'impact sur I'environnement
et favoriser I'imagination mais aussi les ordinateurs
utilisés durant le parcours sont basés sur des Raspberry Pi
(nanocarte & 30€) et des péripheriques récupérés.

\

\

“REPRESENTATIONS DU

MONDE ET D'ACTIVITE
HUMAINE”

Ce domaine est consacré d la compréhension des so-
ciétés dans le temps et I'espace. Les diverses discussions
autour du sujet du numérique, de I'évolution de la ro-
botique, de I'identité numérique, de la programmation
ainsi que I'utilisation des Raspberry Pi visent une meil-
leure compréhension de la société dite numérique et du
monde contemporain dans lequel on vit. « Ce domaine
vise également [...] la construction de la citoyenneté
en permettant a I'éleve d'aborder de facon éclairée
de grands débats du monde contemporain » (Décret
n° 2015-372).







LES PARCOURS PROPOSES

Les deux parcours proposés pour I'axe 3 des D-clics numériques sont congus pour laisser
a I'animateur la possibilité de construire son propre scénario d’animation en fonction de
la finalité qu’'il choisi au terme du cycle d’'activités, ou de celle proposée par le groupe
d’enfants. 6 fiches (de 1 a é) proposent des activités constituant un tronc commun.
L'animateur peut choisir de ne pas sélectionner certaines de ces fiches, et d’en changer
I'ordre en fonction du temps global qu’il a a sa disposition et du projet qu'il souhaite
mener avec le groupe d’enfants, ou que ceux-ci proposent.

Ensuite, des fiches d’activités particulieres aux deux parcours “Création d’un blog”

et “Webradio” permettent la réalisation d’un projet autour de la conception d’un blog,
de la publication de contenus, de la création d'une émission radio, ou encore de leur
diffusion en s'appuyant sur les médias sociaux...

L'ensemble de ces fiches se décline en trois types d'activités: des activités permettant
la découverte, le décryptage, I'expression et la diffusion.

En paralléle des fiches séances, les fiches outils A, B, C, D proposent soit un focus

sur I'un des aspects du parcours, sans pour autant constituer une séance d'activité

a part entiére, ou bien suggerent des techniques d’animation ou des références utiles
a la menée de I'ensemble du parcours.



TRONC COMMUN

Séance 1 - Débattre & accueillir la parole des enfants
Séance 2 - Liberté d'expression et droits liés aux médias
Séance 3 - Imagine un média et ligne éditoriale
Séance 4 - La fabrication de I'image
Séance 5 - Vérification et confiance dans les sources
Séance 6 - Débusquer la publicité

SEANCES SPECIFIQUES

) SEANCE AR1
DEMARRER UN ATELIER D'EXPRESSION RADIOPHONIQUE

) SEANCE AR2
PREPARATION DE L'EMISSION

SEANCE AR3
ENREGISTREMENT DE L'EMISSION RADIO

SEANCE AR4 )
FINALISATION ET DIFFUSION DE L'EMISSION

. SEANCE AD1
A LA DECOUVERTE DES MEDIAS SOCIAUX

SEANCE AD2
MISE EN RESEAU

FICHES OUTILS
Fiche outil A: Législation
Fiche outil B: Créer collectivement
Fiche outil C: Ecrire pour étre lu ou entendu
Fiche outil D: Statut éthique et politique de la production

+ fiches ANNEXES complémentaires aux fiches d'activités
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En général, si I'animateur en a la possibilité, il est conseillé d'organiser I'atelier
dans la salle informatique de I'école. Sinon, la mise en place des parcours ne nécessite
pas d'aménagement particulier en dehors d'une salle de classe ou d'animation.

Néanmoins, la thématique de ces parcours nécessite I'utilisation d'ordinateurs ou

de terminaux numériques. Dans un cas idéal, il serait intéressant de pouvoir proposer
aux enfants de manipuler différents terminaux: ordinateurs (utilisant différents systemes
d'exploitation: Windows, MacOs et Linux), tablettes et smartphones (utilisation différents
systémes d'exploitation: Android, MacOs ou Firefox).

Cela est évidemment contraignant, mais cela permet aux enfants de découvrir
les différents environnements disponibles, les possibilités offertes par ces outils
et leurs impossibilités.

Un ratio de un ordinateur pour trois enfants permet une plus grand manipulation
par les enfants, et une plus grande participation.

Si cela n'est pas possible, il est nécessaire de pouvoir utiliser pour quasiment toutes
les séances au minimum un ordinateur et soit un vidéo-projecteur, soit un grand écran
pour que les enfants puissent voir I'écran dans les meilleures conditions possibles.

Si cela n'est vraiment pas possible, I'animateur devra prévoir des impressions

des documents, au moins un exemplaire pour deux enfants. Cela réduira fortement
l'interactivité des parcours. Enfin, et pour certaines séances, une connexion a internet
est indispensable.

Si ce matériel n'était pas du tout disponible ou utilisable, I'animateur peut également
étudier la possibilité d'organiser les ateliers dans une médiathéque ou un espace public
numérique a proximité de I'établissement.

Les parcours utilisant la radio nécessitent un matériel d'enregistrement numérique
particulier, décrit dans la fiche annexe (7) Matériel nécessaire a la mise en place
d'un atelier d'expression radiophonique.

En dehors de ce matériel informatique, la mise en place du parcours nécessite
un matériel classique : papeterie réduite (fevilles, stylos, feutres, crayons a papier,
gommes, régles, quelques feuilles cartonnées, pastilles de couleur et post-it pour
certaines séances).






Retrouvez, ci-apres, les fiches séances
qui vous permetiront de pratiquer,
avec les enfants, I'ensemble des
activités proposées dans le cadre

de ce parcours “Raspberry Pi”.
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SEANCE 1

INITIATION AU RASPBERRY PI:

Durée - 1 heure

L’'animateur explique aux enfants ce qu'un Raspberry Pi et comment I'utiliser

Objectifs pédagogiques

Repérer, identifier et différencier:

- Ce qu'un Raspberry Pi

- Ses fonctionnalités principales

- Comment mettre en route et se servir
d'un Raspberry Pi

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
Aucune en particulier

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Etre capable de mettre en route et se servir
d'un Raspberry Pi

Déroulement

0 30 min
Infroduire aux enfants I'histoire qui sera le fil rouge entre
les différents défis/séances proposés pour que les activi-
tés du parcours soient plus intéressantes et ludiques.
Il'y a frois propositions:
1. Ecrire une histoire avec les enfants, an prenant
en compte les différents défis présents dans les
seances de ce parcours
2. Ecrire votre propre histoire
3. Utiliser I'histoire proposée dans le parcours (cf. 1)

© 10 min (cf. 2)
Une intfroduction aux parties physiques de base
d'un Raspberry Pi.

© 20 min (ct. 2)
Une infroduction aux deux types d'interface
d'ordinateur: a. ligne de commande

b. graphique

Aménagement

et matériel spécifique nécessaire

- Un Raspberry Pi par enfants ou par deux enfants

- Une carte (micro) SD NOOBS ou simple par Raspberry
Pi (avec une version d jour de Raspbian ou Ubuntu
Mate installée) (cf. 3, 5)

- Un clavier et une souris branchés sur chaque
Raspberry Pi

- Un écran connecté & chaque Raspberry Pi

- Une alimentation micro USB

- Tous les cébles requis

Aller plus loin — autres ressources

Sur le site officiel de la fondation Anglaise Raspberry Pi:

www.raspberrypi.org vous frouverez plein de ressources

en anglais autour des activités & faire avec

un Raspberry Pi.

Un didacticiel Prezi pour présenter le Raspberry Pi:

https://drive.google.com/open?2id=0B3NwAovTfu3HVVZ-

BOWVxQnobdlk

Un didacticiel Prezi sur comment installer le Raspberry Pi:

https://drive.google.com/open?2id=0B3NwAOVTfu3HTE-

g3a2FIdHB2YWS

Quelques sites de référence en Frangais :

- http://binaire.blog.lemonde.fr/2015/12/28/raspberry-
pi-la-petite-histoire-dune-grande-idee/

- http://www.raspberrypi-france.fr/

- https://espaceraspberryfrancais.shost.ca/

- http://www.magdiblog.fr/

- http://www.framboise314.fr

Et si je dispose de plus de temps?
Continuer & évoluer votre histoire/fil rouge ou confinuer
avec la séance suivante.

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe

Pour préparer cette séance I'animateur a déja lu la
fiche “inifiation au Raspberry Pi” (cf. 3)

et le "guide animateur pour I'ufilisation du Raspberry Pi
avec les enfants” (cf. 4)




SEANCE 2

INITIATION AU SCRATCH:

L'animateur présente aux enfants I'environnement Scratch et les met en situation d’expérimentation.
Avec Scratch, les enfants peuvent créer leurs propres séquences animées / jeux vidéos !

TRONC COMMUN

Durée - 1 heure

Objectifs pédagogiques

— Découvrir les bases de la programmation et la struc-
ture d'un programme, de maniere visuelle et facile.

- Elaborer une animation interactive avec Scratch.

- Connaitre foutes les fonctions de Scratch.

- Choisir la fonction correspondant & I'effet désiré.

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
Avoir suivi la séance 1.

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Savoir utiliser les fonctions de bases de Scratch

Langage de programmation
Scratch: langage visuel (cf. 6)

Déroulement

0 Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants br&inchent et allument les Raspberry Pi.
lls ouvrent ensuite le logiciel de Scratch.

L'animateur doit se rassurer que tous les Raspberry Pi
contiennent la méme version Scratch.

Dans le cas écheant, consultez la fiche

“Bien commencer avec Scratch” (cf. 7)

° Commencer avec Scratch (cf. 7)

a. 10 min

Présentation de I'environnement de Scratch
b. 15 min

Activité: Faites bouger le chat de Scratch

c. 15 min
Activité: Changer I'apparence du lutin
d. 10 min

Activité: Ajouter des lutins

Proposition: La fiche 7 peut éfre adressée directement
aux enfants. Vous pouvez ainsi les mettre en groupe et
les laisser en autonomie pour effectuer les activités.

Aménagements et matériel spécifique

nécessaire
Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants avec
tout le matériel qui 'accompagne.

Et si je dispose de plus de temps?
Vous pouvez continuer en explorant d'autres fonctions
de Scrafch en suivant le didacticiel sur Scratch (cf.8)

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe
L'animateur doit tester Scratch avant la séance pour se
sentir & I'aise pendant cet atelier.

< Boite a outils: ressources
(6) Langage de programmation

(7) Commencer avec Scratch

(8) Didacticiel Scratch

Aller plus loin — autres ressources

Sur le site de Pixees vous frouverez le livret de I'éduca-
teur et le livret de I'enfant en francais pour bien com-
mencer avec Scratch: https://pixees.fr/2p=3372

La version 1.4 rédigé par MIT: http://scratchfr.free.fr/
gls4e7/GSv14fr210809.pdf

Ainsi que les 4 parcours rédigés par les Biblio-
théques Sans Frontiéres et les Voyageurs du Code
pour mieux comprendre les notions de la program-
mation: http://voyageursducode.fr/ressources/
parcours-pedagogiques.html2ave_ressource_re-
cherche_all=SCRATCH&ave_ressource_public=&ave_
ressource_niveau=&av

MOOC sur Scratch fait par Class’code partenaire du
projet D-Clics numériques, & destination de toutes
personnes désireuses d'initier les jeunes de 8 & 14 ans
d la pensée informatique : https://pixees.fr/classcode/
accueil/
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SEANCE 3

Durée - 1 heure

INITIATION A L'INFORMATIQUE PHYSIQUE 1/2

L'animateur initie les enfants a I'informatique physique. Les enfants comprendront que gréce

au port GPIO (General Purpose Input/Output) , le Raspberry Pi peut interagir avec le monde réel
en communiquant avec des capteurs, des moteurs, et un tas d’autres composants électroniques.
L'enfant testera ensuite ces fonctionnalités avec une LED.

Objectifs pédagogiques

Savoir:

- Comment ufiliser une bréche GPIO

- Comment créer un circuit dans une carte de prototy-
page (breadboard)

- Comment contréler une bréche GPIO avec
du code sur Python

- Comment contréler une bréche GPIO avec
du code sur Scratch

- Comment ufiliser des LEDs

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
Avoir suivi la séance 1.

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Avoir compris le lien entre I'informatique et les mouve-
ments physiques.

Langage de programmation
Python: langage fextuel
Scratch: langage visuel

Déroulement

c Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants brdnchent et allument les Raspberry Pi.

6 15 min (cf. 9)

Explication des GPIO, entrées, sorties, la numérotation

9 10 min (cf.9)
Présenation des composants: carte de prototypage,
résistance, LED

0 25 min (cf.9)

Activités: Connecter une LED sans breadboard,
connecter une LED avec breadboard, tester une LED
connectée sur Python

Aménagement

et matériel spécifique nécessaire
- Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants avec
tout le matériel quil'accompagne.

https://www.raspberrypi.org/learning/physical-compu-
ting-with-python/requirements/

-1 carte de prototypage

Et si je dispose de plus de temps?
Faites I'activité: Tester une LED connectée sur Scratch
(cf.9)

< Boites a outils: ressources
(9) Commencer avec l'Informatique Physique
(10) Initiation & Python

Aller plus loin — autres ressources

Suivre le MOOC pour s'initier au langage Python:
https://openclassrooms.com/courses/apprenez-a-pro-
grammer-en-python

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe

- L'animateur doit tester au préalable les activités
proposées a cette séance pour se sentir & I'aise.

- S'assurer que le logiciel Python se tfrouve dans tous
les Raspberry Pi et le tester (cf. 10)

- L'animateur doit s’organiser au niveau du matériel
et faire attention a la gestion du matériel avec
les plus petits.

- L'animateur doit gérer le temps car par rapport
al'age des enfants ces activités peuvent prendre
plus ou moins de temps.




SEANCE 4

INITIATION A L'INFORMATIQUE PHYSIQUE 2/2

L'animateur initie les enfants a I'informatique physique. Dans cette séance les enfants utiliseront
d’autres composants électroniques et continueront a s’expérimenter pour comprendre le lien
entre l'informatique, I'electronique et le monde physique.
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Durée - 1 heure

Objectifs pédagogiques

Apprendre:

- Comment utiliser un bouton poussoir et un PIR
(un capteur detecteur de mouvements)

- Programmer un détecteur de mouvement PIR
avec Python

- Programmer un détecteur de mouvement PIR
avec Scrafch

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
Avoir suivi les séances 1 et 3.

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Etre capable d'utiliser un bouton poussoir et un PIR
et les programmer sur Python et Scratch

Langage de programmation
Python: langage fextuel
Scratch: langage visuel

Déroulement

0 Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants br&inchent et allument les Raspberry Pi.

© 50 min (cf. 11)
a. 10min

Expliquez ce qu'un détecteur de mouvement RIP
b. 10 min

Activité: connecter un détectuer de mouvement PIR
c. 15min

Tester un détecteur de mouvement PIR avec Python
d. 15 min

Tester un détecteur de mouvement PIR avec Scratch

< Boite & outils: ressources
(11) Commencer avec l'Informatique Physique

Aménagements et matériel spécifique

nécessaire
Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants avec
tout le matériel qui I'accompagne.

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe
Avoir déjd testé le parcours pour étre capable de gérer
le temps et le matériel par rapport & I'age des enfants.
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SEANCE 5

ROBOT ANTENNA:

Durée - 1 heure

L'animateur invite les enfants a fabriquer et programmer leur propre robot

Objectifs pédagogiques

Apprendre::

- Comment utiliser Scratch pour contréler des broches
GPIO (entrée/sortie)

- Comment ajouter du son dans un programme
de Scratch

- Comment programmer une LED pour la faire clignoter

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
Avoir suivi les séances précédentes.

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Efre capable de faire clignoter une LED avec un Rasp-
berry Pi et la programmer avec Scratch.

Langage de programmation
Scratch: langage visuel

Déroulement

o Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants br&nchent et allument les Raspberry Pi.
lls ouvrent ensuite le logiciel de Scratch.

© 50 min (cf. 12)
Fabriquez un robot en cartfon avec une vraie antenne
d LED qui clignote en utilisant un Raspberry Pi
et programmez-le avec Scraftch pour qu'il bip.
a. 15 min
Fabriquez une antenne pour votre robot avec
une LED et expliquez comment fonctionne
la lumiére de I'antenne
b. 20 min
Faite clignoter I'antenne avec le code sur Scrafch
c. 15 min
Fabriquez un robot en carton

Aménagement

et matériel spécifique nécessaire

- Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants avec
tout le matériel qui I'accompagne.

-1 xLED

- 1 xrésistance 220 ohm

-4 x cAbles de raccord femelle-femelle

Vous aurez aussi besoin:

- Un tube en carton

- Pate d modeler ou Patafix
— Colle ou scotch

- Crayon

- Feuille A4

- Crayons de couleur

- Ciseaux

< Boites & outils: ressources
(12) Robot Antenne

Et si je dispose de plus de temps?
Proposez aux enfants de:

faire rester I'antenne allumer plus longtemps
faire clignoter la lumiére plus d'une fois
essayez d'enregistrer de nouveaux sons quand
le programme est exécuté.




SEANCE 6

LE TEST DE TURING 1/2

TRONC COMMUN

Durée - 1 heure

L'animateur met en situation les enfants pour créer un test de Turing, une proposition de test
d’intelligence artificielle fondée sur la faculté d’imiter la conversation humaine.

Objectifs pédagogiques
Apprendre:
— A Utiliser les fonctions du Raspberry Pi: comment
l'installer et exploiter ses principales caractéristiques
- A programmer un Raspberry Pi pour qu'il agisse
comme un tchat robot (capable de répondre
aux questions écrites par un étre humain) sur Python.
- Le concept de lintelligence artificielle, en particulier
concernant le test de Turing
- D'autres concepts informatiques tel que:
-le séquencage
- le débogage
- l'instruction utilisateur
- les déclarations "print"

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
Avoir suivi les séances précédentes.

Eléments d'évaluation des acquis enfants

Etre capable de:

- Savoir que les ordinateurs exécutent des programmes
qui sont des séquences d'instructions pour réaliser
quelque chose.

- Ecrire un programme simple sur Python.

Langage de programmation

Python 3: langage textuel

IDLE3: environnement de développement intégré' pour
le langage Python.

Déroulement

ﬂ Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants br&nchent et allument les Raspberry Pi.

6 Expliquez comment les ordinateurs pensent

50 min (cf. 13, 14)

a. 15 min
Activité: Course de robots pour comprendre que les
ordinateurs suivent une séquence d'instruction pour
réaliser quelque chose.

b. 15 min
Revoyez les principales parties d'un raspberry pi
et essayez de le faire fonctionner sans la carte
mémoire. Pourquoi le Pine s'allume pas?

c. 20 min
Ouvrez Python 3 et écrivez un programme simple.

Aménagements et matériel spécifique

nécessaire

- Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants avec
tout le matériel qui 'accompagne.

-'espeak’ téléchargé et installé sur chaque carte SD

Et si je dispose de plus de temps?
Continuer sur I'explicitation d'une séquence d'instruc-
fions ce qu’un algorithme. (cf. 15)

Les enfants peuvent écrire une séquence d'instructions
pour une tache, comme s'’habiller pour aller d I'école,
leurs mouvements de danse préférés ou encore

la récréation (cf. 16) et la séquence d'un bon perdant
(cf.17).

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe
Avoir déjd testé le parcours pour étre capable de gérer
le temps et le matériel par rapport a I'dge des enfants.

'En programmation informatique, un environnement de développement

est un ensemble d'outils pour augmenter la productivité des programmeurs

qui développent des logiciels




TRONC COMMUN

SEANCE 7

LE TEST DE TURING 2/3

Parler de l'intelligence artificielle avec les enfants

Durée - 1 heure

Objectifs pédagogiques
Apprendre:
- Le concept de lintelligence artificielle, en particulier
concernant le test de Turing
- Ecrire un simple programme Python et vérifier
qu'il fonctionne
- D'autres concepfts informatiques tel que:
-le séquencage
-le débogage
= l'instruction utilisateur
- les déclarations "print"

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
AvOIr suivi les séances précédentes.

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Etre capable d'écrire un simple programme Python
et vérifier qu'il fonctionne.

Langage de programmation

Python 3: langage textuel

IDLE3: environnement de développement intégré? pour
le langage Python.

Déroulement

0 Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants br&nchent et allument les Raspberry Pi.

e Reflechir autour de I'intelligence artificielle.
Les ordinateurs peuvent-ils penser par eux-mémes
50 min (cf. 18)
a. 15 min
Activité: Parler avec un robot en ligne et démairrer
une discussion autour de I'intelligence artificielle.

b. 15 min
Ouvrez et présentez I'environnement de Python.
Comprendre ce qu'une séquence.
c. 20 min
Tester les commandes input et print.
Intfroduisez la question du temps avec
les commandes import time et fime.sleep(1).

Aménagements et matériel spécifique

nécessaire

- Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants avec
tout le matériel qui I'accompagne.

- 'espeak’ téléchargé et installé sur chaque carte SD

Et si je dispose de plus de temps?
Les enfants peuvent réflechir & cing questions qu’ils
souhaiteraient poser au tchat robot au prochain atelier.

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe

- Connaissances de base en anglais pour aider les
enfants avec le langage de programmation Python.

- Promouvoir I'apprentissage d'une langue étrangére
a fravers de ces activités

- Montrer la place primordiale que la langue anglaise
a dans le monde de I'informatique et du numérique
plus largement.

2En programmation informatique, un environnement de développement

est un ensemble d'outils pour augmenter la productivité des programmeurs

qui développent des logiciels




TRONC COMMUN

SEANCE 8

Durée - 1 heure

LE TEST DE TURING 3/3

Faire lire au robot le texte en voix haute

Objectifs pédagogiques

Apprendre a:

- |dentifier et utiliser des dispositifs d'entrée et de sortie
sur un Raspberry Pi

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
AvOIr suivi les séances précédentes.

- Etre capable d’ajouter du code pour tchater avec
un programme robot sur le Raspberry Pi en lui faisant
lire le texte a haute voix.

- Tester et évaluer les programmes de robot crées
jusqu'ici

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Efre capable de:
- Identifier un dispositif d'entrée et de sortie sur un ordi-
nateur Raspberry Pi.
- Créer du code sur un programme de tchat robot
en lui permettant de parler & voix haute.

Langage de programmation

Python 3: langage textuel

IDLE3: environnement de développement intégré? pour
le langage Python.

Déroulement

0 Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants brinchent et allument les Raspberry Pi.

a Créer un tchat robot - 50 min (cf. 19)
a. 15 min
Activité: Identifier les différents éléments d'un ordina-
teur ainsi que leur catégorie (dispositif d’entrée
ou de sortie).
b. 20 min
Activité: ajout de texte-parole. Tester le code pour
que le Pi dise a voix haute les mots du programme.
c. 15 min
Activité: Tester et améliorer le code fait par les autres
groupes d’'enfants.

Aménagements et matériel spécifique

nécessaire

- Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants avec
tout le matériel qui I'accompagne.

- 'espeak’ téléchargé et installé sur chaque carte SD

- Un adaptateur doubleur de sortie audio connecté
d la prise jack du Raspberry Pi

- Un casque/écouteurs branché a I'adaptateur
par éleve

Et si je dispose de plus de temps?

Les enfants peuvent effacer une ligne du code du pro-
gramme de leur camarade, échanger leur place

et voir s'ils peuvent réparer le code erroné!

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe

- Préparer les Pis en amont. Télécharger et installer
sur les cartes SD “espeak” avant la séance. (cf. 15)

- Tester les écouteurs et le son. (cf. 15)

2 En programmation informatique, un environnement de développement
est un ensemble d'outils pour augmenter la productivité des programmeurs
qui développent des logiciels
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SEANCE 9
SONIC PI 2:

Durée - 1 heure

L'animateur fait les enfants jouer de la musique en écrivant des lignes de code

Objectifs pédagogiques

Apprendre:

- A créer de sons en écrivant du fext dans Sonic Pi

- A mettre un son en boucle pour que ca se répéte

- Ce que les numéros de notes de MIDI et comment
les convertir & des notes de musique

- Comment modifier le son en ufilisant les différents
synthés et samples

- Comment jouer deux sons en méme temps en utilisant
des threads

- A jouer avec Sonic Pi en live coding

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
AvOIr suivi les séances précédentes.

Eléments d'évaluation des acquis enfants
Efre capable de programme sur Sonic Pi

Langage de programmation

Sonic Pi 2: environnement de programmation Open-
Source, congu pour créer de nouveaux sons avec
du code dans un environmenemnt de live coding.

Déroulement

o Préparation des Raspberry Pi - 10 min
Les enfants br&dnchent et allument les Raspberry Pi.
lls ouvrent ensuite le logiciel Sonic Pi.

© 50 min (cf. 20, 21)
a. 5 min

Présentez I'environnement de Sonic Pi.
b. 10 min

Testez les commandes play, sleep, loop.

c.5min
Comparez les notes de musiques et les notes MIDI.
d. 5min
Changez les sons
e.5min
Utilisez des samples
f. 5 min
Jouez deux sons en méme temps
g. 15 min
Faites du “live coding”

Aménagements et matériel spécifique

nécessaire

- Un Raspberry Pi par enfant ou par deux enfants
avec tout le matériel quil'accompagne.

- Haut-parleurs ou un Casque/écouteurs
(avec une prise Jack 3.5mm)

X Boite & outils: ressources
(20) Sonic Pi: Introduction

(21) Débutez avec Sonic Pi

(22) Aller plus loin avec Sonic Pi

(23) Sonic Pi pour I'animateur

Et si je dispose de plus de temps?
Faites les activités proposées sur la fiche Aller plus loin
(cf. 22)

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe
Avoir lu et testé les activités proposées sur la fiche Sonic
Pi pour I'animateur (cf. 23)

=
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SEANCE 10

PRESENTATION DU PROJET:

L'animateur fait un bilan avec les enfants des séquences faites pendant ce parcours et organise
une présentation du projet auprés des parents, des autres enfants ou d’un public plus large.

TRONC COMMUN

Durée - 1 heure

Objectifs pédagogiques
- Valoriser ses propres productions
- Etre ensituation de présenter et d’animer son projet

Eléments d'évaluation des acquis enfants

Etre capable de:

- présenter le projet en groupe

- prendre du recul et refléchir sur I'expérience vécue
pour en firer des apprentissages

Connaissances requises par les enfants

pour aborder la séance
AvOIr suivi les séances précédentes.

Langage de programmation
Sonic Pi 2: langage textuel

Déroulement

0 20 min

Retour collectif sur le projet mené tout au long du
parcours: qu'est-ce qu'on a fait, qu'est-ce qu'on a
appris, quelles difficultés rencontrées, quels moments
importants...

QIO min

Préparation d'une présentation du projet en groupe.
L'animateur peut laisser chaque groupe choisir la partie
du parcours qu'il souhaite présenter: ce qu’'on a fait,
ce qu'on a appris, ce qui a été difficile, ce qui a été
dréle... L'animateur peut distribuer une fiche (cf. 24)
par groupe pour remplir les informations importantes

de leur présentation.

o 30 min

Les enfants présentent au public les différentes activités
faites dans I'ordre des séances du parcours.

Proposition: Vous pouvez aussi communiquer
et diffuser le parcours sous une forme d'une “exposition’
collective installée dans I'espace éducatif.

Aménagements et matériel spécifique

nécessaire

- Aménagement de la salle en cercle pour pouvoir
échanger avec fout le groupe.

- Les productions des enfants faites pendant
le parcours pour les présenter.

- Facultatif: Vidéo projecteur

Et si je dispose de plus de temps?
Organiser une présentation plus compléte en utilisant
des supports comme Power Point, Prezi (cf. 25), Sozi
(cf.26) etfc.

Faire participer le public en lui proposant de tester
quelqgues logiciels comme Scrafch ou Sonic Pi.

Capacités de I'animateur

- Gestion du groupe
- Inviter le public et organiser le lieu, les horaires efc
- Gestion du temps: le temps pour I'organisation
d'une présentation peut diversifier par rapport
au groupe d’'enfants.







Retrouvez, ci-apres, les fiches annexes
qui vous permetiront de compléter

les séances congues dans le cadre
des parcours “Raspberry Pi”.
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SEANCE 1

HISTOIRE INTERACTIVE

Défis Pi et ses aventures

Il était une fois,  quelques années lumiéere de la
terre, une planete nommeée Ceparfait. Sur cette
planete, tout était parfait.

Il n'y avait pas de problémes, pas de guerres, pas
de violence, pas de maladies, pas de disputes,
pas d'accidents.

S'il'y avait eu la queue au supermarché, les gens
se seraient presque disputés pour se laisser passer
les uns les autres. Mais il n'y avait jamais la queue
au supermarché, et de toute facon les disputes
n'existaient pas.

Si une personne n'avait pas eu assez d'argent
pour avoir de quoi manger ou dormir, n'importe
qui lui aurait offert le gite et le couvert. Mais tout
le monde avait largement de quoi subsister, et
bien plus encore.

Tous, naturellement, s'épanouissaient
parfaitement dans leur profession, autant que
dans leur vie sentfimentale, dans leur vie sociale et
dans leurs loisirs.

Défis Pi, par exemple, était régulateur de
situations problématiques, comme son pere

et son grand-pére avant lui. Pour résoudre des
problemes informatiques, Défis Pi avait toujours sur
lui un Raspberry Pi. Mais c’est quoi un Raspberry
Pi¢ Séance 1. Mais comme aucun probleme, ne
survenait jamais, son réle n'avait jamais été plus
loin, ce qu'il trouvait tout a fait confortable, car
cela lui permettait de lire de trés bons livres et de
voir de trés bons films. Vous I'aurez compris, les
mauvais livre et les mauvais films n'avaient pas
cours sur Ceparfait.

Malgré son bonheur total et son plein
épanouissement, Défis Pi était curieux de

savoir & quoi ressemblait un vrai probléme. La
curiosité était tout a fait autorisée sur Ceparfait,
a condition bien sGr qu'elle n'apporte pas
d’ennuis...

Un jour il a décidé de partir & la découverte
d'autres planétes. Aprés tout, pour un jeune
comme lui, la vie serait peut-étre plus excitante
ailleurs 2

Un des travaux d’école de Défis Pi avait été de
construire un vaisseau spatial. Il ne lui manquait
qu'une seule piece a intégrer, I'accélérateur
temporel et son engin serait prét & voler.

Défis Pi décida donc de ne pas perdre une
minute de plus et de s'atteler immédiatement d la
tache.

ANNEXE 11,2

Le vaisseau est terminé | Je suis prét a décoller |
s'exclame. Défis Pi enfonce le bouton « aléatoire »
afin que la destination soit choisie au hasard par
I'ordinateur de bord.

Cay est, c'est parti | Direction planéte Créativity |
A moi l'aventure |

Vingt années-lumiere plus tard...

Défis Pi pose son engin sur la planéte Créativity,
en douceur.
Atterrissage réussi | Oh | Comme c'est beau ici |

Rencontre d’un habitant

Défis Picommence a visiter la planete Créativity
et quelques minutes plus tard il rencontre le
premier habitant. C'est un chat !

Bonjour | Je m'appelle Scratch. Bienvenue sur ma
planéte. Ici, tout est éphémére. Nous sommes
toujours & la recherche de nouveautés. Cela

fait de nous des étres trés créatifs. Tiens | Tu

peux essayer toi aussi de créer ce que tu veux |
D'abord il faudra préparer et mettre en marche
ton Raspberry Pi. Séance 2.

Merci | C'est vraiment trés avant-gardiste ici.
J'aimerais bien que les habitants de ma planete
le soient autant. Vive la nouveauté | Merci pour
cette expérience.

Visite de la ville

Défis Pi continue I'exploration de la planéte
Créativity. Une fois en ville, il est surpris par

la forme des feux de circulation. Le jeune
explorateur se demande pourquoi ceux-ci ont été
construits de facon aussi éfrange et ils sont aussi
petits. Il approche pour voir comment ceux-ci ont
été faits. Auméme moment il y a un habitant de
la planéte Créativity qui se proméne a coté des
petits feux bizarres. Il s'arréte pour parler & Défis Pi.

Bonjour ! Je suis le créateur de ses feux. Veux-

tu fabriquer toi aussi tes propres feux pour les
ramener d ta planéte 2 Ce n'est pas compliqué.
Séance 3

Mais ces feux ne font pas que clignoter quand on
le leur dit mais ils sont aussi capables de détecter
des mouvements. Séance 4

Génial | Merci pour toutes ces nouvelles
informations | Je montrerai cela d mes copains
quand je rentrerai chez moi. On va bien s’amuser.
Bonne journée.




HISTOIRE INTERACTIVE

Visite d’'une maison

En continuant la découverte de la planete, Défis
Pi décide d'aller visiter une de ces maisons. Défis
Pi s’approche de la porte, cogne et pénétre &
I'intérieur. A sa surprise ce n'est pas un homme
qui lui ouvre la porte mais un robot | Ce robot il est
trés dréle ; a une antenne qui clignote et qui bip.
Séance 5 - créer le robot.

En approchant, Défis Pi réalise que pour
communiquer avec le robot il faut lui écrire.

Bonjour ! Je suis Antenna, le robot de la maison.
Mon maitre n'est pas Ia pour I'instant.
Que puis-je faire pour vous 2

Mais comment cela fonctionne-t-il2 Comment
un robot peut parler et répondre aux questions
écrites par un étre humain 2 Séance 6, 7, 8 -

Aprés avoir discuté avec le robot, Défis Pi décide
de visiter encore un lieu avant de rentrer a sa
planéte.

Tester une invention

Défis Pi poursuit son chemin et se retrouve devant
une étonnante machine qui se met & jouer de la
musique lorsqu’il s'en approche.

Bonjour | Je m'appelle Sonic Pi. Je joue de

la musique pour les habitants de la planete
Créativity. Si tu veux écouter un morceau de
musique fu peux me programmer et ensuite je
vais la jouer pour toi. Vas-y, fais pas ta timide, ce
n'est pas difficile | Séance 9

Cette machine est fantastique | Je vais en
construire une sur ma planéte et ensuite
apprendre aux habitants comment la
programmer.

Pfiou | Ce voyage a été exceptionnel | J'ai appris
beaucoup de choses ! Il est temps de rentrer
chez moi et présenter tout ca aux habitants de
Ceparfait. Séance 10

Inspirée par les histoires intéractives:
http://www.lasourisquiraconte.com/les-histoires-a-
jouer/18-antiproblemus-veut-sauver-la-terre.hfml
et
http://www.lasourisquiraconte.com/les-histoires-a-
inventer/3-en-quete-d-espace.html

SEANCE 1

ANNEXE 1 2/2

programmer le robot pour qu'il tchat avec Défis Pi.
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BIEN DEBUTER AVEC LE RASPBERRY PI

O Personal  Open source  Business  Explore

forked from tyrower/getting-startec-with-raspbenry-pi-lesson

Pulse

99 lines (61 sloc) 6.91 KB

Lecon 1
Bien débuter avec le Raspberry Pi

Le Raspberry Pi est un petit ordinateur plus

petit qu'un paquet de cartes, qui peut modifier
la facon dont nous percevons et abordons
l'informatique. Dans cefte lecon, nous allons
présenter les composants de base du Raspberry
Pi et & quoi il se rapportent dans un ordinateur
fraditionnel.

Nous allons discuter de la nature générale de
l'informatique et comment le méme ordinateur
peut étre programmé pour faire simultanément
beaucoup de choses différentes, du traitement
de texte & la musique électronique. Enfin, nous
allons introduire le principe le plus fondamental
de la programmation: un programme comme
une séquence d'instructions.

Objectifs d'apprentissage

- Connaitre I'architecture de base
d'un dispositif informatique

- Comprendre la différence entre le matériel
et le logiciel

- Etre en mesure d'installer un Raspberry Pi,
le démarrer, charger l'interface utilisateur
graphique, et naviguer dans le bureau pour
la premiere fois

Connaissances acquises

Tous les enfants sont en mesure de:

- Brancher les composants d'un Raspberry Pi

- Comprendre gque les ordinateurs sont des
appareils & usage général, et que chaque
ordinateur est difféerent

-ldentifier I'architecture de base d'un ordinateur:

processeur, stockage et les entrées/sorties

La plupart des enfants sont en mesure de:

- Installer un Raspberry Pi pour la premiéere fois,
se connecter, et charger l'interface utilisateur
graphique

- |dentifier les différents types d'ordinateurs
et d'expliquer ce qui en fait des ordinateurs

-ldentifier I'architecture de base d'un ordinateur:

processeur, stockage et les enfrées/sorties
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Certains enfants sont en mesure de:

- Installer un Raspberry Pi, se connecter,
et charger l'interface utilisateur graphique
sans assistance.

- Expliquer, avec des exemples, les similitudes
et les différences d'un Raspberry Pi par rapport
d un ordinateur personnel.

Résumé de la legon
- Une infroduction aux parties physiques de base
d'un Raspberry Pi
- Une infroduction aux deux types d'interface
d'ordinateur:  ligne de commande
e graphique

Débuter

Distribuez les cartes de dispositif informatique

a des paires d'enfants. Demandez-leur de faire
correspondre le dispositif & la description.

Ensuite, demandez aux enfants de créer deux
piles: une pour les dispositifs qu'ils jugent comme
un type d'ordinateur, et un pour les appareils
gu'ils ne pensent pas étre des types d'ordinateurs.

Aprés quelques minutes, discuter des résultats

de cette exercice avec la classe. Notez que
toutes les cartes sont des types de dispositifs
informatiques! Inspirez vous des réponses des
enfants pour discuter de ce qui fait un ordinateur.

Développement principal

0 Regardez I'animation officielle en anglais
si les enfants sont capables de comprendre
" Qu'est ce qu'un Raspberry Pi? "

e Commencez avec toutes les parties
du Raspberry Pisur une table:
« Clavier
e sOuris
o carte mémoire SD
« alimentation
e moniteur
» clble vidéo
e Raspberry Pi

Demandez aux enfants de nommer et décrire
chague composant que vous connectez
au Raspberry Pi face a eux.

o
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Expliquez que ces composants sont du hardware.
Hardware se réfere aux éléments physiques de
l'ordinateur que vous pouvez voir et toucher.
Cela comprend ce qui est parfois caché dans

le boitier.

e Enfin, branchez I'alimentation et regardez-le
démarrer. Une démonstration alternative serait
de laisser la carte mémoire et tenter de démarrer
le Pi, ce qui échouera. Vous pouvez ensuite
présenter la carte mémoire comme quelque
chose qui contient des instructions pour dire au
Raspberry Pi comment démairrer.

° Démontrez que le Raspberry Pi est un
ordinateur standard en ouvrant et fermant
certaines applications. Si vous étes en mesure
de connecter le Raspberry Pi via une connexion
réseau, ouvrez un navigateur Web et surfez sur
plusieurs sites.

Expliquez que ceci est un logiciel. Le logiciel

est le terme donné & des programmes qui
fonctionnent sur le systéme informatique et

font fonctionner le matériel. Le logiciel a de
nombreuses utilisations, telles que la réalisation
d'un calcul ou l'organisation des fichiers. Il existe
deux principaux types de logiciels: le logiciel
systéme qui fonctionne et gére votre ordinateur,
et le logiciel d'application qui effectue une tache
ou une fonction spécifique.

Distribuez le matériel aux enfants et leur
demander de meftire en place leur propre
Raspberry Pi. Distribuez les alimentations & la fin,
vérifier que les enfants aient relié leurs cébles et
cartes SD correctement avant qu'ils ne soient mis
sous fension.

© Demandez aux enfants de se connecter & leur
Pis pour la premiére fois en utilisant les informations
d'identification suivantes:

Login: pi
password: raspberry

Notez que les étudiants ne verront pas de texte
lors de la saisie du mot de passe, mais assuez-les
gu'il fonctionne. Pourquoi pensent-ils que cela soit
ainsi? Astuce: ce qui pourrait arriver si quelqu'un
regardait par-dessus leur épaule @

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security Status  Help

Retrouvez cette annexe sur GitHub
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Si vous utilisez la derniere version du logiciel, vous
pouvez allez directement dans I'environnement
du bureau ou l'interface Utilisateur Graphique.

Si vous utilisez une version plus ancienne, il faudra
charger l'interface utilisateur graphique (GUI)

en tapant startx. Expliqguez aux enfants qu'ils

ont maintenant chargé l'interface utilisateur
graphique (GUI) du systéme d'exploitation.

Une fois connecté, expliquez aux enfants gu'ils
peuvent donner des instructions au Raspberry Pi
en utilisant l'interface de lighe de commande au
lieu de GUL.

0 Demandez-leur d'identifier toutes les parties
qu'ils reconnaissent comme le bureau, la barre
des taches, le systéme de menu, le pointeur de
la souris, les icbnes, etc. Demandez aux enfants
d'ouvrir la fénetre Terminal en cliquant sur Menu,
Accessoires et Terminal. C'est & quoi ressemble
l'interface de ligne de commande. Demandez
aux enfants d'essayer différentes commandes
comme 1s pour lister des fichiers et des
répértoires* et cd pour changer entre les différents
répertoires.

ﬂ Pour aller plus loin, demandez aux enfants

de comparer un Raspberry Pi & un ordinateur de
bureau. Quelles sont les similitudes ¢ Quelles sont
les différences 2 Dans quelles situations pourriez-
vous utiliser un Raspberry Pi au lieu d'un ordinateur
de bureau ¢ (Par exemple dans une station
météorologique)

Pléniere
Les enfants doivent étiqueter un Raspberry Pi
pour décrire:

-Toutes les entfrées (et ou elles se connectent
au Pi)

- Toutes les sorties (et ou ils se connectent au Pi)

- Processeur

- Stockage (& savoir oU la carte SD va)

- Alimentation.

Cela pourrait étre complété par des notes
autocollantes, un schéma dessiné d la main sur
papier, ou sur un ordinateur.

* En informatique, un répertoire ou un dossier
est une liste de descriptions de fichiers.

Contact GitHub APl Training Shop Blog  About

https://github.com/Raisin-Pi/getting-started-with-raspberry-pi-lesson/blob/master/lesson-1/lesson.md
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SEANCE 1

DIDACTICIEL RASPBERRY PI ANNEXE 3 3/15

. : la li de
D C/I ICS I?e;gs:?g(nement
NUMERIQUES

Découvrir Décrypter Diffuser Uk, aenlr e aducadion. popuaine

Introduction

Mettre en place des activités autour du numérique dans les espaces éducatifs, c’est une tres bonne
idée, mais qui se heurte a un certain nombre d’écueils. Si D-Clics numériques répond a la
problématique pédagogique (donner des outils clés en mains aux animateurs et aux enseignants
pour qu’ils puissent mettre en place des ateliers éducatifs de qualité), il faut aussi répondre a celle de
I’équipement.

En effet, quand on sait qu’un ordinateur bas de gamme co(te au moins 400 euros, comment disposer
notamment de la salle informatique nécessaire pour que tous les enfants et les jeunes puissent créer
leurs jeux vidéo, naviguer sur internet, monter des vidéos ou créer leur propre blog ou journal en
ligne... ?

On le sait : quand cet équipement n’existe pas, il colite souvent trop cher a I'achat, et quand il existe,
les équipements sont souvent désuets (ordinateurs prenant la poussiére achetés il y a plus de 10 ans)
et/ou inaccessibles (on sait par exemple que I'accés aux salles informatiques des écoles pendant le
temps des NAP/TAP/ARE est souvent problématique).

Et si les dons d’entreprises en vieux matériel informatique sont intéressants pour ce qui est des
périphériques (claviers, écrans, souris...), les unités centrales fournies sont souvent bien anciennes et
nécessitent des interventions techniques pour fonctionner dans de bonnes conditions...

Le Raspberry Pi est une des réponses apportées a cette difficulté.

Qu’est-ce que c’est qu'un Raspberry Pi ?

Raspberry Pi est un petit ordinateur de la taille d'un paquet de mouchoir. Le prix de base, dés le
début, a été fixé a 25€ (bien que d'autres modeéles existent a ce jour de 5 a 40€). Le systéme
d'exploitation conseillé est I'environnement libre et gratuit Linux (et principalement une version dite
Raspbian), mais les derniéres versions de Raspberry Pi peuvent accueillir I'environnement Windows
ou Android. Tout le stockage de données se fait par défaut par le biais d'une carte Micro SD, comme
pour un appareil photo numérique. L'ordinateur est alimenté par un chargeur micro-USB comme
celui d'un téléphone portable. Le processeur est capable de traiter les images et vidéos en Haute
Définition.

La nouvelle version, Raspberry Pi 3, apporte un lot de nouveautés :

e Un processeur ARMS : 64bits, 1.2Ghz : c’est un processeur 4 cceurs comparable a celui qu’on
trouve sur les téléphones portables les plus récents

e Un port Wi-Fi et Bluetooth 4.1

e Une alimentation USB améliorée
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Sa conception
Il a été congu par une fondation éducative a but non-lucratif pour faire découvrir le monde de
I'informatique sous un autre angle.

Les interfaces hardware (les machines) et software (les environnements de travail) que nous utilisons
aujourd’hui pour faire de I'informatique sont pratiques, esthétiques et simples a I'utilisation. Mais
elles ont crée une barriere ala compréhension de ce qui se passe "dans la boite noire". Nous
sommes passés d'une situation d'interaction avec une maitrise réelle et créative, a un
fonctionnement plutot de consommation.

Raspberry Pi a été fondé en 2012 en Angletterre par Eben Upton pour répondre a ces
problématiques.

Les objectifs pédagogiques
Le but principal de la Fondation reste axé sur I'éducation. L'argent gagné a travers les ventes est
réinvesti dans des actions et des fonds permettant de faire avancer leurs objectifs.

En utilisant un Raspberry Pi nous pouvons introduire les concepts d’informatique, de programmation,
d'automatisation et de robotique auprées des enfants de moins de 8 ans.

Plus simplement encore, nous disposons d’un environnement de travail simple et adapté pour nos
usages quotidiens.

Son utilisation

Les applications potentielles de cet outil ne se limitent que par notre imagination. Raspberry Pi
permet une utilisation en bureautique avec Libre Office, acces internet avec un navigateur web,
I'apprentissage de la programmation avec Scratch, Python et Minecraft Pi ou Ruby et Sonic Pi. Mais si
on veut aller plus loin, il existe tout I'univers d'utilitaires libres et gratuits sous Linux.

Informations supplémentaires
Le nom "Raspberry Pi" vient du mot anglais pour la framboise et de "Python", un langage de
programmation puissant et libre.

A ce jour, c'est bien plus de 6 millions de Raspberry Pi qui ont été vendus dans le monde entier.

Il existe aussi une communauté de passionnés de tout age et tout horizon qui promeuvent la
pédagogie numérique, réalisent des projets, organisent des événements et assurent de l'entre-
aide autour du Raspberry Pi.
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Achats

Ou est-ce qu’on peut acheter un Raspberry Pi en France et qu’est-ce qu’il faut qu’on achéte.

Pour votre association il existe deux possibilités pour acheter un raspberry pi : kubii (entreprise basée
dans la région Lyonnaise) et RS Components (entreprise basée a Beauvais dans I'Oise) qui propose en
outre des tarifs spécifiques pour les personnes morales.

1. Au moment ou ce didacticiel est réalisé en Avril 2016, on peut acheter le dernier modele le
Raspberry Pi 3 pour 36€: http://fr.rs-online.com/web/p/kits-de-developpement-pour-
processeurs-et-microcontroleurs/8968660/

pberry Pi 3

ce by RS Components Ltd and Allied
ww.rs-online.com/raspberrypi
emark of the Raspberry Pi Foundation.

La boite

La carte Raspberry Pi 3

| ot %
Ay ‘I“Ql“¢=4(ﬁi".‘
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2. Vous devez ajouter une carte SD qui contiendra le systéme d’exploitation de votre Raspberry Pi.
Vous avez deux possibilités :

La premiere, c’est de vous procurer une carte « Noob » a 10€ : le lien suivant est valide en Auvril
2016 : http://fr.rs-online.com/web/p/cartes-sd/9176317/?origin=PSF_437585 |acc Etant donné que
le Raspberry Pi a été créé pour initier les enfants a l'informatique et a la programmation, il était

important de le rendre aussi facile que possible a configurer. New Out Of Box Software (NOOBS) vous
aide a configurer votre Pi et est préinstallé sur la carte mémoire SD. Pour facile qu’elle soit cette
solution comporte cependant de nombreuses limites : un systeme d’exploitation moins intéressant
(notamment un navigateur limité), et une mémoire vive qui se réactive a chaque fois (c'est-a-dire
que vos données de configuration — comme le fait de passer le clavier en frangais) ne sont pas
conservées par la machine et qu’il faut a chaque fois tout recommencer.

Si faire quelques manipulations ne vous fait pas peur, nous vous recommandons cependant une
deuxiéme solution. Achetez vous-méme une bonne carte SD simple et installez vous-méme Raspbian
ou, mieux encore, Ubuntu Mate (qui propose un navigateur Mozilla, Scratch et Mincraft Pi pour
apprendre la programmation, et qui évite tous les écueils de Raspbian), ce qui peut étre méme mieux
pour I'efficacité de votre Raspberry Pi.

a. Voici un didacticiel sur comment installer Raspbian sur votre Raspberry Pi:
http://raspbian-france.fr/creez-carte-sd-raspbian-raspberry-pi-windows/

b. Si comme nous vous le recommandons, vous souhaitez installer Ubuntu Mate vous
trouverez un didacticiel a la fin du document (cf. annexe).
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3. Un cable d’alimentation a 9€ : http://fr.rs-online.com/web/p/alimentations-

enfichables/9098126/?origin=PSF_430702|acchttp://fr.rs-online.com/web/p/alimentations-
enfichables/9098126/?origin=PSF_430702|acc

Le cable d’alimentation officiel

Sinon vous pouvez utiliser n’importe quel cable micro USB que vous avez pour votre
téléphone portable. Attention : il faut que I'alimentation soit de 2,5 (2V suffisent pour les
anciennes versions de Raspberry Pi) A, 5,1 V.

4. Et sa bofte pour le protéger a 8€: http://fr.rs-online.com/web/p/boitiers-pour-carte-de-
developpement/9098132/?origin=PSF_502004|acc

Le boitier

Le boitier officiel




SEANCE 1

ANNEXE 3 8/15

DIDACTICIEL RASPBERRY PI

la ligue de

D - C»I ICS I'enseignement
NUMERIQUES i mveri g N calion, e

Découvrir Décrypter Diffuser

5. 1l vous faut aussi un clavier, une souris USB standard, un écran et un cable HDMI (vous pouvez
trouver facilement des cables VGA/HDMI si vous disposez d’un vieux modele d’écran).
Voici un article sur le matériel a acheter pour équiper votre Raspberry Pi: http://raspbian-

france.fr/acheter-raspberry-pi-3-accessoires/

Pour démarrer
1. Insérez la carte Micro SD que vous avez préalablement configuré (voir plus haut) dans le

Raspberry Pi.

e
f @

1244 E. 74 ““v.’;"‘.
¢ s'@ e ¢
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2. Branchez le cable HDMI pour connecter le Raspberry Pi avec ['écran.

3. Branchez le clavier et la souris
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4. Branchez enfin le cable micro USB pour I'alimentation.

*@‘ Il n’y a pas de bouton On/Off. Il suffit juste de brancher le cible d'alimentation!

Une lumiére verte va s’allumer et ensuite une lumiére rouge.

Votre Raspberry Pi est prét a étre utilisé !

Amusez-vous bien
\ ‘

10
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Annexe

Comment installer Ubuntu Mate sur votre Raspberry Pi avec Windows.

Il vous faut

- une carte SD de minimum 4GB. Une carte de 16GB est conseillée.
- Etun ordinateur, autre que votre Raspberry Pi.

Etape 1
Aller sur le site : https://ubuntu-mate.org/raspberry-pi/

@ Ubuntu MATE for the Ras X

https://ubuntu-mate.org/raspberry-pi/

Ubuntu MATE for the Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3

Martin Wimpress and Rohith Madhavan have made an Ubuntu MATE image for the Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3 which you can download or build yourself.

The image is Functional and based on the regular Ubuntu armhf base, not the new Snappy Core, which means that the installation procedure for applications is the same as that for
the regular desktop version, ie using apt-get .

We have done what we can to optimise the build for the Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3, you can comfortably use applications such as LibreOFfice, which in fact is a joy to use )
But the microSDHC 1/O throughput s 2 bottleneck so we recommend that you use a Class 6 or Class 10 microSDHC card.

The images support the integrated Wifi on the Raspberry Pi 3, but support for the pberry Pi 3 is We hope to have that sorted soon.
You'll need a microSD card which is 4GB or greater to fit the image. The file system can be resized to occupy the unallocated space of the microSD card, similar to Raspbian.

NOTE! There are no predefined user accounts. The first time you boot one of the desktop images it will run through a setup wizard where you can create your own user account and
configure your regional settings. The first boot is quite slow but, once the first boot configuration is complete, subsequent boots are much quicker.

Ubuntu MATE 15.10

Télécharger Ubuntu Mate

Ubuntu MATE for the Ras X

8 https://ubuntu-mate.org/raspberry-pi/ e =

Kelease announcement

Download

A pre-built image of Ubuntu MATE 15.10.1 For the Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3 is available via BitTorrent and direct download. IF you can spare the bytes, please download via
BitTorrent and leave the client apen after your download is finished, so you can seed it back to others. A web-seed capable client is recommended for fastest download speeds.

IMany thanks to First Colo for contributing the hosting and bandwidth for the Ubuntu IMATE downloads.

Ubuntu MATE 15.10.3 Ubuntu MATE 15.10.3 from Ubuntu MATE 15.10.1 from Ubuntu MATE 15.10.1 frem
via BitTorrent European CDN Canadian mirror French mirror
Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3 Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3 Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3 Raspberry Pi 2 and Raspberry Pi 3

If you direct download the image please make sure the SHAZ56 hash matches:

* 49ac8dfb73c203feco8alaicl 1f;

Download tip

IF everyone who downlosded Ubuntu MATE donsted $2.50 t would Fund the Full-time development of Ubuntu MATE and MATE Desktop. Please give usatipand B PayPal
help both projects Flourish! If you'd like to donate more or become an Ubuntu MATE patron please visit the donate page.

11
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Etape 2
Si vous utilisez Linux vous trouverez sur le méme site comment procéder pour Installer Ubuntu Mate
sur la carte SD.

Si vous utilisez Windows il vous faut I'application 7-Zip que vous pouvez télécharger sur le site:
http://www.7-zip.org/ pour extraire le fichier téléchargé.

Etape 3
e || faudra ensuite utiliser « Win32 Disk Imager » pour copier I'image sur votre carte SD. Vous
pouvez le télécharger ici : https://sourceforge.net/projects/win32diskimager/

e Une fois le logiciel téléchargé, vous appuyez sur « exécuter » :

L'éditeur n'a pas pu étre vérifié. Voulez-vous vraiment exécuter
ce logiciel ?
@ Mom : ..P\Downloads\Win32DiskImager-0.9.5-install.exe
Editeur: Editeur inconnu
Type : Application
De : C\Users\numerigue.LFEEP\Downloads\Win32Di...

Toujours demander avant d ouvrir ce fichier

Ce fichier ne contient pas de signature numérique valide
authentifiant son &diteur. N'exécutez que les logiciels des éditeurs
approuvés par vous. Comment saveir quels logiciels je pewx
exgcuter 7

e Ensuite vous cliquer sur « Install »

jearch ‘ Browse Enterprise Blog m Help
lesour el D e Dl e
%4 Setup - Win32Diskimager =y —
Ready to Install
stack Setup is now ready to begin installing Win32DiskImager on your computer.
Click Install to continue with the installation, or dick Badk if you want to review or
change any settings.
Storag||
Destination location: -
s k II C:\Program Files (x86)\ImageWriter
nage§ Start Menu folder:
Image Writer
aster, 1) =
Sug|

I oarn how s

12
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Resour

en stack

tion / Storags

isk |l

jimage:
2master, )|

ws Sugi|

%4 Setup - Win32Diskimager

@ C=me e -

Completing the Win32DiskImager
Setup Wizard

Setup has finished installing Win32DiskImager on your
computer. The application may be launched by selecting the
installed icons.

Click Finish to exit Setup.

View README. xt
Launch Win 32DiskImager

k outstanding

rage / Win33

<Img
jes ko US
r, tuxinator2

support

tanding

L
| % Win32 Disk Imager m
Image File Device |
= =
|C0py| MD5 Hash:
Progress
Version: 0.9.5 Cancel | Read || write Bt |

Download

e Vous cliquez ensuite sur « Image File ».

e
| % Win32 Disk Imager

Image File

Win32 |

1 US

atgr?| | Progress

neg [copy| [E] MDS Hash:

Version: 0.9.5

Waiting for a task.

Cancel ” Read || Write

[

la ligue de

I'enseignement
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e Win32 Disk Imager s’ouvre. Cliquez sur « Device ». Le logiciel trouvera votre carte SD.

13
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e Et vous cherchez le fichier

Go from open-stack ouch to open stack outstanding EuE -1-3 |
[ %4 Win32 Disk Imager mj
Hol Select a disk image “—— ;@) L

- ‘ +y | | Rechercher dans : Bureau 2 |

o @

f B e
\ @@‘. Bureau »
D ————— ———

Qrganiser » MNouveau dossier t;{: -

| 5 Faveris w

3 M Bureau 3
)| ni
qi'_‘j Emplacements ré ]‘|l Dossier de fichiers
k. Google Drive

Dossier systéme

. ~

& OneDrive Zavod Photos

4 Téléchargements Dossier de fichiers
Google Drive

- Bibliothéques Ra((gnur(i

@ Documents 1,64 Ko

&) Images - buntu-mate-15.10.3-desktop

J; Musique {9 hf-raspberry-pi-2.img

B Vidéoe - Fichier d'image disque -

Nom du fichier: ubuntu-mate-15.10.3-desktop-armbf-r + | DiskImages (%img “IMG) -

I Quvrir Ivl [ Annuler ]

e Vous cliquez ensuite sur « Write ».

tanding

%% Win32 Disk Imager
Image File
sktopfubuntu-mate-15. 10. 3-desktop-armhf-raspberry-pi-2.img

MD5 Hash:

Progress

« img » que vous avez extrait :

la ligue de
'enseignement

U, Al ledieation. popuiaire
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Et voila ! Vous avez installé Ubuntu Mate sur votre carte SD. Vous pouvez maintenant mettre la
carte sur votre Raspberry Pi et découvrir I’environnement Ubuntu.

ubuntu MATE

Ressources
Site officiel de la fondation -anglophone : https://www.raspberrypi.org/

Article sur I’histoire du Raspberry Pi d’Alan Mc Cullagh :

http://binaire.blog.lemonde.fr/2015/12/28/raspberry-pi-la-petite-histoire-dune-grande-idee/

Blog référence sur Raspberry Pi en France : http://www.framboise314.fr/

Tutoriels en frangais sur Raspberry Pi: http://raspbian-france.fr/tutoriels/

Pour débuter avec Raspberry Pi: http://www.libellules.ch/phpBB2/debuter-avec-le-raspberry-pi-
t40775.html

Site francais sur le Raspberry Pi : http://raspberrypis.net/
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Raisin-Pi / teachers-classroom-guide
forked from raspberrypilearning/teachers-classroom-guide

© Code Pull requests 0 Projects 0 Pulse

© 151 commi its b1 branch

Branch: master v || New pull request

Si vous cherchez & vous servir des Raspberry Pis en
classe, ce guide vous présente plusieurs facons
de l'envisager. Certaines solutions repensent
I'utilisation de I'équipement existant afin de réduire
les éventuels frais.

Démarrer avec le Raspberry Pi

Si vous ne connaissez pas déja I'outil, avant

de continuer la lecture, il vous est conseillé de
commencer par ce guide*
https://github.com/Raisin-Pi/teachers-classroom-guide/
blob/master/getting-started-guide.md

qui apprend simplement & mettre en place un
Raspberry Pi pour la premiére fois.

Une des utilisations du Raspberry Pi dans la salle
de classe est comme périphérique autonome
que les enfants peuvent utiliser en dehors du
réseau scolaire pour créer des programmes et
des projets électroniques, sans crainte de casser
du matériel colteux ou de faire sauter un réseau
scolaire. C'est un environnement qui permet

la liberté de I'échec, et c'est en échouant que
les enfants apprennent. Si un fichier systeme est
endommagé, vous pouvez toujours recommencer
avec une nouvelle image de la carte SD. Si vous
cassé une LED, cela n'a pas d'importance.

Une autre caractéristique intéressante du
Raspberry Pi dans I'enseignement est qu'il infrigue,
et les enfants posent des questions sur le matériel.
Pourquoi est-ce un ordinateur?2 Comment
fonctionne-t-il2 Quels sont les périphériques
d'enfrée et de sortie 2 OU stocke-t-il son logiciel 2
etc.

O Personal Open source Business Explore Pricing Blog Support  This repository

Guide d'utilisation de Raspberry Pi en classe http://www.raspberrypi.org/guides/teachers/

This branch is 82 commits ahead. 14 commits behind raspberrvpilearnina:mast
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© 0 releases 12 12 contributors

IYLTS ' Clone or download ~

ter. 11 Pull request (7] Compare

Matériel nécessaire

De quoi aurez-vous besoin pour un parc

autonome de Raspberry Pi pour la classe @

- Plusieurs Raspberry Pi; un ou deux peuvent servir
aux travaux des enfants. Un Model B, Model B+
ou un Raspberry Pi 2 conviendra pour
cet exercice.

- Suffisamment de cartes SD (Model B)
ou de cartes microSD (Model B+ et Pi 2)
pour chaque Pi.

- Claviers et souris USB pour chaque Pi.

- Alimentation Micro USB pour chaque Pi.

- Des cébles HDMI pour se connecter d un
moniteur pour chaqgue Pi (voir les solutions pour
moniteur ci-dessous).

- Un moniteur pour chaque Pi.

D'autres éléments dont vous aurez besoin pour un

ensemble de classe Raspberry Pi en réseau:

- Une connection par cdbles Ethernet

- Ou, si vous n'avez pas de Raspberry Pi 3, un
dongle WiFi (comme celui ci : http://thepihut.com/
products/usb-wifi-adapter-for-the-raspberry-pi de The
Pi Hut)

- Sinon une connexion WiFi.

Accessoires en option:

- Un Hubs USB peut étre utilisé pour alimenter
plus d'un Raspberry Pi et fournir des ports USB
supplémentaires.

- Un duplicateur de carte SD pour copier des
images de la carte SD sur plusieurs cartes.
C'est utile pour faire un kit pour la classe.
Malheureusement, ils coOtent 500 £ ou plus.

<7
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Solution pour moniteur

Vous pouvez utiliser les moniteurs de I'école avec
le Raspberry Pi. Vous aurez besoin de vérifier

les c@bles pour voir s'ils ont les connecteurs
appropriés pour le Pi.

—

- HDMI La sortie du Raspberry Pi via un cable
HDMI reliée & un téléviseur ou un moniteur. La
plupart des téléviseurs modernes, les moniteurs
et projecteurs utilisent le HDMI. Cependant, ce
n'est pas toujours le cas dans les salles de classe,
ou la technologie est un peu plus ancienne.

Y

- DVI Si les moniteurs de votre salle de classe
ne disposent pas d'un connecteur HDMI, mais
d'un connecteur DVI, vous pouvez acheter des
cébles HDMI DVI. C'est un coUt supplémentaire,
mais ces cables sont relativement peu colteux.

- VGA Si vous avez du matériel plus anciens, alors
il est probable que les moniteurs soient dotés
de connecteurs VGA. Dans ce cas, vous aurez
besoin d'un adaptateur VGA. Il est recommandé
avant de faire ce choix d'essayer certaines
des solutions ci-dessous, comme I'utilisation du
réseau scolaire afin de se connecter au Pis.

Solutions en réseaux

Vous ou vos administrateurs réseau peuvent
intégrer le Raspberry Pi de facon plus permanente
dans le réseau scolaire. C'est une facon d'utiliser
le matériel existant pour se connecter & un
Raspberry Pi, évitant la nécessité de moniteurs
supplémentaires. Voici un certain nombre de

ANNEXE 4 2/3

facons de se connecter & un Raspberry Pien
utilisant un logiciel de bureau & distance tels que
VNC et les détails sur I'ufilisation de PINET comme
solution pour gérer les comptes utilisateurs, les
dossiers partagés et les problemes de carte SD.

Bureau & distance & partir des ordinateurs de la

classe vers les Raspberry Pis

- Utilisation de VNC pour se connecter d un
Raspberry Pi & partir d'un ordinateur de bureau:
https://github.com/Raisin-Pi/teachers-classroom-
guide/blob/master/vnc-classroom-guide.md

- Utilisation de VNC par une fenétre de

navigateur:
https://github.com/Raisin-Pi/teachers-classroom-
guide/blob/master/vnc-browser-guide.md

PiNet

PINET est un systeme libre qui centralise les
comptes d'utilisateurs et le stockage de fichiers
pour les salles de classe Raspberry Pi. Avec
elle, tous les Raspberry Pi se connectent a un
serveur central et tout étudiant peut s'asseoir

a tout Raspberry Pi dans la salle de classe

et se connecter. Il a été concu pour étre
incroyablement simple a installer et & utiliser
pour les animateurs/enseignants. Plus de détails
peuvent étre trouvés sur le site PiNet.

Gestion d'un set pour la classe

« Comment faire un jeu de cartes SD pour la
classe : https://github.com/Raisin-Pi/teachers-
classroom-guide/blob/master/class-sd-cards.md

Compétences transversales

L'utilisation du Raspberry Pi dans une salle de

classe peut également offrir différentes méthodes

d'enseignement et d'apprentissage. Il ouvre la
possibilité de voir l'informatique plus comme une
activité créative et constructive. L'informatique
peut étre un sujet véritablement transdisciplinaire
dans I'art, la science et la technologie. Le

Raspberry Pi peut offrir plus que vous ne limaginez

dans I'éducation.

« A quoi ressemble une bonne classe
d'informatique ¢ par Clive Beale:
http://www.raspberrypi.org/what-does-a-good-
computing-classroom-look-like

Ressources pédagogiques

Avec des professeurs qualifiés parmi notre
personnel, nous produisons des outils
d'enseignement, y compris des parcours complets
d'exercices transversaux. lls sont publiés sous

une licence Creative Commons afin que les
animateurs/enseignants puissent les utiliser
comme bon leur semble.
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» Enseigner - Ressources pédagogiques
Raspberry Pi:
http://www.raspberrypi.org/resources/teach/

« Un excellent outil pour commencer:
notre lecon de prise en main:
http://www.raspberrypi.org/learning/getting-started-
with-raspberry-pi-lesson/

Formation
Ici, & la Fondation Raspberry Pi nous offrons depuis
peu de temps des formations GRATUITES pour les
animateurs/enseignants d I'Académie Raspberry
Pi ou Picademie. Pour en savoir plus, cliquez sur les
liens ci-dessous:
» Picademy::

http://www.raspberrypi.org/picademy

Demander a la communavuté

La Communauté Raspberry Pi est préte, volontaire
et dans la plupart des cas en mesure d'aider

les écoles a enseigner l'informatique avec le
Raspberry Pi. lls sont une source d'expériences et
de ressources souvent inexploités. Si, aprés avoir lu
ce guide, vous ne trouvez pas les solutions & vos
problémes en classe, alors il est recommandé de
tendre la main d la communauté.

"Quand j'ai commencé a utiliser le Raspberry

Pi dans ma classe a la fin 2012, les moniteurs
étaient tous en VGA. A cette époque, il n'y avait
pas de cdble convertisseur, donc j'ai mis un
message sur Twitter demandant si des entreprises
locales se débarrassaient de tous leurs moniteurs
DVI. Quelques minutes apres, j'ai eu une réponse,
ef ce week-end, je collectionnais les moniteurs
dont j'avais besoin gratuitement.

La communauté Raspberry Pi est I'un des plus
utiles avec laquelle j'ai été en contact. Utiliser les
forums ou Twitter avec le hashtag #raspberrypi
ou #picademy pourrait éfre aussi un moyen de
frouver des solutions pour votre salle de classe. "
~ Carrie Anne Philbin

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security Status  Help

ONO Retrouvez cette annexe sur GitHub
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La page de la communauté

Sur notre site, nous vous proposons des personnes
et des organisations de premier plan au sein de
notre communauté qui font de I'excellent travail
de sensibilisation. C'est un bon départ pour en
savoir plus & propos du Raspberry Pi:
https://www.raspberrypi.org/community/

Le forum

Si vous avez une question, quel que soit votre
niveau ou expérience, alors vous pouvez poser
une question sur notre forum. Nous avons une
section éducation spécialement mis en place pour
cela. C'est un forum trés convivial, ou quelqu'un
va répondre 4 votre question trés rapidement et
poliment. Un certain nombre de nos éducateurs
certifiés Raspberry Pi sont actifs sur ce forum, en
répondant & des questions et partageant les
bonnes expériences:
https://www.raspberrypi.org/forums/viewforum.
phpef=17&sid=f9cb8dfledfa3781e9a7afa2é6aaa4e4?2

Licence
Sauf autres précisions, tout ce qui se trouve dans
cet répertoire est couvert par la licence suivante:

Un guide animateur/enseignant pour l'utilisation

du Raspberry Pi en classe (v.o. Teacher's classroom
guide) par la Raspberry Pi Foundation est créé sous
une licence Creative Commons Attribution 4.0
International Licence.

D'aprés un travail paru sur:
https://github.com/Raisin-Pi/teachers-classroom-guide
fait par Lionel Warnault pour le projet D-Clics
Numériques.

ContactGitHub  API Training Shop Blog  About

Jl https://github.com/Raisin-Pi/teachers-classroom-guide

0



SEANCES

LANGAGE DE PROGRAMMATION ANNEXE 6

Un langage de programmation formule des algorithmes et produit

des programmes informatiques qui les appliquent. D'une maniere similaire
a une langue naturelle, un langage de programmation est composé

d'un alphabet, d'un vocabulaire et de regles de grammaire.

La plupart de langages de programmation sont textuels mais il y aussi

des langages graphiques ou visuels.

Langage textuel

Demande I'utilisation d'une syntaxe tres ardue et donc de la rigueur,

ce qui n'est pas toujours évident pour un néophyte de la programmation.
Pour simplifier les langages de programmation textuels, on a mis au point
des langages sans possibles erreurs de syntaxe.

C’est I'objectif de la “programmation visuelle™.

Langage graphique ou visuel

Dans la grande majorité des langages de programmation, le code
source est un texte. Un langage de programmation graphique ou visuel
est un langage de programmation dans lequel les programmes sont écrits
par assemblage d'éléments graphiques. Au lieu d'écrire du texte,

on manipule des icones, des blocs, des boutons.

Un langage de programmation tel que Scratch permet de manipuler

des objets par “glisser-déposer” et le dessin ainsi obtenu est ensuite tfraduit
en une représentation textuelle. Nous nous enlevons ainsi la complexité
de la syntaxe et pouvons se focaliser sur la logique de la programmation.

Le paradigme visuel a été introduit a la fin des années 1980
par le langage Smalltalk, dans le but de faciliter la programmation
des interfaces graphiques.
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¥ Raisin-Pi / getting-started-with-scratch @Wach 3 kSar 0 YFork 10
h

forked from raspberrypilearning/getting-started-with-scratc}

¢>Code I Pull requests 0  [1Projects 0 4 Pulse L Graphs

Getting started with Scratch on Raspberry Pi http://www.raspberrypi.org/learning/getting-started-with-scratch

D 44 commits 2 branches © 0 releases 427 contributors
| Branch: master v New pull request. | | Find file | Clone or download ~

Commencer avec Scratch

Commencer avec Scratch sur Raspberry Pi

Scratch est un outil de programmation visuelle qui permet & I'utilisateur de créer des animations et des
jeux dans une interface glisser-déposer. Cela nous permet de créer nos propres jeux vidéo, des histoires
intéractives, et des animations en utilisant des techniques de programmation sans avoir vraiment &
écrire des lignes de code. C'est une excellente facon pour initier les jeunes & la programmation avec un
Raspberry Pi. Pour savoir plus sur Scratch, visiter le site web : http://scratch.mit.edu/

MODE DE PRESENTATION

—— STYLE DE ROTATION DU LUTIN Visualiser les projets en
plein écran
~~~ INFORMATION SUR LE LUTIN
SYMBOLE STOP
BARRE D'OUTILS " Pour arreter les
PARTAGER ETIQUETTES scripts
Ici on édite les MODE DE
ENREGISTRER scripts, VISUALISATION
costumes ou Changer la taille de la
LANGUE sons scéne

L

DRAPEAU VERT
;:\I.ETI'E DE Pour démarrer les
ocs — scripts
Les blocs de code -_
qu'on utilisera
pour programumer SCENE
les lutins . .

v VoS proje
Scratch

AFFICHAGE X-Y DE LA
SOURIS

Pour visualiser
I'emplacement du
curseur de souris

BUTTON
NOUVEAU LUTIN
Créer ou importer
un nouveau lutin

LISTE DE LUTINS

Ici on trouve tous les
lutins. Cliguer surun
pour le selectionner
et travailler avec lui

ZONE DE SCRIPTS

Glisser des blocs pour les mettre
ensemble et créer des scripts
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Le déroulement
https://github.com/Raisin-Pi/getting-started-with-scratch/blob/master/worksheet.md

Licence
Sauf autres précisions, tout ce qui se trouve dans cet répertoire est couvert par la licence suivante :

Bien commencer avec Scratch par la Raspberry Pi Foundation est crée sous une licence Creative
Commons Atftribution 4.0 International Licence.

D'aprés un travail paru sur

https://github.com/raspberrypilearning/getting-started-with-scratch
fait par Melpomeni Papadopoulou pour le projet D-Clics Numériques

©2016 GitHu, Inc. Terms Privacy  Security  Status  Help Contact GitHub APl Training  Shop  Blog ~ About

Retrouvez cette annexe sur GitHub
https://github.com/Raisin-Pi/getting-started-with-scratch
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¥ Raisin-Pi / physical-computing-guide
forked from raspberrypilearning/physical-computing-guide

¢Code  IlPullrequests 0  [1Projects 0 4 Pulse

© 209 commits I 1 branch

Branch: master ~ | | New pull request

Commencer avec l'informatique
physique

Une caractéristique puissante de la Raspberry Pi
est la rangée de broches GPIO le long du bord
supérieur de la carte. Les GPIO représentent les
entrées et sorties universelles. Ces broches sont une
interface physique entre Pi et le monde extérieur.
De maniére simplifiée, vous pouvez les comparer

a des interrupteurs que vous pouvez allumer ou
éteindre (entrée) ou que le Pi peut allumer ou
éteindre (sortie).

Les broches GPIO sont un moyen avec lequel

le Raspberry Pi peut contrbler et surveiller le
monde extérieur en étant connecté & des circuits
électroniques. Le Pi est capable de contrbler des
LED, les allumer ou les éteindre, ou des moteurs
ou bien d'autres éléments. Il est aussi capable

de détecter si un interrupteur a été activé ou
détecter la température et la lumiére. Nous
appelons cela l'informatique physique.

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security Status  Help

ONO Retrouvez cette annexe sur GitHub

O Personal Open source Business Explore Pricing Blog Support  This repository
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©@Watch 3 *Star 0 YFork 7

11 10 contributors

[iLCECAl  Clone or download ~

© 0 releases

Pendant cette séance, vous allez apprendre:

« Comment utiliser les broches GPIO

« Comment créer un circuit avec une carte de
prototypage (breadboard)

« Comment contréler les broches GPIO avec du
code sur Python et Scratch

« Comment utiliser des LEDs, un bouton poussoir et
un PIR.

Feuille de travail

« Feuille de travail:
https://github.com/Raisin-Pi/physical-computing-
guide/blob/master/worksheet.md

o Glossaire:
https://github.com/Raisin-Pi/physical-computing-
guide/blob/master/glossary.md

Licence
Sauf autres précisions, tout ce qui se trouve dans
cet répertoire est couvert par la licence suivante:

Getting Started with Physical Computing par la
Raspberry Pi Foundation est crée sous une licence
Creative Commons Attribution 4.0 International
Licence.

D'aprées un travail paru sur
https://github.com/raspberrypilearning/physicail-
computing-guide

fait par Charlie Guillot pour le projet D-Clics
Numériques.

ContactGitHub  API Training Shop Blog  About

Jl https://github.com/Raisin-Pi/physical-computing-guide
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Raisin-Pi / turing-test-lessons
forked from raspberrypilearning /turing-test-lessons

<Code 1 Pull requests 0 1 Projects 0 Pulse

Branch: master v turing-test-lessons / lesson-1 / worksheet.md

{8 Mjekyll Update we eet.md
5 contributors ([ EE 2
Lecon 1
Comment les ordinateurs
pensent-ils ?

Brancher votre Raspberry Pi

Le Raspberry Pi est un ordinateur nu. Pour produire
du son avec la carte, nous avons besoin de
connecter un certains nombre d'éléments:

» Une carte micro-SD. Cette carte contient les
programmes qui peuvent étre chargés sur le
Raspberry Pi afin qu'il éxécute les choses. Vous
devez glisser la carte dans la fente avec les
broches métalliques orientés vers le Raspberry
Pi. L'étiquette doit étre visible quand elle est
insérée.

Un clavier. Branchez le clavier dans I'un des
ports USB. USB signifie Universal Serial Bus.C'est
une sorfe de connecteur pour toutes sortes
d'appareils. Le clavier sera le principal outfil
gue nous allons utiliser pour communiquer nos
programmes au Raspberry Pi.

Une souris. Branchez la souris sur I'un des autres
ports USB.

Un séparateur/adaptateur doubleur audio. Ceci
est un cdable qui va diviser le signal audio en 2.
Branchez-le dans la prise audio sur le Raspberry
Pi.

Casque/Ecouteurs. lls vous permettront
d'entendre le son que vous allez produire.
Branchez les dans le séparateur audio.

Un écran. Cela vous permettra de voir le
programme que vous étes en train de créer.
Branchez le connecteur HDMI dans le port HDMI
du Raspberry Pi. Branchez I'autre extrémité du
cdable HDMI dans votre moniteur.

Une alimentation. Branchez I'alimentation dans
une prise, puis le petit connecteur USB dans le
Raspberry Pi. Lorsque vous allumez l'interrupteur
de la prise, vous devriez voir le flash Raspberry Pi
et le texte devrait apparaitre sur le moniteur.

o Personal Open source Business Explore Pricing Blog Support  This repository

Graphs

© Wach 3 e Star 1 YFork 11

Find file  Copy path

182345d on 7 Jul

Connectez-vous

ﬂ Une fois que le Raspberry Pi a démarré, vous
serez accueilli avec un simple invite de texte pour
la connexion.

© Tapez pi et appuyez sur Entrée.

Q Ensuite, vous serez invité & donner votre mot
de passe. Tapez raspberry et appuyez sur Entrée &
nouveau.

Ne vous inquietez pas de ne pas voir le mot

de passe a I'écran en tapant. Il s'agit d'une
fonctionnalité de sécurité pour éviter que les
gens regardent par-dessus de votre épaule pour
récupérer votre mot de passe. Vous devrez vous
frouver désormais devant un drole de'invité de
commandes.

Commencer avec l'interface graphique
Le drble d'invité de commandes textuelles

que vous voyez est I'un des moyens les plus
puissants pour communiquer avec un ordinateur.
Cependant, il n'est pas trés facile d'acces et est
rempli de commandes étranges, un peu comme
une formule magique. Nous pouvons donc passer
A un environnement graphique plus familier,

avec des fenéfres et des barres de menus, avec
lesquelles on se sentira plus & l'aise. Pour démarrer
l'intferface, tapez startx dans l'invite de texte et
appuyez sur Entrée.

Démarrer avec lI'environnement de

programmation Python 3

Une fois que I'environnement graphique s'est
lancée, vous pouvez cliquer sur le menu principal
en haut de I'écran et choisissez Python 3 dans le
menu de programmation Programming menu.
Cela va ouvrir I'environnement de programmation
Python connu sous le nom IDLE3.

A

IDLE =




INITIATION A PYTHON

Ecrire un simple programme
Vous allez écrire un programme pour créer une
forme.

© A coté des 3 flieches >>> ou de Iinvite de
commandes, tapez:

import turtle

Puis appuyez sur Entrée.

© A coté des fieches suivantes >>> ou de I'invite
de commandes, tfapez:

robot = turtle.Turtle()

Cette ligne de commande ouvrira la fenétre
graphiqgue « Tortue » avec une fleche au milieu.
Ceci est votre tortue, votre robot, et vous pouvez
lui donner des instructions pour se déplacer.

9 Faisons-le ressembler davantage d une tortue
robot en tapant:

robot.shape("turtle")

0 Pour demander & votre tortue robot de se
déplacer, tapez:

robot.forward(100)
robot.right(90)

A présent, que vous faut-il de plus pour créer une
forme carrée 2

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security Status  Help
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¥ Raisin-Pi / robot-antenna
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D 66 commits 2 branches

| Branch: master~ | | New pull request

Robot Antenna

Ce que vous adllez créer:

Dans cette séance, vous allez construire un robot
sur Scratch qui bip et fabriquer un robot en carton
avec une vraie antenne & LED qui clignote en
utilisant un Raspberry Pi.

Ce que vous adllez apprendre :
En créant cette antenne de robot avec votre
Raspberry Pi, vous allez apprendre::

« Comment utiliser Scratch pour controler des
broches GPIO (entrée/sortie)

« Comment programmer une LED pour la faire
clignoter

« Comment gjouter du son dans un programme
de Scratfch

Ce dont vous avez besoin:

Matériel:

Un Raspberry Pi avec une carde SD mais aussi:
e 1 xLED

e 1 xrésistance 220 ohm

e 4 x cGbles de raccord femelle-femelle

Logiciel:

Une carde SD avec Rasbien ou Ubuntu Mate. Si
vous uftilisez Raspbian Wheezy, vous avez besoin

©2016 GitHub, Inc. Terms  Privacy Security Status Help

Retrouvez cette annexe sur GitHub
M https://github.com/Raisin-Pi/robot-antenna
)
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Create and program a robot antenna flashing LED http://www.raspberrypi.org/learning/robot-antenna/

© 0 releases 11 7 contributors

WELCRE Clone or download -

de la derniere version de Scratch (avec un
support GPIO). Pour I'installer ouvrez le Terminal et
écrivez:

sudo apt-get update
sudo apt-get install nuscratch

Cette version de Scratch est déja incluse dans
Raspbian Jessie.

Extras

Vous aurez aussi besoin:

e Un fube en carton

o PGte & modeler ou Patafix
e Colle ou scotfch

o Crayon

o Feuille A4

o Crayons de couleur

o Ciseaux

Feuille de travail

 Feuille de fravail
https://github.com/Raisin-Pi/robot-antenna/blob/
master/worksheet.md

Licence
Sauf autres précisions, tout ce qui se trouve dans
cet répertoire est couvert par la licence suivante:

Robot Antenna par la Raspberry Pi Foundation
est crée sous une licence Creative Commons
Attribution 4.0 International Licence.

D'apres un travail paru sur
https://github.com/raspberrypilearning/robot-antenna
fait par Melpomeni Papadopoulou pour le projet
D-Clics Numériques.
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ing-test-lessons
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Ce parcours a été congu comme une introduction a la programmation textuelle en Python avec le Raspberry Pi. Au cours des
legons, les éléves créent un robot-tchat interactif et découvrent ainsi le concept en science informatique de l'intelligence

artificielle. http://www.raspberrypi.org/learning/turing-test-lessons/

® 143 commits ¥ 1 branch D 0 releases 42 9 contributors

Le test de Turing

Ce schéma de fravail a été concu comme une infroduction & la programmation, basée sur le texte
et en utilisant Python sur le Raspberry Pi. A la fin de toutes les lecons, les enfants auront créés un tchat
roboft interactif et auront été initiés & la notion d'informatique de l'intelligence artificielle.

Ce schéma de fravail cible spécifiquement les enfants de 7 a 11 ans, bien que ces lecons puissent étre
utilisées de maniére plus large pour les enfants de 11 & 14 ans.

Ce que les enfants apprendront:
Grdce d ce schéma de travail, les enfants auront appris:
- A utiliser les fonctions du Raspberry Pi: comment linstaller et exploiter ses principales caractéristiques
- A programmer un Raspberry Pi pour qu'il agisse comme un tchat robot
- Le concept de l'intelligence artificielle, en particulier concernant le test de Turing
- D'autres concepts informatiques tel que:
« le séquencage
« le débogage
« l'instruction utilisateur
« les déclarations "print"

Contenu du programme d'études

Pourles7 a 11 ans:

- Concevoir, écrire et déboguer des programmes qui permettent de réaliser des objectifs spécifiques.
Résoudre les problemes en les décomposant en parties plus petites. Sélectionner, utiliser et combiner
une variété de logiciels sur une gamme d'appareils numériques pour concevoir et créer une gamme
de programmes.

- Utiliser la séquence, la sélection et la répétition dans les programmes; travailler avec des variables et
diverses formes d'entrée et de sortie.

- Utiliser le raisonnement logique pour expliquer comment certains algorithmes simples fonctionnent,
détecter et corriger les erreurs dans les algorithmes et les programmes.

Pourles 11 & 14 ans:
- Utiliser deux ou plusieurs langages de programmation, au moins un textuel, pour résoudre une variété
de problémes de calcul.
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Ressources

Pour la grande partie de la lecon, il est suggéré que les activités soient effectuées par des éléves seul
ou en binome avec un Rapsberry Pi. Chaque éléve ou couple devrait avoir accés au matériel décrits
ci-dessous:

- Un Raspberry Pi par paire d'éléves

- La derniére version de NOOBS sur une carte SD avec I'OS Raspbian installé

-'espeak’ téléchargé et installé sur chaque carte SD

- Un clavier et souris connecté au Raspberry Pi

- Un écran connecté au Raspberry Pi

- Un adaptateur doubleur de sortie audio connecté d la prise jack du Raspberry Pi (& partir de lecon 3)
- Un casque/écouteurs branché a I'adaptateur par éléve (& partir de lecon 3)

Note: Ces lecons utilisent Python 3.

Voir aussi instructions de mise en place pour I'enseignant (https://github.com/Raisin-Pi/turing-test-lessons/
blob/master/teacher-instructions.md) pour plus d'informations.

Legons
e Lecon 1: Comment les ordinateurs pensent-ils 2
https://github.com/Raisin-Pi/turing-test-lessons/blob/master/lesson-1/lesson.md

e Lecon 2: Les ordinateurs peuvent-ils penser par eux-mémes 2
https://github.com/Raisin-Pi/turing-test-lessons/blob/master/lesson-2/lesson.md

e Lecon 3: Créer un Tchat Robot
https://github.com/Raisin-Pi/turing-test-lessons/blob/master/lesson-3/lesson.md

Licence
Sauf autres précisions, tout ce qui se trouve dans cet répertoire est couvert par la licence suivante :

Robot Antenna par la Raspberry Pi Foundation est crée sous une licence Creative Commons Attribution
4.0 International Licence.

D'apres un travail paru sur

https://github.com/raspberrypilearning/turing-test-lessons
fait par Alan McCullagh pour le projet D-Clics Numériques.

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security Status  Help Contact GitHub APl Training  Shop Blog ~ About
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Lecon 1
Comment les ordinateurs
pensent-ils ?

Introduction

Comment les ordinateurs pensent-ils 2 Dans cette
lecon, les enfants étudieront de quelle maniére

les ordinateurs et les robots suivent une séquence
d'instructions pour accomplir une tache. Cette
lecon incite principalement les enfants & découvrir
le Raspberry Pi, se connecter, accéder a Python

3 ou IDLE3, et & taper une petite séquence
d'instructions pour créer une forme.

Objectifs de I'exercice

- Rendre compte que les ordinateurs suivent une
séquence d'instruction pour réaliser quelque
chose.

- Etre en mesure d'installer un Raspberry Pi et de
donner un ensemble d'instructions en Python
pour en faire une forme.

Résultats de I'exercice

Les enfants seront capables de:

- Savoir que les ordinateurs exécutent des
programmes qui sont des séquences
d'instructions pour réaliser quelque chose.

- Ecrire un programme simple.

La plupart des enfants seront capables de:

- Comprendre que Python est un langage de
programmation informatique.

- Ecrire un programme Python simple et expliquer
une séguence.

Certains enfants seront capables de:
- Ecrire un programme pour créer une forme plus
complexe.

Résumé de la legcon

- Introduction aux parties physiques de base d'un
Raspberry Pi.

- Démonstration que le Raspberry Pi peut se
comporter comme un ordinateur fraditionnel.

- Le premier programme Python.
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Débuter

Tout d'abord, désignez 3 ou 4 enfants en leur
demandant d'agir comme des robots puis divisez
les enfants restants en 3 ou 4 équipes. Chaque
équipe dispose de son propre « robot » dans une
« course » pour voir qui arrivera d le contréler a
fravers la salle de classe. Expliquez aux « robots »
gu'ils ne doivent suivre que les instructions qui leur
sont données par leur équipe. Puis, commencez
la course. Tout au long de la course, veillez & ce
que les enfants utilisent des instructions comme

« 10 pas en avant » et « tournez & 90 degrés vers la
droite ».

A la fin de la course, discutez des problémes que
les équipes ont rencontrés en demandant & leur
robot de suivre leurs instructions. Prolongez ce
qguestionnement par le fait que le robot ne peut
pas prendre de décisions par lui-méme, et donc
que les enfants doivent se montrer trés précis sur
les directives données.

Expliquez qu'un ordinateur fonctionne en
exécutant des instructions I'une apreés I'autre dans
un ordre spécifique. Un ordre donné d'instructions
est appelé un programme. Chaque programme
s'exécute avec un confrole de flux donné,
décrivant quelle instruction s'exécute d tel instant
et quelle sera la prochaine.

Déroulement de I'exercice

@ Ayez un Raspberry Pi déja connecté avec le
programme de tchat robot lancé. Tenez la carte
Raspberry dans votre main et demandez aux
enfants ce qu'ils pensent que c'est. Expliquez-leur
que c'est un ordinateur et que vous allez en faire
quelgue chose de spécial dans les lecons & venir.
AU lieu de lancer des applications et des jeux déja
existants, nous allons apprendre & écrire notre
propre logiciel pour créer un robot qui discute
avec nous.

Q Commencez avec toutes les parties du
Raspberry Pi sur une table: clavier, souris, haut-
parleur, carte mémoire, alimentation, moniteur,
cdble et bien sOr le Raspberry Pi! Demandez
aux enfants de nommer et de décrire chaque
composant que vous connectez au Raspberry

(57
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Pi. Enfin, mettez sous tension ef regardez-le
démarrer. Une démonstration alternative serait

de laisser de cété la carte mémoire et de tenter
de démairrer le Pi, ce qui échouera. Vous pouvez
ensuite décrire la carte mémoire comme quelque
chose qui contient des instructions pour dire

au Raspberry Pi comment démairrer. Tous les
Raspberry Pi doivent étre démarrés et en attente
sur I'écran de connexion.

e Demander aux enfants de mettre en place
leur équipement Raspberry Pi, de I'allumer et
de se connecter d leur Pi en utilisant le nom
d'utilisateur pi et le mot de passe raspberry.

A noter: les enfants ne verront pas le texte quand
ils fapent le mot de passe mais vous pouvez les
assurer que ca marche. Pourquoi, pensent-ils, que
c'est ainsi2 Astuce: qu'est ce qu'il peut arriver si
quelgu'un regardait au-dessus de leur épaule 2

0 Ensuite, les enfants doivent charger
I'environnement graphique en tapant starfx.

Une fois que le bureau est chargé, montrer aux
enfants comment ouvrir Python 3 ou IDLE3 en
cliguant sur le menu principal Main Menu, puis la
programmation Programming et la sélection de
Python 3.

A noter: cette série de lecons utilise Python 3. Si
les enfants lancent IDLE il est possible que leur
code ne s'exécute pas.

° Expliquez aux enfants que Python 3 ou IDLE3
est une application ou un environnement qui vous
permet d'écrire un programme simple en utilisant
le langage Python de programmation. Il vous
permet d'écrire, éditer et exécuter du code.

Q Montrer aux enfants comment dessiner une
forme en tapant une séquence d'instructions,
ligne par ligne. Voir la Fiche de Travail (https://
github.com/Raisin-Pi/turing-test-lessons/blob/master/
lesson-1/worksheet.md) pour les étapes nécessaires
a I'exécution de cette téche.

0 Demandez aux enfants de fermer leur
Raspberry Pi en cliquant sur licéne « Arréter » Shut
Down qui se frouve sur le bureau.

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security Status  Help

OO Retrouvez cette annexe sur GitHub

Présentation en classe
Ecrivez la liste suivante de mots sur le tableau:

- Instructions
-Séqguence
- Raspberry Pi
- Python
-IDLE 3

Sélectionnez un enfant au hasard dans la classe
qui doit choisir un des mots du tableau, se lever
et désigner quelqu'un d'autre qui doit donner

la signification du mot. L'enfant désigne alors
qguelqu'un d'autre et ainsi de suite...

Pour aller plus loin

Les enfants peuvent écrire une séquence
d'instructions pour une tGche, comme s'habiller
pour aller & I'école ou leurs mouvements de
danse préférés.

Contact GitHub APl Training Shop Blog  About

“ https://github.com/Raisin-Pi/turing-test-lessons/blob/master/lesson-1/lesson.md
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LA PROGRAMMATION EXPLIQUEE AUX ENFANTS / ADOLESCENTS

1) Est-ce qu’un ordinateur est intelligent ?

[Poser la question : Qui croit qu'il est plus intelligent qu’un ordinateur et faire un vote a main levée en demandant
a chacun d’expliquer sa position.

Puis demander a un des participants d’exécuter une série d’instructions :

e S’asseoir, se lever plusieurs fois d’affilée
e Avancer d’un pas, puis d’un autre pas, et ainsi de suite jusqu’a arriver devant le mur et continuer de
demander au participant d’avancer d’un pas

Puis demander aux autres enfants, si exécuter ces taches requiérent de l'intelligence.

Explication :

Un ordinateur calcule tres vite, il peut répéter une action plusieurs millions de fois sans se lasser, mais il n’est pas
intelligent.

La différence entre un humain et un ordinateur est que face a une situation nouvelle, I'étre humain peut

s’adapter : il essayera de trouver des similitudes entre son expérience et cette nouvelle situation, expérimentera,
fera des suppositions, bref il peut improviser.

Alors qu’un ordinateur lui est incapable d’agir en dehors de ce pourquoi il a été programmé. C’est d’ailleurs un des
enjeux du développement des intelligences artificielles.

)] Vous avez dit programmation ?

Un ordinateur, on vient de le voir, ne fait qu’exécuter les instructions qu’on lui a données.
Derriére chaque programme de I'ordinateur, une personne lui a dit quoi faire et comment le faire.
Et cette personne qui lui a dit quoi faire, c’est un programmeur.

Que ¢a soit pour créer un jeu vidéo, ou un site internet ou méme une application de téléphone : il y a toujours un
ou plusieurs développeurs qui ont expliqué aux ordinateurs, téléphones, tablettes quoi faire.

1) Qu’est-ce que le langage informatique ?

[Poser la question : qui sait quelle langue parle I'ordinateur ?]

Alors le souci quand on veut expliquer quoi faire a un ordinateur, c’est qu’il parle une langue qui s’appelle le
binaire : des 0 et des 1 et rien d’autre !

Le binaire, l'ordinateur le comprend trés bien mais pour les humains, c'est compliqué a parler.
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[Voici un petit exemple :

J’ai un ami néerlandais qui parle néerlandais mais qui ne parle pas frangais et moi je parle frangais mais pas
néerlandais. Comment pouvons-nous faire pour nous comprendre I'un l'autre ?

Peut-étre que nous connaissons une langue commune. Effectivement, lui et moi parlons anglais : on va pouvoir
se comprendre ! ]

Avec l'ordinateur c’est pareil, il comprend le binaire, moi pas, on va donc trouver un langage commun : un
langage informatique que lui et moi pourrons comprendre.
Des langages informatiques, il y en a pleins mais ils ont tous la méme fonction : donner des instructions.

V) L’algorithme

Mais méme si on peut communiquer avec [lordinateur, il a sa fagon a Iui de penser: le binaire.
0 et 1, on peut les assimiler a « Oui » et « Non ». Alors pour expliquer a quelqu’un qui ne comprend que les oui et
non, comment faire pour jouer a Super Mario ? 1l va falloir structurer ce qu’'on lui demande, étre clair, précis et
méthodique. Et pour cela, on utilise les algorithmes.

Derriere ce nom un peu effrayant se cache en réalité quelque chose de trés commun.

Un algorithme est une succession d’actions (difficile de faire plus bref comme définition).

Et le meilleur exemple d’algorithme : une recette de cuisine !

Prendre des carottes.
Les éplucher.
Les réper.
Les mettre dans un saladier.
Ajouter de la vinaigrette.
Servir.

Voici I'algorithme des carottes rapées.

Alors vous vous doutez bien, que tous les algorithmes ne sont pas aussi simples. En réalité, il existe ce qu’on appelle
des structures de contréle qui permettent de les complexifier :

Voici les principales :

e Les conditions,
e Les boucles,
e Les variables.
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L’algorithme de la cuisson des pates
Demandez a votre public d’écrire la recette pour faire des pates

Prendre une casserole

Mettre de I'eau dans la
casserole

A 4

Mettre la casserole sur le
feu

A 4

Allumer le feu sous la
casserole

Non

Est-ce que
I’eau bout ?

o]

Mettre les pates dans la
casserole

\4

Attendre 8 minutes

Servir
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Les conditions :

Trés souvent, nos actions dépendent de plusieurs parametres :
S'il fait beau = Je ne prends pas de pull.

Les conditions permettent a un programme de faire une action en fonction d’'une ou plusieurs informations. Les
termes utilisés sont « Si» et « Sinon » (« If » et « Else » en anglais). Les conditions peuvent s'imbriquer les unes
dans les autres.

S'il fait beau et s’il fait chaud =» Alors je sors en Tee-shirt.

Dans notre exemple : Sl I'eau bout, alors je mets les pates.

Les boucles :

En programmation, un des maitres-mots est optimisation. Alors souvent plutét que de réécrire des lignes de codes,
on demande a l'ordinateur de répéter une opération en utilisant une boucle.

Une boucle peut se répéter un certain nombre de fois, ou tant qu’'une condition n’est pas vérifiée.

Dans notre exemple : tant que I'eau ne bout pas, il se repose en boucle la question (« Est-ce que I'eau bout ? »).

Un autre exemple :
Imaginons que vous n’ayez une casserole ne pouvant faire des pates que pour 2 personnes et que vous étes 4, il
faudra donc répéter 2 fois, votre recette.

Les variables :

Les variables sont des espaces de mémoire dans I'ordinateur dans lesquels on peut lui demander de garder une
information pour nous (soit sous la forme d’'un nombre soit sous la forme de mots).
Dans un jeu vidéo, votre nombre de vie ou votre score sont des variables :

» Vous pouvez commencer avec votre variable « Vie » = 3,
» Quand vous touchez un ennemie, retire 1 a votre variable « Vie »
» Sivous tombé a variable « Vie » = 0, vous avez perdu

Dans le cas de notre exemple : la recette ne fonctionne que pour des pates ayant un temps de cuisson de 8
minutes. Pour du riz longue cuisson, le programme ne fonctionne pas.

Ce que nous allons donc faire, c’est qu'au début de notre recette, nous allons créer une variable que nous
appellerons « temps de cuisson » qui va dépendre de ce que I'on veut faire cuire et aprés avoir versé le riz dans la
casserole, on va « attendre : temps de cuisson ».
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Récupérer variable :
Temps de cuisson

'

Prendre une casserole

A 4

Mettre de I’eau dans la
casserole

A 4

Mettre la casserole sur le
feu

A 4

Allumer le feu sous la
casserole

l

Est-ce que
I’eau bout ?

Non

[ o

Mettre les pates dans la
casserole

\4
Attendre :
Temps de cuisson

A 4

Servir
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Organigramme de programmation :

Lorsque la cloche sonne

D-Clics
NUMERIQUES

Découvrir Décrypter Diffuser

La récréation

Est-ce que le/la
maitre/sse
nous a dit de
sortir ?

oul

Je vais dans la
cour

Est-ce que la
cloche a
sonneé ?

oul

Je retourne dans la classe
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Organigramme de programmation:

SEANCES
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Lorsque je joue

D-Clics
NUMERIQUES

Découvrir Décrypter Diffuser

bon(ne) perdant(e)

Etre de bonne

Est-ce que
je gagne ?

foi

aléatoire de la liste

ceux qui ont gagne

Dire une phrase

« Félicitations » 2

Félicitations :

« Trés bien, tu as réussi | »
« Bravo | »
« Félicitation ! »

Oui

Etre modeste

Est-ce que

MNan

mes

camarades
ont |air
vexes ?

Oui

Réconforter mes
camarades
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Lecon 2
Les ordinateurs peuvent-ils penser par eux-mémes?

Introduction
Basé sur la lecon 1 utilisant IDLE3, cette lecon vous infroduira & la programmation par Python par la
rédaction d'un programme simple en prenant les instructions utilisateur et en les affichant & I'écran

Objectifs de I'exercice

- Savoir comment déboguer un code.

- Comprendre les différences entre parler
d un étre humain et parler & un programme informatique.

- Etre en mesure de créer et déboguer un simple programme d’ordinateur sur Python en utilisant print
et les commandes d’'entrée utilisateur.

Résultats de I'exercice
Les enfants seront capables de:
- Ecrire un simple programme Python et vérifier qu'il fonctionne.

La plupart des enfants seront capables de:
- Comprendre que Python est un langage de programmation informatique.
- Ecrire un programme Python simple et savoir expliquer sa séquence..

Certains enfants seront capables de:
- Comprendre les limites de I'ordinateur, en comparaison avec l'intelligence humaine, quand il suit des
instructions.

Sommaire de la legon
- Le premier programme Python.

Démarrage

Dirigez les enfants vers un site internet contenant un tchat robot, comme Elbot (http://www.elbot.com/)
pour pratiquer I'anglais ou Existor (http://www.existor.com/) et cleverbot (http://www.cleverbot.com/) pour
parler en francais. Vous pouvez aussi utiliser Siri sur un appareil Apple.

Les enfants peuvent poser des questions au tchat robot. Demandez-leur de noter toute réponse ne
correspondant pas d la question posée. Aprés quelques minutes d'exercice, rassemblez-les autour

d'une discussion ouU ils pourront donner leurs avis et faire des commentaires. L'animateur/professeur
devra prendre note des quelques questions qui ont pu rendre confus le fchat robot.

Avec les enfants, dégagez les raisons pour lesquelles ils pensent que le tfchat robot ne peut pas
répondre d toutes leurs questions comme ils le souhaitent.

Demandez aux enfants pourquoi il est si difficile pour des programmes comme celui-ci de comprendre
et interagir avec des éfres humains. Pourquoi est-ce si facile de confondre les deux ¢ Faites ressortir le
fait que les ordinateurs exécutent ou lancent des programmes qui suivent une séquence d'instructions,
et qu'ils ne peuvent suivre que cette séquence.

o
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Expliquez le concept du Test de Turing (http://fr.wikipedia.org/wiki/Turing_test) et de I'Intelligence
Artificielle puis annoncez-leur que dans cette lecon, ils vont écrire des programmes Python sur le
Raspberry Pi pour le tfransformer en tchat robot.

Déroulement de I'exercice

o Demandez aux enfants de préparer tout leur matériel Raspberry Pi, de I'allumer et de se connecter
en utilisant le nom d'utilisateur pi et le mot de passe raspberry.

A noter: cette série de lecons utilise Python 3. Si les enfants lancent IDLE 2 il est possible que leur code
ne s'exécute pas.

Q Commencez avec toutes les parties du RasEnsuite, les enfants devront charger I'environnement
graphique en tapant startx. Pour utiliser Python, ils auront besoin d'accéder a I'environnement de
programmation IDLE3. Pour l'ouvrir, ils peuvent soit double-cliquer sur l'icéne IDLE3, soit cliquer sur Main
Menu, sélectionner Programming suivi de IDLE 3.

A

IDLE =

0 Monftrez-leur la fenétre d'interprétation IDLE. Expliquez que les commandes peuvent étres saisies

directement dans cette fenétre apres l'invite qui ressemble a cela >>>. Cette fenétre est considérée
comme l'interpréte. Vous pouvez taper une ligne de code aprés cet invite et appuyer sur Entrée, ce
qui aura pour effet de lancer la ligne de code. Vous pouvez le montrer en tapant print("Bonjour le
Monde!"). Laissez-les essayer la fenétre d'interprétation puis expliquez que l'ordinateur ne peut suivre

gu'une instruction & la fois dans la séquence.

o Expliquez que quand vous écrivez beaucoup de lignes de code dans un programme, cela peut vite
devenir fatigant d'ufiliser l'interpréte ; si vous souhaitez enregistrer votre code, il est préférable d'utiliser
un éditeur de texte. Montrez-leur comment créer un nouveau fichier de I'éditeur de texte en cliquant
sur Fichier>Nouvelle fenétre dans le menu du haut de la fenétre IDLE3. Montrez comment on enregistre
le fichier en cliquant sur Fichier > Enregistrer Sous et nommez-le namel.py.

e Demandez aux enfants de taper le code suivant dans la fenétre d'éditeur de texte ; Soulignez la
différence entre un commentaire et une ligne de code. Les commentaires sont une partie totalement
ignorée du programme mais qui permettent de prendre note de ce qu'il se passe dans le programme.

# Mon Programme en Python par ...

name = input('Quel est votre prénom : '),
print("Enchanté de faire votre connaissance ", name)

Remarqgue : les espaces avant " dans la chaine de caractéres sont importantes.
Enregistrez le fichier comme un fichier Pyhton en cliquant sur File, puis Save as et nommez-le robot.

Lancez ensuite le fichier en cliquant sur Run, puis sur Run Module.

robot.py = fhome/pifrobot. py

File Edit Fgrmat Fum Dptions Windows Halp
# My Python Program by ...

name = input('What is your nams: ')
print ("Hice to meet you ", name)
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o Les enfants peuvent alors ajouter leurs propres instructions en entrée et déclarations print, comme
demander I'ége de I'utilisateur ou sa couleur préférée. Par exemple, ils peuvent ajouter:

age = input('Vous avez quel &ge : ')
print("Vous n'avez pas l'air d'avoir", age, "ans")

Demandez aux enfants d'enregistrer le fichier et de lancer le code comme précédemment.

=] robot.py - fhome/pi/robot.py - 0%
Fle Edit Fgrmat Aun Optiens Windows Help Eila Edit Shell Debug Dptions Windews Halp
# My Python Program by ... f|Pythen 3.2.3 (default, Mar 1 2013, 11:53:50) I
[GCC 4.6.3] on linux?2
name = input('What is wvour nams: ') Type "copyright", "credits" or "licemnse ()" for more infor
print ("Mice to meet you ", name) matiocn.
>>> RESTART ============
age = input('How old ars you: ')
print("You do neot lock like you are aged ", age) >>>
What is your name: Carrie Anne
Nice to mest you Carris Anne
How old are you: 14
You Fo not look like you are aged 14
>3

0 Une fois que les enfants ont des programmes avec de multiples questions, introduisez I'idée
d'espacer les questions posées dans le temps. Dans une conversation, il y a habituellement une
pause entfre une réponse et une question suivante. L'objectif est de créer un tchat robot qui puisse
étre déconcertant pour un étre humain ; par conséguent, nous avons besoin d'une pause entre

les questions. Pour obtenir cela, on peut ufiliser le module time. Pour ajouter le module, les enfants
auront besoin d'ajouter import time sous le commentaire et avant les questions. Maintenant, entre les
qguestions, ils auront besoin d'utiliser time.sleep(1) oU la valeur 1 représente 1 seconde.

= robot.py - fhome/pifrobot. py - o
File Edit Fermat Bun Options Windows Help Eile Edit Shell Debug Optiens Windows Help
# My Python Program by ... Sl Evthon 3.2.3 (default, Mar 1 2013, 11:53:50)
import time [GCC 4.6.3] on linux2
Type "copyright", "credits" or "license ()" for mor
e information.
name = input('What is your nams: ") = RESTART =====
print ("Nice to mest you ", name)
e
time.sleep(l) What is your name: Carrie Anne
Nice to mest vou Carrie Znne
age = input('How old are you: ') How old are you: 14
print {("You do not leok like you are aged ", age) You Fo not lock like you are aged 14
>>>

0 Laissez les enfants continuer & écrire du code en entrée utilisateur et & afficher I'information &
I'écran. Ensuite, demandez aux enfants de sauvegarder leur travail et d'éteindre le Raspberry Pi en
cliqguant sur le bouton Eteindre/Shutdown dans le bureau.

Travail en commun
Demandez aux enfants de choisir 3 nouveaux mots qu'ils ont appris durant la ou les derniéres lecons

puis de les définir. Ensuite, demandez-leur d'écrire un paragraphe pour chacun des mots, ou en utilisant
les 3 a la fois.

Pour aller plus loin

Les enfants peuvent réfléchir d 5 questions qu'ils souhaiteraient poser au tchat robot
d la prochaine lecon.

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security  Status  Help Contact GitHub  API Training  Shop Blog  About
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%5 melpomeni Update lesson.md

Lecon 3
Créer un tchat robot

Introduction

Cefte lecon apprendra aux enfants comment
utiliser le tchat robot, comment afficher

la discussion & I'écran et comment créer des
robots qui parlent. Vous devrez vous assurer que
« espeak » a été téléchargé et installé sur les
cartes SD en utilisant sudo apt-get install espeak.

Les enfants devront avoir accés aux écouteurs/
casques pour entendre les sons, vous pourriez
aussi avoir besoin d'un haut-parleur pour faire une
démonstration en commun.

Enfin, vous devrez vous assurer que le son

est géré par les écouteurs plutét que parle
HDMI, en tapant amixer cset numid=3 1 ou en
double-cliquant sur I'icbne Python Games et en
sélectionnant Force Headphones.

Objectifs de I'exercice

- Identifier et utiliser des dispositifs d’entrée et de
sortfie sur un Raspberry Pi

- Etre capable d’ajouter du code pour tchater
avec un programme robot sur le Raspberry Pi en
lui faisant lire le texte & haute voix.

-Tester et évaluer les programmes de robot crées
jusqu'ici

Résultats de I'exercice

Les enfants seront capables de:

- Identifier un dispositif d'entrée et de sortie sur un
ordinateur Raspberry Pi.

- Créer du code sur un programme de tchat
robot en lui permettant de parler a voix haute.

La plupart des enfants seront capables de:
- Tester et fournir un retour d'information sur le
programme.

Certains enfants seront capables de:
-Trouver des moyens d'améliorer le tchat robot &
travers I'évaluation.
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@Warch | 3 sar 1 FFok 11

Find file | Copy path

bd23dds on 22 Jul

| Raw | Blame Hisoy 1 /0

Sommaire de la legon

- Activité d'identification

- Ajout de texte-parole

- Amélioration des programmes Python

Démarrage
Placer, si possible, 4 ensembles des éléments
suivants sur un bureau et non connectés:

- Raspberry Pi

- Haut-parleurs

- Ecouteurs/Casques

- Module Caméra Pi (si vous en avez un)
- Webcam

- Clavier

- Souris

- Moniteur

Affectez les enfants & des groupes et donnez

A chaque groupe des feuilles ou du ruban
adhésif de couleurs différentes. Puis laissez-leur le
temps d'étiqueter tous les composants avec les
informations suivantes:

-Ce que c'est
-Si c'est un dispositif d'entrée ou de sortie
-Ce a quoi ca sert

Aprés que les enfants aient identifié ces
composants, demandez aux groupes d'expliquer
les réponses données. Identifiez toutes celles qui
sont incorrectes ou vraiment intéressantes et
discutez-en avec la classe. Expliquez que tous les
ordinateurs ont des ports d'entrée et de sortie, ce
qui a son importance spécialement pour le tchat
robof, si on veut écouter les questions/réponses
via un casque ou un haut-parleur.

Select items from the list below.

Select | Output

Leave as is
Auto
Force Headphones

Force HDMI

C@®@0OO0O
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Déroulement de I'exercice

o Demandez aux enfants de mettre en route
leur égquipement Raspberry Pi et se connecter
en utilisant le nom d'utilisateur pi et le mot de
passe raspberry lls devront ensuite charger le
programme robot en utilisant IDLE3, comme vu
dans les précédentes lecons.

© En utilisant les devoirs de la lecon précédente,
demandez aux enfants d'ajouter d’autres
questions d I'aide du code input et print.

° Expliquez maintenant qu'ils auront besoin
d'ajouter du code pour que le Raspberry Pi dise &
voix haute les mots du programme. Pour cela, ils
devront entrer le code suivant:

# Mon program en Python par ...
import os, time

def robot(text):

0s.system("espeak " otext + " M)

robot("Bonjour")

Notez que I'indentation (tabulations et espaces)
est importante ; I'éditeur de texte dans IDLE3
devrait normalement auto-édenter pour vous
mais le programme ne pourra pas fonctionner
sans cela.

@ Demandez aux enfants de sauvegarder ceci
en enregistrant un nouveau fichier en cliquant
sur File et Save As et le nommer roboftl.

lls peuvent ensuite lancer leur programme et ils
devraient normalement entendre une voix disant
« Bonjour » |

e Ensuite, expliquez-leur qu’au lieu de seulement
afficher leurs questions & I'écran, ils peuvent
maintenant les faire prononcer par le robot et
obtenir des réponses.

Pour cela, ils auront d'abord besoin de remplacer
le mot print avec le nom de la fonction robot,
puis de supprimer la virgule , , et de la remplacer
par le symbole plus +. Demandez aux enfants
d’enregistrer et de faire un test d ce stade.
Peuvent-ils expliquer ce qu'il se passe 2 Des

©2016 GitHub, Inc.  Terms  Privacy  Security  Status  Help
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points bonus peuvent étre attribués & ceux qui
trouveront le moyen de faire répondre le robot.
La réponse est d'ajouter la ligne ci-dessous en
utilisant la fonction robot, par exemple:

robot('What is your name')
name = input('What is your name: ')
robot("Nice to meet you " + name)

= robotl.py - fhome/pi/robet L py - o x
Fil= Edit Format Run Options Windows Help

# My Python Program by ... =
import os, time

def robot (text):

og.system("espeak '" + text + "'")
robot ("Hella™)
time.sleep(1l)
roket ("What is your name')
name = input ('What is your name: ")
robot ("Hice to meet you " + name)

time.sleep(l)

robot ("How old are you")
age = input ('How cold are you: ')
robot ("You do not lock like you are aged " + age)

*Python Shell*

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.2.3 (default, Mar
[GCC 4.6.3] on linux2

1 2003, 131:53:250]

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more i
nformation.
3> RESTART ========

>3
What is your name:

Travail en commun

Demandez aux enfants d'échanger leur place
avec leurs camarades. lls ont quelques minutes
pour tester le programme de leur camarade

et suggérer au moins une amélioration en
écrivant un commentaire avec le symbole #. Les
enfants devront ensuite retourner & leur propre
programme et appliquer les améliorations.

En exercice supplémentaire, les enfants pourraient
effacer une ligne du code du programme de

leur camarade, échanger leur place et voir s'ils
peuvent réparer le code erroné |

ContactGitHub  API Training Shop Blog About
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Raisin-Pi / getting-started-with-sonic-pi
for d-with-sonic-pi

ked from raspberrypilearning/getting-started-with

© Code pull requests 0 Projects 0 Pulse

1 96 commits 1 branch

Branch: master~ || New pull request

Débutez avec Sonic Pi

Sonic Pi est un environnement de programmation
Open-Source, congu pour créer de nouveaux
sons avec du code dans un environnenemnt de
live coding; il a été développé par Dr. Sam Aaron
de I'Université de Cambridge. C'est un outil de
fravail qui met I'accent sur I'importance de la
créativité dans le processus d'apprentissage en
permettant aux usagers de découvrir le codage
en fabriquant des mélodies. Cette ressource vous
aidera & débuter avec les bases de Sonic Pi pour
que vous créiez votre propre musique..

Ce que vous dllez apprendre
En suivant le tutoriel de Sonic Pi pour Rapsberry Pi
vous allez apprendre:

A créer des sons en écrivant du texte dans

Sonic Pi, A mettre un son en boucle pour qu'il se
répete, Ce que sont les numéros de notes MIDI

et comment les convertir en notes de musique,
Comment modifier le son en utilisant les différents
synthés et samples, Comment jouer deux sons

en méme temps en utilisant des threads, A jouer
avec Sonic Pi en live coding, Comment ajouter
des effets et utiliser des paramétres pour changer
la facon dont les notes sonnent, Comment utiliser
la randomisation dans une composition.

©2016 GitHub, Inc. Terms  Privacy Security Status Help

_ Retrouvez cette annexe sur GitHub
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Graphs

Apprendre & coder de la musique avec Sonic Pi http://www.raspberrypi.org/learning/g...

https://github.com/Raisin-Pi/getting-started-with-sonic-pi

@Watch 1 destar 0 YFork 10

A2 11 contributors.

YT’ Clone or download ~

© 0 releases

Ce dont vous allez avoir besoin:

Vous avez besoin d'un Raspberry Pi et d'une carte
SD, équipé de Raspbian. Vous aurez également
besoin de:

Matériel:
Haut-parleurs ou un Casque/écouteurs (avec une
prise Jack 3.5mm)

Logiciel:

Sonic Piv2. 1l n'y a pas de logiciels
supplémentaires a installer de plus que ce qui est
déja préinstallé avec Raspbian.

Worksheet

Vous aurez besoin des pages suivantes pour

commencer:

« Premiere feuille de travail
https://github.com/Raisin-Pi/getting-started-with-
sonic-pi/blob/master/worksheet.md

« Pour aller plus loin
https://github.com/Raisin-Pi/getting-started-with-
sonic-pi/blob/master/worksheet-2.md

Licence
Sauf autres précisions, tout ce qui se trouve dans
cet répertoire est couvert par la licence suivante::

Demarrer avec Sonic Pi v2.0 par Sam Aaron
(https://github.com/samaaron) et la Fondation
Raspberry Pi. est crée sous une licence Creative
Commons Aftribution 4.0 International Licence.

D'aprées un travail paru sur
https://github.com/raspberrypilearning/sonic-pi-
2-taster fait par Charlie Guillot et Melpomeni
Papadopoulou pour le projet D-Clics Numériques.
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¥ Raisin-Pi / getting-started-with-sonic-pi ©Watch 1 sStar 0 YFork 10
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<>Code  [)Pull requests 0 [l Projects 0 4-Pulse  |ii Graphs

Branch: master » | getting d-with-sonic-pi / md Find file  Copy path

{8 Muekyll Update worksheet.md 7447315 11 days ago

9 contributors [ HEBEBA® S

269 Lines (172 sloc) | 8.7 K8 |Raw | dame | Hsoy O S 0

Débutez avec Sonic Pi 2

Avez-vous déjd eu l'envie de faire de la musique funky comme Daft Punk ou Will..LAm mais vous ne
savez pas comment tenir un violoncelle, ou le faire jouer tout seul2 Avec Sonic Pi, vous allez y arriver.

Premiers sons avec Sonic Pi

change add sound
play stop save record text size indents preferences
:i:::i:::t::i: :I=;==!==t;lllillll=*=
: & Welcowme to Sonic PI v2.0 ::..__ PR g
play &0 [
Lt
o
Crvbag S

= i i
o ke e g
= i el

workspace tabs

1

| R

help documents Programming
panel

Cela est linterface de Sonic Pi; il a trois fenétres principales. La plus grande est celle ou vous écrivez le
code et on l'appelle le Tableau de Programme. Il y a aussi un tableau de sortie qui affiche l'information
sur le programme qui se joue. Quand vous cliquez sur le bouton aide qui se frouve en haut de votre
fenétre, le troisieme tableau s'affiche ainsi que le bouton de la documentation d'aide. Cela contient
de l'information sur les différents codes pour que vous puissiez I'essayer et I'utiliser, ainsi que les différents
sons de synthé, samples et beaucoup plus.

0 Lancez Sonic Pi de votre bureau ou de menu d'applications.

© sélectionnez Workspace 1 et écrire :
play 60
e Cliquez sur l'icone play qui se tfrouve en haut de I'écran. Qu'est-ce qui se passe ¢

o Qu'est-ce qui se passe quand vous tapez pley 60 et cliquez sur licbne play ¢

C'est un exemple d'un bug du code. Dans les activités suivantes, si le tableau de I'erreur s'affiche vous
saurez qu'il y a un bug que vous allez devoir le réparer. Cela peut vouloir dire que vous avez mal écrit le
mot play.
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° Maintenant écrivez:

play 60
play 67
play 69

Qu'est-ce qui se passe ¢

ﬂ L'ordinateur joue chaque note dans une
séquence (l'une aprés l'autre), mais cela se fait
fellement rapidement que nous avons I'impression
qgue les notes se jouent en méme temps.

Il faut dire & l'ordinateur de faire une pause entre
chaqgue note. Pour ce faire, on écrit "sleep"” apres
chaque play:

sleep 1

La valeur entrée apres chagque mot sleep
représente le temps en secondes. La valeur 1
représente une seconde. Qu'est-ce que vous
écririez pour une demi-seconde ¢

© Maintenant écrivez une séquence de play et
sleep pour composer une musique cool !

Faire répéter un morceau
Maintenant que vous avez compris les bases de
Sonic Pi, allons coder une chanson |

Q Sélectionnez Workspace 2.
© Ecrivez le code suivant:

play 60
sleep 0.5
play 62
sleep 0.5
play 64
sleep 0.5
play 60
sleep 0.5

© Maintenant, cliquez sur licéne play qui se
trouve en haut de I'écran et il va jouer la premiere
partie du morceau. Est-ce que vous savez ce que
c'este

Réponse: Fréere Jacques!

Cette premiére partie doit se répéter. Comment
on peut faire cela 2 Vous pourriez écrire cette
partie une deuxieéme fois, ou vous pouvez
commencer A utiliser la fonction "boucle" dans
votre code.

Q Cliguez sur l'icone play en haut de votre écran.

SEANCES

o Au début de votre code, avant le premier play
60, écrivez:

2.times do

© Et & 1o fin de votre code, aprés sleep 0.5,
écrivez:

end

o Cliguez sur l'icéne play en haut de I'écran.
Qu'est-ce qui se passe 2

Allons jouer cette partie sur Sonic Pi.

Dans I'exemple ci-dessous, vous pouvez voir que
quelgues lignes de code sont découpées. Cela
rend le code plus facile a lire, et permet de vérifier
s'ily a des bugs quand on clique sur play. Vous
pouvez appuyer sur la barre d'espace deux fois
pour découper une ligne de code.

2.times do
play 60
sleep 0.5
play 62
sleep 0.5
play 64
sleep 0.5
play 60
sleep 0.5

end

Répéter indéfiniment ¢

Répéter des notes un certain nombre de fois, c'est
certainement utile, mais comment faudrait-il faire
si on veut répéter un morceau indéfiniment ¢

Au lieu d'utiliser 2. times do et end vous pouvez
ufiliser 1Toop do et end, comme ca:

loop do
play 60
sleep 0.5
end

Notes MIDI et notes de musique

Les chiffres que vous écriviez aprés le mot play
représentent des notes; en effet, ce sont des
chiffres de notes MIDI. Cela veut dire que nous
pouvons fraduire des chansons jouées sur un
piano en Sonic Pi en utilisant un tableau comme
celui-ci:

CDECousl 62 64 60 en notes MIDI.

Notes de musique en chiffres de notes MIDI
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C D E F G A B
60 62 64 65 67 69 71

C'est une démarche assez longue si vous
connaissez les notes de la chanson que vous
essayez de jouer. Avec Sonic Pi, vous étes
également capables d'utiliser la notation
standard de partition.

@ Dans un nouvel onglet d'espace de travail,
écrivez:

play :c4
sleep 0.5
:d4

sleep 0.5
play :e4
sleep 0.5
play :c4
sleep 0.5

play

© Cliquez sur play pour écouter votre morceau.
Est-ce que ca sonne pareil que quand vous avez
utilisé des notes MIDI 2

Modifier les sons

C'est le moment pour vous de faire un morceau
plus intéressant | Pour ce faire, on peut modifier les
sons de synthétiseur utilisés. Le synthé par défaut
de Sonic Pis'appelle beep.

Pour utiliser un synthé différent, vous aurez besoin
d'gjouter le code use_synth :nom du synthe avant
la séquence de code oU vous souhaitez |'Utiliser.

Pour cet exemple, fm est le nom du synthé:

use_synth :fm
2.times do
play 60
sleep 0.5
play 67
sleep 0.5
end

Synthés a tester

Il'y a beaucoup de synthés qui sonnent bien,
inclus dans Sonic Pi. Pour frouver leurs noms,
cliquez sur licéne help en haut de I'écran

pour que la fenétre d'aide apparaisse. Ensuite,
sélectionnez Synths dans les onglets qui se
frouvent en gauche de la fenétre d'aide. Cliquez
sur n'importe quel nom de synthé pour avoir plus
d'information sur comment ['utiliser.

Utilisez des exemples

Non seulement, vous pouvez créer votre musique
sur Sonic Pi en utilisant des notes seules, mais vous
pouvez également créer votre musique avec des
exemples. Les exemples sont pré enregistrés ; des
SoNs OU Morceaux que vous pouvez utiliser dans
votre musique. C'est une facon trés simple pour
que votre musique soif super!

Pour utiliser un exemple, vous aurez besoin
d'ajouter le code sample :nom de 1'exemple dans
la séquence de votre programme de musique d
I'endroit ou vous souhaitez que ca se joue.

Dans cet exemple, loop_amen est le nom de
l'exemple:

2.times do
sample :loop_amen
sleep 1.753

end

Exemples a essayer

Il'y a beaucoup d'exemples qui sont inclus dans
Sonic Pi. Pour trouver leurs noms, cliquez sur help
et ensuite samples en haut de la partie gauche
de la fenétre d'aide. Cliquez sur n'importe quel
nom d'exemple pour avoir plus d'informations sur
comment ['utiliser.

Jouer deux morceaux en méme temps
La musique a souvent une piste
d'accompagnement répétitif, avec une mélodie
distincte, jouée sur le dessus. Jusqu'da présent,
dans Sonic Pi, vous avez joué un air. Essayons de
jouer deux airs en méme temps |

0 Cliquez sur un nouvel onglet d'espace de
travail.

© Le code que nous utilisons pour jouer deux
morceaux en méme temps doit étre compris
entfre in _thread do et end.

6 Sous in_thread do, tapez votre musique.
Ici, je I'ai utilisé un échantillon pour ma piste
d'accompagnement:

in_thread do

loop do
sample :loop_amen
sleep 1.753
end
end

Ce premier « fil » agira comme la mélodie de
votre musique. En dessous, vous pouvez taper le
code pour votre playback ou référence.

Tapez:

e
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o Ensuite, changez certaines parties du code

in_thread do dans la fonction, et appuyez sur play & nouveau.
16.times do Maintenant, vous étes vraiment bercer |
play 75
Sieep7i'753 Explorez plus de fonctionnalités de
a . .
o Sonic Pi
sleep 0.25 L. . s
ond Sonic Pi offre beaucoup plus de fonctionnalités a
end la fois des codeurs et des musiciens. Si vous voulez
essayer quelques fonctionnalités supplémentaires,
) ) passez a la feville de travail suivante :
e Appuyez maintenant sur play etvous devriez https://github.com/Raisin-Pi/getting-started-with-sonic-
entendre les deux fils qui jouent en méme tfemps. pi/blob/master/worksheet-2.md

Code en direct

Sonic Pi a été développé pour étre une plate-
forme pour le codage en direct de la musique, de
sorte que le code puisse étre manipulé, modifié

et adapté en temps réel ; cela signifie que des
codeurs peuvent effectuer leur code plutdt que
de jouer des programmes pré-écrits. Pourquoi ne
pas faire un essai 2

o Dans un nouveau type d'onglet d'espace de
travail :

define :play_my_synth do
use_synth :prophet
play 50, attack: 0.2, release: 1.3
sleep 0.5

end

loop do
play_my_synth
end

Q Appuyez sur play pour démarrer le
programme.

# loop do
# play_my_synth
# end

© Pendant que la mélodie joue, commentez les
trois dernieres lignes en ajoutant un symbole # au
début de chaque ligne comme ceci:

©2016 GitHu, Inc. Terms Privacy  Security  Status  Help Contact GitHub APl Training  Shop  Blog ~ About
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Pour aller plus loin avec Sonic Pi

Sonic Pi est tellement cool que c'est compliqué
de tout voir dans une seule séance! Si vous

sentez que vous avez maitrisé la premiére séance
(cf. annexe 21), et vous aimeriez essayer des
nouvelles facons pour coder de la musique, suivez
les étapes ci-dessous.

Ajouter des effets

Les nouveaux synthétiseurs sont capables
d'ajouter des effets sonores. Sonic Pile peut aussi:
vous pouvez ajouter des effets de studio comme
des réverbérations, des échos et des distorsions.
Vous devez, bien sUr, utiliser du code pour ajouter
ces effets!

0 Dans une nouvelle feuille de travail, tfrouvez
un exemple que vous aimez, par exemple sample
rguit_e_fifths

O Mettez I'exemple & lintérieur d'un bloc d'effet
comme suit:

with_fx :reverb do
sample :quit_e_fifths
end

Q Vous pouvez ajouter des effets par-dessus
d'autres effets comme suit:

with_fx :reverb do
with_fx :distortion do
sample :quit_e_fifths
end
end

0 Jouez et testez les différents effets et ajoutez-
les dans votre musique. Souvenez-vous qu'une
liste compléte d'effets peut étre trouvée dans la
section de I'aide de Sonic Pi sous FX.

Branch: master ~ | getting - started -with-sonic-pi / worksheet-2.md

ANNEXE 22 1/2

K Star O

Blog Support | This repository

@ Watch 1 YFork 10

i Graphs

Find file  Copy path

771431 12 days ago

Modifier des parameétres

De temps en temps, vous aimeriez peut éfre
faire un son durer plus longtemps ou changer
son tfempo. Cela peut étre fait facilement en
modifiant les parameétres du code que vous
utilisez.

Voyons I'exemple de play 60.

0 Cliquez sur help pour ouvrir le document
d'aide, sélectionnez ensuite lang sur la gauche de
I'écran, et descendez jusqu'd play. Vous allez voir
quelques exemples de son usage. Jusqu'ici vous
avez utilisé play sans ajouter aucun parametre;
utilisons quelques-uns maintenant.

© Dans une nouvelle feuille de travail, écrivez:

play 60, attack: 1, release: 3

e Cliguez sur le bouton play pour écouter
comment cefte note sonne. Aftaquez and
relGchez I'amplitude de la note au fil du femps.

° Maintenant changez les valeurs de I'attaque
et de la relache pour voir comment ces
parametres affectent la note.

Il'y a beaucoup de parameétres qui peuvent aussi
changer la facon dont les exemples et les synthés
sonnent. Essayez de changer les valeurs de
cutoff:, pan:, rate: oramp:.

Pour avoir une liste compléte de parametres
pour chaque exemple, cliquez sur l'icbne Help,
et ensuite Samples. Sélectionnez un exemple et
faites défiler le texte pour voir une explication
compléte pour chaqgue type de parameétre qui
peut étre utilisé avec un exemple. Vous pouvez
faire la méme chose pour les synthésl!
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Utilisez la fonction rrand

Sonic Piinclut un certain nombre de fonctions
qui peuvent ajouter des éléments encore plus
intéressants dans votre musique. Une fonctionne
fun c'est le rrand, qui va retourner une valeur
entre deux chiffres spécifiques. Pour faire un effet
cool, utilisez rrand pour faire rebondir le cut off.

@ Dans une nouvelle feuille de travail, écrivez:

loop do
play chord(:a3, :minor).choose, attack: 0, release: 0.3, cutoff: 80
sleep 0.2

end

© Au lieu d'utiliser un chiffre comme 80 & la
valeur de cut off, essayez rrand (40, 120) comme
suit:

loop do
play chord(:a3, :minor).choose, attack: 0, release: 0.3, cutoff: rrand(40, 120)
sleep 0.2

end

© Ensuite vous pouvez faire des essais en utilisant
rrand avec d'autres paramétres. Par exemple,
ajoutez pan: rrand(-1, 1) pourjouer la ligne
d'accord et ensuite cliquez sur play.

Aller encore plus loin?

e Vous pouvez faire vos propres exemples et les
importer dans Sonic Pi?

« Vous pouvez créer une composition compléte
et originale et la partager avec vos amis @
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Les lecons de Sonic Pi

CONTENU

Apercu
Qu’est-ce que I’enfant va apprendre

Ce dont vous allez avoir besoin

Séance 1 : démarrer avec Sonic Pl sur un Raspberry Pi
Objectifs de la séance

Résumé de la séance

Démarrage

Déroulement de la séance

Retour en grand groupe

Séance 2 Erreurs de syntaxe et Itération
Objectifs de la séance

Résumé de la séance

Pour démarrer

Déroulement de la séance

Retour en grand groupe

Séance 3

APERGU

Sonic Pi est un environnement de programmation open-source développé par le Dr Sam Aaron,
congu pour explorer et enseigner les concepts de programmation a travers le processus de
création de nouveaux sons. C'est un outil de travail qui met I'accent sur I'importance de la
créativité dans le processus d’apprentissage en permettant aux usagers de découvrir le codage en
fabriquant des mélodies.

Cet outil a spécialement été congu pour étre utilisé des le début de colleége pour les cours de
technologie au Royaume-Uni. Il a été développé en lien avec le programme d’Informatique. Ce
logiciel est le résultat d’'une étroite collaboration entre les animateurs/professeurs d’Informatique
du Royaume-Uni et les chercheurs de I'Université de Cambridge. Il a été utilisé avec beaucoup de
succes dans de nombreux colléges.

QU’EST-CE QUE L’ENFANT VA APPRENDRE

A travers cet outil de travail, I'enfant va apprendre :
% Ce qu’est un Raspberry Pi, qu’elles sont ces principales caractéristiques et comment
I'utiliser.
« Comment écrire un codage basé sur du texte pour produire une piste de musique.
% Les concepts informatiques :
= Séquences d’instructions, les boucles et les instructions conditionnelles.
= Lastructuration des données, la syntaxe de codage et la fonction des algorithmes.
= Réparer les bugs de codage et comprendre le processus de simultanéité des

instructions.

o



CE DONT VOUS ALLEZ AVOIR BESOIN

Matériel : Enceintes ou casque audio
Logiciel : Il n’y a pas de logiciels supplémentaires a installer de plus que ce qui est déja préinstallé
avec Raspbian. Pour étre s(ir que votre carte SD soit a jour, consulter le Guide Raspbian.

SEANCE 1 : DEMARRER AVEC Sonic Pl surR uN RASPBERRY P

Le Raspberry Pi est un ordinateur minuscule, plus petit qu'un paquet de cartes, qui peut
transformer la facon dont nous percevons l'informatique. Dans cette lecon, nous allons explorer
les composants de base du Raspberry Pi pour les comparer a un ordinateur traditionnel. Nous
allons discuter du fonctionnement général des ordinateurs et comment cet ordinateur peut étre
programmé pour faire beaucoup de choses différentes en méme temps, du traitement de texte a
la création de la musique. Enfin, nous allons introduire le principe le plus fondamental de la
programmation: un programme est une séquence d'instructions.

OBJECTIFS DE LA SEANCE

« Comprendre gu’il existe plein de types de périphériques informatiques différents.

« Comprendre comment un ordinateur utilise une séquence d’instructions pour faire
guelque chose et que cette séquence est appelée un « Programme ».

% Etre capable de donner des instructions au Raspberry Pi pour faire de la musique.

RESUME DE LA SEANCE

« Une introduction sur les différentes parties physiques qui composent le Rpi.

% Une démonstration du Rpi pour montrer qu’il fonctionne comme un ordinateur
traditionnel.

% Des exercices en groupe pour fabriquer des programmes simples.

« Démarrer I'application Sonic Pi.

+« Faire son premier programme musical.

DEMARRAGE

1) Avoir un Rpi déja connecté et le logiciel Sonic Pi en cours d’exécution.

2) Tenir un Rpi et demander aux enfants leurs avis sur dessus.

3) Expliguer que c’est en fait un ordinateur et que, dans les lecons a venir, nous allons faire
quelque chose de spécial avec : au lieu de parcourir les applications et des jeux faits par
d’autres personnes, nous allons créer notre propre logiciel pour faire de la musique.

4) Démarrer la démonstration avec le code ci-dessous, laisser le programme jouer quelques
instants et expliquez aux enfants que d’ici quelques temps, ils seront en mesure de le faire
par eux-mémes. Insistez sur le fait qu’ils seront libres de faire ce qu’ils veulent avec le Rpi
et qu’ils prendront beaucoup de plaisir dans cet exercice : la programmation, c’est faire



faire a I'ordinateur exactement ce qu’on veut qu’il fasse. Il n’est pas important pour les
enfants de voir I'application ou le codage a ce stade, ce qui est le plus important est qu’ils
puissent entendre les sons du Rpi.

Note : ceci est un exemple disponible pour la version 2.3. Si vous utilisez une ancienne version,
vous pouvez montrer un autre exemple.

DEROULEMENT DE LA SEANCE

1. Démarrez avec tous les périphériques non branchés sur la table: clavier, souris,
haut-parleurs, carte mémoire, alimentation, écran, cable de I'écran, et le Rpi lui-méme.

2. Demandez aux enfants de nommer et de décrire chacun de ces périphériques que vous
connectez au Rpi. En dernier, connectez I'alimentation et regardez le démarrage. Une
démonstration alternative consiste a ne pas mettre la carte SD et attendre le probléeme de
démarrage. Vous pourrez alors expliquer que la carte SD est quelque chose qui contient
I'ordre de démarrage du RPi.

3. Divisez les enfants en groupe et donnez a chaque groupe un jeu de carte de
programmation informatique (disponible ici: computer program cards). Demandez a
chaque groupe de prendre les cartes instruction et les cartes de contréle. Puis, demandez
a chaque groupe de se mettre en ligne et distribuez a chague membre du groupe une carte
instruction aprés les avoir mélangées. La premiére personne doit avoir une carte de
contrdle. Expliquez que la personne qui a la carte controle doit faire ce qui est écrit sur la
carte instruction et ensuite passer la carte controle a la personne suivante de la ligne
comme un baton de relais. Lorsque la carte contrdle a atteint la fin de la ligne, ils doivent
arréter. Il est possible de répéter le jeu avec des instructions mis dans un autre sens, apres
quoi les groupes sont invités a créer leurs propres séries d’instructions.

4. Démarrez le logiciel Sonic Pi via I'environnement graphique. Il est conseillé de montrer le
processus via un vidéoprojecteur.

5. Expliquez aux enfants qu’ils peuvent utiliser dans Sonic Pi les mémes instructions que sur
les cartes : jouer et mettre en pause (Play and Sleep). Invitez-les a passer le reste du temps
a créer des chaines d’instructions, voir des nouvelles instructions a ajouter dans ces

chaines.

RETOUR EN GRAND GROUPE

Les groupes sont invités a créer des suites de cartes instruction pour les autres groupes. Suite a
cela, une discussion peut étre abordée pour faire le rapport avec le fonctionnement d’un
ordinateur : un ordinateur fonctionne en exécutant des instructions les unes apres les autres. Une
suite d’instructions est appelé un Programme. Chaque programme s’exécute avec un flux de
controle (control flow); cela nous dit quelle est Iinstruction qui est exécutée et quelle sera la
prochaine instruction.

SEANCE 2 ERREURS DE SYNTAXE ET ITERATION



Dans cette lecon nous allons avoir I'occasion de découvrir I'art de la programmation en corrigeant
des erreurs de syntaxe, pour que le programme travaille correctement. En outre, pour construire
des structures musicales intéressantes, il nous faut apprendre quelques structures de
programmation intéressantes. Aujourd’hui nous allons apprendre a créer une ligne de basse.

OBJECTIFS DE LA SEANCE

Comprendre que les ordinateurs ne peuvent pas fonctionner quand il y a une erreur de
syntaxe,

Ecrire un programme simple en utilisant du texte et identifier les erreurs de syntaxe.
Répéter / itérer du code un certain nombre de fois pour créer une ligne de base.

RESUME DE LA SEANCE

Un exercice rapide pour récapituler les notions d’instructions et de flux de contréle.
Un exercice de réparation d’erreurs de syntaxe.

Démarrage de I'application Sonic Pi.

Utilisation des itérations pour fabriquer une chaine d’instruction qui se répeéte.
Structuration de la syntaxe.

POUR DEMARRER

Si 'un des enfants a produit une instruction intéressante, il est invité a le faire jouer aux autres.
Cela peut se faire en petit groupe ou avec le groupe entier d’enfants.

DEROULEMENT DE LA SEANCE

Avec un seul petit groupe qui joue et avec le reste du groupe qui regarde, présentez les
deux cartes erreurs du jeu de carte de programmation informatiquel ; mélangez les et
refaites le jeu de la séance précédente. Observez ce que I’enfant avec la carte erreur fait et
entamer une discussion avec le groupe sur ce qui devrait se produire. Puis soulignez qu’il y
a une seconde carte erreur dont sa subtilité est une erreur d’orthographe. Expliquez que
ces deux cartes d’erreur sont incompréhensibles pour un ordinateur, méme celle avec une
mauvaise écriture. Ces erreurs d’écriture des ordres a effectuer est appelé un bug.

Les enfants sont ensuite mis par deux et on leur fournit un Rpi avec Sonic Pi. Inviter les
enfants a brancher les périphériques du Rpi et une fois démarré, faites leur lancer
I'application Sonic Pi dans le menu Démarrer -> programmation -> SonicPi

Ensuite, les enfants vont pouvoir réparer une erreur de syntaxe (débugger) : invitez-les a
écrire une ligne de code incorrecte : pllay 42. Faite les observer ce qu’il se passe quand ils
démarrent le programme. A ce stade, il est intéressant d’expliquer que cette situation est
typiquement la méme pour les vrais programmateurs. Cela veut dire qu’ils ont fait quelque
chose que l'ordinateur ne comprend pas; les ordinateurs ne sont finalement pas tres

1

Les deux cartes sont disponible ici :

https://www.raspberrypi.org/learning/sonic-pi-lessons/lesson-2/files/Lesson-2-Debug-Cards.pdf
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intelligents, il est donc facile de leur dire des choses qu’ils ne comprennent pas. Les enfants
sont alors invités a corriger leur erreur en supprimant le « | » ; cela doit se transformer en
play 42. Faites les observer ce qu’il se passe a la sortie du programme.

4. On demande a des enfants de se mettre en ligne avec le jeu de carte de programmation
informatique et de créer une chaine d’instructions. On demande alors a I'ensemble des
enfants comment nous pourrions faire pour répéter deux fois la méme chaine
d’instructions. Une des réponses est de dupliquer la chaine d’instruction, donc former une
seconde ligne identique a I'originale avec des instructions dupliquées et mises dans le
méme ordre. Demander donc aux enfants d’exécuter la nouvelle chaine d’instructions plus
longue. Demandez ensuite comment nous pourrions faire pour répéter 10 fois voir 100 fois
voir méme 1000 fois cette chaine... De toute évidence nous aurions besoin de beaucoup
plus de monde !

5. Présentez les cartes itérations2 : 1.times, do et end. Refaites une ligne d’enfants en
donnant au premier de la ligne la carte 1.times et do et au dernier la carte end. Expliquer
que ces cartes sont des éléments supplémentaires de syntaxe et qu’il faut les imaginer
comme la ponctuation d’une phrase qui permet de structurer les ordres que I'on donne a
I'ordinateur. Avec cette syntaxe, nous avons créé une boucle a notre chaine d’instructions.
Le do est le début de la boucle et le end en est la fin. Dans ce premier cas, la boucle tourne
une fois mais si on remplace la carte 1.times par 3.times alors la boucle tournera 3 fois. Si
vous avez suffisamment d’espace, essayez de former physiquement cette boucle. Expliquez
que cette structure de boucle est appelée une itération.

6. Les enfants sont invités a écrire la ligne de code suivante dans I'application SonicPi :
play 42
sleep 0.5
play 45
sleep 0.85
play 54
sleep 1
play 54
sleep 0.7
play 45
sleep 0.2
play 49
sleep 1

lIs sont ensuite invités a répéter cette ligne 5 fois en écrivant:
5.times do
play 42
sleep 0.5
rest of code
sleep 1
end

8. Lesenfants sont ensuite invités a jouer avec ces lignes de codes, a les modifier comme ils le
sentent. Pour les enfants les plus aventureux, vous pouvez leur suggérer d’imbriquer des
itérations, c’est-a-dire créer une boucle a l'intérieur d’une autre.

2 Disponibles ici:

https://www.raspberrypi.org/learning/sonic-pi-lessons/lesson-2/files/Lesson-2-Iteration-Cards.pdf

o
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RETOUR EN GRAND GROUPE

Chaque groupe est invité a monter le programme qu’il a écrit et le faisant jouer par SonicPi. Cela
peut étre fait en branchant I'enceinte plutét que les écouteurs. Les groupes doivent également
pouvoir expliquer verbalement a travers les questions qu’ils leur sont posés, ou ils ont utilisé des
boucles, pourquoi ils les ont utilisés et comment ils ont résolu d’éventuelles erreurs de syntaxe
(des bugs).

SEANCE 3 — LES CONDITIONNELLES ET LES ALEATOIRES

Si nous voulons faire des structures musicales intéressantes, nous allons avoir besoin d’apprendre
guelques éléments de syntaxe de programmation permettant d’aller plus loin.

OBJECTIFS DE LA SEANCE
< Comprendre qu’un ordinateur peut prendre des décisions seul et que ces décisions simples
sont appelées des conditionnelles.

« Comprendre que I'ordinateur peut faire des choses aléatoirement.
% Etre en mesure de faire des commentaires d’explication au sein d’un programme.

RESUME DE LA SEANCE

D3

» Utilisation simple d’un élément aléatoire.

Utilisation d’une conditionnelle pour prendre des décisions.

» Combiner des aléatoires et des conditionnelles.

» Mettre des commentaires dans le programme pour en expliquer des parties.

2 2
E X J 0’0

D3

POUR DEMARRER

Les enfants sont invités a brancher leur Rpi et a démarrer I'application Sonic Pi. lls peuvent charger
leur programme écrit lors de la précédente séance. A travers des questions, demandez-leur
d’expliquer ce que I'on a fait lors la séance 2.

DEROULEMENT DE LA SEANCE

1. Faire la démonstration aux enfants de I'ajout d’'une aléatoire a leur code en ajoutant
I'instruction rand(10). L’ordinateur prendra aléatoirement un chiffre entre 0 et 10. Vous
pouvez mettre une plus grande gamme de nombre en mettant par exemple rand (20).
Nous allons I'écrire dans le programme en ajoutant cette aléatoire apres la note avec

I'opérateur + . Cela donne :
3.times do
play 60 + rand(10)
sleep 0.5
end
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2. Comme dans les séances précédentes, les enfants forment une ligne, sauf que cette fois
certains formeront une branche distincte attachée a la ligne principale. Pour schématiser :

XK XXX X X X X X
x
x
x

Cette branche sera appelée « Pile ». Distribuez les cartes de programmation informatique en y
ajoutant les cartes d’instruction Conditionnelles . A I'enfant se trouvant juste avant la scission en
branches, il faut lui donner la carte spéciale if. Les autres enfants recoivent des cartes d’instruction
normales. La carte de contréle commence avec le premier enfant de la chaine et est transmise a
chaque enfant comme dans la séance précédente. Quand la carte arrive a I'enfant qui a la carte if,
alors I’encadrant de la séance jette une piece de monnaie : si la piéce tombe du c6té pile, alors la
carte de contréle est donnée aux enfants de la branche pile. Par extension, si la piece tombe coté
face, alors la carte de contrdle suit son chemin normal. Il est important ici d’expliquer aux enfants
gu’en fonction de la piéece, une partie ou I'autre du programme est totalement ignoré. L’instruction
if est appelé une conditionnelle, elle permet a I'ordinateur de prendre une décision dans sa lecture
des instructions suivantes.

3. Les enfants sont alors invités a ajouter une instruction if dans leur programme sur Sonic Pi :

if rand (1) < 0.5

play 60

sleep 0.5
play 62
else
play 72
sleep 0.25
play 71
sleep 0.25
play 70
end

4. Une fois qu’ils ont copié ce code, expliquez la syntaxe de I'instruction if, en particulier le
mot else et end. lls sont semblables a la syntaxe do et end de la séance précédente car ils
fonctionnent comme des signes de ponctuation. Le else représente la séparation des deux
branches de I'instruction if.

5. La premiére ligne devrait également étre discutée, cela équivaut a un tirage au sort avec
une piece de monnaie car I'ordinateur va choisir au hasard entre la valeur 0 et 1. Ensuite,
I'ordinateur va tester si la valeur choisie au hasard est plus petite que 0.5. Pour les enfants
les plus avancés, vous pouvez proposer de changer la valeur pour changer les probabilités
d’utiliser telle ou telle branche du programme.

3 Disponible ici en anglais :

https://www.raspberrypi.org/learning/sonic-pi-lessons/lesson-3/files/Lesson-3-randomisation-conditional-cards.p
df

o
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6. Les enfants sont invités a appuyer sur le bouton Play un certain nombre de fois pour
entendre les différentes branches du programme choisies en fonction de la valeur choisie
au hasard.

7. Les enfants sont invités a construire d’autres programmes musicaux en réutilisant ce qu’ils
ont appris des séances précédentes.

RETOUR EN GRAND GROUPE

Pour finir, expliquez qu’il est possible d’utiliser le symbole # pour écrire des commentaires dans le
code : ce qui commence par un # ne sera pas lu par le logiciel comme étant du code. Il est donc
possible de laisser des commentaires d’explications sans que cela ne fasse bugger le programme.
Cela permet d’une part de communiquer entre programmateurs pour se donner des explications,
cela permet aussi de garder des traces explicatives des programmes qu’ils ont écrits. Par exemple :
# Lancer une piece de monnaie virtuelle
if rand(l) < 0.5
# Si c’est pile, lire

play 60

sleep 0.5

play 62
else

# Si c’est face, lire les notes

play 72

sleep 0.25

play 71

sleep 0.25

play 70
end

SEANCE 4 - STRUCTURE DE DONNEES ET ALGORITHMES

Bien que le monde soit fait de tout petites choses comme des atomes et des molécules, nous
voyons nous des structures globales : des arbres, des humains, des bicyclettes et ainsi de suite.
Dans nos séances précédentes, les informations que nous avons traitées ont été de simples
chiffres : des nombre pour les notes, des nombres pour le temps, méme des nombres pour le
hasard. Les structures de données nous permettent de composer et d’agréger ces données simples
en formes plus utiles et complétes. Une des structures de données est la liste, que nous allons
découvrir dans cette séance. Une fois que nous aurons des structures comme des listes, nous
pourrons commencer a utiliser les bibliothéques liées au logiciel, qui peuvent effectuer des
opérations telles que le tri ou le mélange de la liste.

OBJECTIFS DE LA SEANCE

« Comprendre que les nombres peuvent étre intégrés dans des structures de données
comme des listes.

« Comprendre que les algorithmes sont une série d’étapes ou d’instructions pour résoudre
un probléme tel que le tri ou le mélange d’une liste de nombres.

o7



0
0‘0

Etre capable d’utiliser des structures de données et des algorithmes intégrés au logiciel
dans le cadre de la composition de musicale avec Sonic Pi, en utilisant des commentaires
pour expliquer ce qu’il se passe.

SOMMAIRE DE LA SEANCE

2
°%

X3

S

2 R
L CIR X2

e

*

Les nombres sont une donnée.
Introduction aux listes.

Jouer avec des listes de nombres.
Introduction au tri.

Tri et mélange de listes de nombres.

POUR DEMARRER

Les enfants sont invités a brancher leur Rpi. lls démarrent I'application Sonic Pi et retrouvent le
programme qu’ils ont écrit lors de la séance précédente. A travers des questions, demandez-leur
ce gqu’ils ont fait lors la précédente séance.

DEROULEMENT DE LA SEANCE

3.

Demandez aux enfants quel type d’information ils utilisent depuis le début de ce parcours,
en d’autres termes les choses que I'enfant peut choisir totalement : il est possible de
choisir la note a jouer, de modifier le temps de pause entre deux notes. Quel type
d’information est-ce ? la réponse est que toutes ces informations sont écrites sous forme
de nombre dans le codage. Expliquez qu’un nombre est une donnée et qu’il y a pleins
d’autres types de données que I'ordinateur peut comprendre.

Expliquez aux enfants que les nombres sont 'une des formes de données les plus utilisées.
Il est également trés pratique de les représenter sous forme de listes de nombres.
Demandez-leur ce qui peut étre représenté sous forme d’une liste de nombres: par
exemple, les temps d’arrivée de coureurs cyclistes, la liste de notes d’un devoir, la liste de
nombres d’un tirage de loterie, la liste de notes d’une ligne de basse.

Invitez les enfants a entrer le code suivant dans une nouvelle feuille de Sonic Pi :

play pattern [40, 25, 45, 25, 25, 50, 50]

Expliquez que play_pattern est la méme chose que play sauf qu’au lieu de prendre un
nombre représentant une note a jouer, il lit les nombres les uns aprés les autres. Cette liste
de nombres a une syntaxe spéciale pour indiquer a I'ordinateur que c’est une liste. Tout
d’abord, il doit commencer par un « [ » et finir par un « ] ». Ensuite, chaque nombre dans
la liste doit étre séparé par une virgule et un espace.

Invitez les enfants a écrire leurs propres listes, le choix de différents nombres et différentes
longueurs de nombres, par exemple :

(43, 24, 60, 57, 30]
[60]
(48, 48, 48, 60]



6. Une fois qu’ils ont joué un peu avec ¢a, invitez-les a former physiquement une ligne et
distribuer leurs des cartes numériques (sans ordre particulier), de sorte que chaque enfant
dans la ligne ait une seule carte. Expliquez-leur qu’ils viennent de former une liste de
nombres et qu’il y a des choses utiles a faire avec cette liste. Par exemple, trier les
nombres par ordre croissant. Introduire le mot algorithme comme étant une méthode
pour résoudre un tel processus.

7. Ensuite, expliquez que nous allons explorer un algorithme de tri simple : le tri par bulles.
Commencer par le c6té gauche de la ligne et demandez aux deux premiers enfants de
comparer leurs cartes. Si elles sont dans le bon ordre alors ils ne bougent pas sinon ils
échangent de place. Ensuite, continuer la méme chose avec le deuxieme et le troisieme
enfant et échanger de place si nécessaire. Continuer ainsi de suite tout le long de la ligne, si
une paire d’enfants doit échanger de place alors il faut recommencer tout le processus
depuis le début de la ligne. Quand plus aucune paire d’enfants n’a a échanger sa place
alors c’est que la liste est triée.

8. Expliguez que la plupart des langages de programmation fournissent ces algorithmes pour
rendre la programmation plus facile et pour réduire la quantité de travail a faire pour le

programmateur. Demandez aux enfants de taper le code suivant :
play pattern [40, 25, 45, 25, 25, 50, 50].sort
play pattern [40, 25, 45, 25, 25, 50, 50].shuffle

9. Invitez les enfants a jouer avec les structures de données vues pendant cette séance et
avec les éléments vus depuis le début de ce parcours pour élaborer un programme musical
simple.

RETOUR EN GRAND GROUPE

Demandez aux enfants d’examiner comment ils pourraient concevoir un algorithme pour mélanger
une liste. Expliquez qu’il existe d’autres algorithmes que trier et mélanger.

SEANCE 5 — SIMULTANEITE

Cette séance permet de découvrir une nouvelle structure de programmation intéressante pour
construire un programme musical encore plus complet.

OBJECTIFS DE LA SEANCE

% Comprendre que 'ordinateur peut exécuter plusieurs taches en méme temps.

« Comprendre qu’un programme simple a un flux de contrdle, donc un fil d’instructions a
exécuter les unes aprés les autres. Mais un programme peut également étre complexifié
en ayant plusieurs flux de contréle simultanément.

% Etre en mesure de programmer plusieurs flux de contréle qui fonctionnent en méme

temps.



REsuME DE LA SEANCE

R

% Panorama du role de la carte de controle et du flux de controle.
Introduction de la notion de fil.
< Utilisation de fils pour jouer plusieurs sons en méme temps.

DEMARRAGE

Les enfants sont invités a brancher leur Rpi et lancer I'application Sonic Pi. lls vont ouvrir leurs
programmes de la séance précédente. A travers des questions, demandez-leur ce qu’ils ont fait
lors de la précédente séance.

DEROULEMENT DE LA SEANCE

1. Les enfants sont invités a former physiquement une ligne simple, distribuer les cartes
originales. Assurez-vous que la carte de contrdle circule bien comme un relais entre les
enfants. Un exemple de programme pourrait étre :

beep

sleep 1

whoosh

sleep 0.5

ping

sleep 2

boop

2. Une fois qu’ils ont joué cette séquence d’instructions, demandez-leur comment cette
séguence est construite : c’est une séquence linéaire. La carte de contrdle représente le
flux de contréle, permettant a I'ordinateur de savoir ou il se trouve dans la lecture du
programme. Discutez avec les enfants de la limitation que provoque la présence d’une
seule carte de contréle: il ne peut se produire qu’une seule chose a la fois. Que
pourrions-nous faire pour jouer en méme temps une ligne de basse et une mélodie ?

3. Expliquez que nous allons introduire un moyen d’avoir plus d’une carte de contréle dans le
méme programme, ce qui signifie plus d’une chose a faire en méme temps. Dans le monde
de la programmation nous appelons ¢a la simultanéité/ concurrency en anglais. Le schéma
suivant montre comment nous pouvons déplacer la ligne des enfants d’un programme
mono-fil a un programme multi-fil. Les cercles vides représentent les simples cartes
d’instruction standard. Le rond orange représente une instruction de simultanéité.
Organisez les enfants dans la méme forme avec une ligne principale et une branche.
Rappelez-leur que cette forme est la méme que lors de la séance sur les instructions
conditionnelles, sauf que |3, au lieu de choisir entre une ou I'autre branche, les deux seront
lues en méme temps. Démarrez le programme comme d’habitude avec le premier enfant
ayant la carte de contrdle. Cependant, une fois arrivé a I'enfant ayant l'instruction de
simultanéité, donner une seconde carte de contréle afin que les deux branches puissent
s'exécuter en méme temps. Maintenant les deux branches sont simultanées et
indépendantes I'une de I'autre.
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' y Multi-threaded program
Simple linear program (orange denates in_thread command)

4. Maintenant, invitez les enfants a écrire le code suivant :
in thread do
10.times do
play 60
sleep 0.25
end
end

play 60
sleep 0.5
play 62
sleep 0.5
play 64
sleep 0.5
play 65
sleep 0.5
play 67
sleep 0.5
play 69
sleep 0.25
play 72

5. Expliguez que ce code fonctionne exactement comme un simple systéme de suite

d’instructions. Le code inclut dans le bloc in_thread a son propre flux de controle, il est
donc jouer en méme temps que le reste qui est en dessous.

RETOUR EN GRAND GROUPE

Les enfants sont invités a programmer leurs propres ségquences musicales avec toutes les
structures qui ont été vues lors de ce parcours.
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Nom de la séance présentée:

PRESENTATION DE LA SEANCE

Ce qu'on a fait

Ce qu'on a appris

Ce qui a été difficile

Ce qui a été amusant

La suite a donner
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@ Poitiers

Numérique Educatif

Un site utiisant Blogs UP

P Rechercher

Tutoriel Prezi

Actualisation de ce tutoriel en ligne avec les derniéres modifications de I'interface Prezi
le 23 septembre 2014.

Pour pouvoir faire une utilisation pertinente d'un outfil, il est indispensable de le connaitre, de
s'entrainer, de le pratiquer. Apres et seulement aprés on pourra choisir celui-ci, ou un autre.
La présentation Prezi qui suit permet une prise en main rapide de cet outil de présentation
dynamigue.

Retrouver le tutoriel sur:
http://blogs.univ-poitiers.fr/t-roy/2014/04/10/tutoriel-prezi-en-francais/

Université de Poltiers - 15, rue de ' Hotel Dieu - 86034 POITIERS Cedex - France Tél - 00-Fax

Featuring WPMU Bloglist Widget by YD WordPress Developer

&

Retrouvez cette annexe sur:
http://blogs.univ-poitiers.fr/t-roy/2014/04/10/tutoriel-prezi-en-francais/
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@\ Sozi

—

A propos de Sozi Installation Créer dJouer Contribuer o 176  Donate

,
Créer
Traductions : Portugués do Brasil, English

Tutoriels

Créer

Tutoriels

« Votre premiére présentation
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-first-fr.html)

« Utiliser les calques
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-layers-fr.htmi)

« Les effets de fransition
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-transitions-fr.html)

« Créer un lien vers une vue ou une URL
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-links-fr.html)

e Insérer une présentation Sozi dans une page HTML
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-embedding-fr.html)

« Monfrer et cacher des objets
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-showing-hiding-fr.html)

e Insérer de I'audio ou une vidéo
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-media-fr.html)

« Convertir les présentations Sozi en PDF ou en vidéo
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-converting-fr.html)

o Améliorer les performances
(http://sozi.baierouge.fr/pages/tutorial-performance-fr.htmi)

Obtenir de I'aide et signaler un probleme

« Foire Aux Questions et résolution des problémes
(http://sozi.baierouge.fr/pages/fag-fr.html)

« Rejoindre le groupe de discussion des utilisateurs de Sozi
(http://groups.google.com/group/sozi-users)

« Signaler un probléme et proposer de nouvelles fonctionnalités
(http://github.com/senshu/Sozi/issues)

Partager vos présentations

IIn'y a actuellement aucune plate-forme de partage des présentations Sozi.
Vous pouvez trouver des examples de présentations et ajouter des liens vers
vOs propres présentations sur le site Sozi Community Wiki (http://sozi.wikidot.com/).

News Inkscape Atom feed
Releases Ext-Sozi ® GitHub
luapresent & Twitter

Facebook
W Google+

Ohloh

Retrouvez cette annexe sur:
’ http://sozi.baierouge.fr/pages/30-create-fr.html
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Le parcours a mobilisé des experts locaux et nationaux :
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de la Ligue de I'enseignement pour leurs retours d'expérience.

Votre avis est important et nous permet d’améliorer
la qualité de notre parcours éducatif.

Prenez quelques minutes pour nous le laisser sur:
www.frama.link/satisfactionmediassociaux
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