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Les programmes Contexte de I'informatique

Zi s . Linformatique en technologie
Eléments de formation Contenu des programmes

Exemples de Iogiciels et de SUppOI’TS Proposition de logiciels et matériels

» Cycle 4 : cycle des approfondissements de la 5¢ a la 3¢

» Un enseighement partage

» En mathématiques
» Attendus de fin de cycle :

[ écrire, mettre au point et exécuter un programme simple.
» En technologie

» Compétences travaillées :

[ imaginer, concevoir et programmer des applications informatiques pour des appareils
nomades.

» Attendus de fin de cycle :
[0 comprendre le fonctionnement d’un réseau informatique ;

[ écrire, mettre au point et exécuter un programme.

Un des enjeux de ’enseignement de ’informatique en technologie est
de développer des activités permettant de :

& communiquer avec du matériel;

= changer le comportement d’un systéme en le reprogrammant.
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Les programmes Contexte de I'informatique

Zi s . L'informatique en technologie
Eléments de formation Contenu des programmes

Exemples de Iogiciels et de SUppOI"I'S Proposition de logiciels et matériels

» Competences travaillees dans le programme de technologie au
cycle 4.

» Pratiquer des demarche scientifiques et
technologiques (Socle : 4) :

» rechercher des solutions techniques ;
» participer a I'organisation de projets.
Concevoir, créer, réaliser (Socle : 4) :

» imaginer, concevoir et programmer des
applications informatiques pour des appareils
nomades.

Pratique des langages (Socle : |)
» décrire la structure ou le comportement des
objets ;

» appliquer les principes eélémentaires de
I'algorithmique et du codage a la résolution
d’un probleme simple.

» Mobiliser des outils numeriques (Socle : 2) :
» piloter un systeme.
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Les programmes
Eléments de formation
Exemples de logiciels et de supports
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Compétences

» Analyser le comportement attendu
d’un systeme réel et décomposer le
probleme posé en sous probléemes afin
de structurer un programme de
commande.

» Ecrire, mettre au point (tester,
corriger) et exécuter un programme
en réponse a un probléme donné.'

» Ecrire un programme dans lequel des
actions sont déclenchées par des
événements extérieurs. !

» Programmer des scripts de déroulant
en paralléle. 2

I': compétences communes avec le programme de
mathématiques.
2: compétences du programme de mathématiques.

v

Contexte de l'informatique
L'informatique en technologie
Contenu des programmes
Proposition de logiciels et matériels

Connaissances
Notions d’algorithme et de
programme. !
Notion de variable informatique. '
Déclenchement d’'une action par un
événement, séquences d’instructions,
boucles instructions conditionnelles. '
Systemes embarqueés.
Forme et transmission du signal.
Capteur, actionneur, interface.

>

Connaissances
Composants d’un réseau, architecture d’un
réseau local, moyens de connexion d’un
moyen informatique.

Notion de protocole, d’organisation de
protocoles en couche, d’algorithme de
routage.
Internet.
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Les programmes

Eléments de formation

Exemples de logiciels et de supports
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Comprendre le
fonctionnement d’un
réseau informatique

Couche logicielle

Logiciels graphiques permettant :

de programmer des algorithmes,
des comportements ;

d’'implémenter un programme sur

une cible ;

de piloter un systeme embarqué a

partir d’'un Smartphone.

Contexte de l'informatique
L'informatique en technologie
Contenu des programmes
Proposition de logiciels et matériels

Couche logicielle

Systeme d’exploitation permettant

de visualiser les parametres
réseau;
micrologiciels clients serveurs.

Couche matérielle
Cartes programmables
permettant de gérer 'acquisition
de capteurs et le pilotage de
sorties (et permettant de
concevoir des systemes
embarqués).

Systemes embarqués laissant la
possibilité de gérer les entrer et
les sorties.

Tablette et Smartphone.

Couche matérielle

Ordinateur de bureau.
Switch — Routeurs ?
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Les programmes Contexte de I'informatique

Zi s . Linformatique en technologie
Eléments de formation Contenu des programmes

Exemples de Iogiciels et de supports Proposition de logiciels et matériels
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Les programmes
Eléments de formation
Exemples de logiciels et de supports

Résumeés de cours
Fiches d’utilisation
Activités

Chapitre |
Positionnement de
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Chapitre 2 Chapitre 3 Chapitre 4

Nature des informations
acquises par un systeme et
transitant dans un systeme

Traitement des informations
par une unité de traitement
— Structures algorithmiques
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Les programmes Résumés de cours
Eléments de formation Fiches d’vtilisation

Exemples de logiciels et de supports Activités

» Fiche | :liste non exhaustive de matériel.
» Fiche 2 :prise en main de scratch.

» Fiche 3 : prise en main rapide du fonctionnement d’'une
carte Arduino.

» Fiche 4 : prise en main de mBlock pour piloter une carte
Arduino.

» Fiche 5 : prise en main de Appinventor pour piloter une
carte Arduino a partir d’'un smartphone.

» Fiche 6 : piste des liens des logiciels necessaires.
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Les programmes Résumés de cours
Elements de formation Fiches d’utilisation

Exemples de logiciels et de supports Activités

» Les activités proposées sont realisées dans le but que I'enseignant
s’approprie le fonctionnement des logiciels et du materiel.
» Activité | :création d’un jeu type « pong ».
» Raquettes (a ’écran) commandées par un potentiometre.
» Activité 2 : pilotage d’'un moteur a courant continu.
» Le moteur peut étre piloté par un potentiométre ou par d’autres détecteurs.
» Activité 3 :jeu du Simon.
» Reproduire une séquence d’allumage de led par boutons.
» Activité 4 :acquisition des signaux d’'une Wiimote et interaction avec
un jeu.
» Activité 5 : création d’une application sur smartphone permettant
I'interaction avec des eéléments distants (leds, capteurs).

» Activité 6 :initiation a la structure d’un réseau.
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Contexte de I'informatique
'informatique en technologie

Les programmes Contenu des programmes

Proposition de logiciels et matériels

Résumés de cours

Eléments de formation Fiches d'utilisation
Activités
E I d I ° o I mBlock...
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Les programmes mBlock...
2y s . Interaction programme — interface graphique
Eléments de formation Interaction programme — matériel

Exemples de logiciels et de supports

» Scratch :logiciel de programmation graphique développe par
le MIT :

» gestion d’interface graphique;

App Inventor

» gestion d’évenements ...

» mBlock : logiciel base sur scratch mais permettant d’interagir
aisement avec des microcontroleurs (carte Arduino par

exemple).
o
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Les programmes mBlock...

Zi s . Interaction programme - interface graphique
Eléments de formation Interaction programme — matériel

Exemples de logiciels et de supports

» Interaction programme € interface graphique

App Inventor

E mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.2.2) - Décennecter - Pas sauvegardée —
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Les programmes
Eléments de formation

Exemples de logiciels et de supports

mBlock...

Interaction programme — interface graphique
Interaction programme — matériel

App Inventor
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Les programmes mBlock...

Interaction programme — interface graphique
Interaction programme — matériel

Exemples de logiciels et de supports App Inventor

» Interaction programme € materiel (mBot )

Eléments de formation
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Les programmes mBlock...

Z s . Interaction programme — interface graphique
Eléments de formation Interaction programme — matériel

Exemples de logiciels et de supports App Inventor

» mBlock et systemes embarqueés

E} mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.2.2) - Déconnecter - Pas sauvegardé - et
Fichier Edition Connecter Choixdelacarte Choix des extensions  Choixdela langue  Aide
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Les programmes mBlock...

Interaction programme — interface graphique
Interaction programme — matériel

Exemples de logiciels et de supports App Inventor

» Geéneration :

Eléments de formation

» test sur tablette en temps réel ; EizE
» construction d’une application installable. &
ArduincBluetocth
Choisir le client Bluetooth Deconnecter
NOT CONNECTED _
ALLUMER ‘ ETEINDRE
| i type in the 6-digit code

scan the QR code

~ YourIPAddressis: 128.31.34.195

Version: 2.07nb7zx1

= ] '
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Les programmes
Eléments de formation
Exemples de logiciels et de supports

mBlock...
Interaction programme — interface graphique
Interaction programme — matériel
App Inventor

Structure et principe

d’utilisation :

» accessible uniquement en ligne ;

» glisser déposer d’éléments
graphiques / mise en page des
eléments ;

» développements réalises pour
faciliter la communication en

Bluetooth avec des cartes
Arduino.

Barre permet@Ent
de gérer le projet

I

Zone de gestion des écrans et du mode Designer (aspect
de I'application) et Blocks [programmation graphique

o e
Fenétre
contenant T Fenétre
Tes Eléments contenant
graphiques les
pour réaliser | Zone permettant de définir un écran références
Fécran wvers les Propriétés
eléments de
inseres dans e
= i, Félément
Fecran
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Les programmes mBlock...

= : Interaction programme — interface graphique
Eléments de formation Interaction programme — matériel
Exemples de logiciels et de supports App Inventor
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Pour conclure...

» https://magistere.education.fr/ac-lyon/

» Objectif : mise en ligne mi-avril.

Chapitre 1 : Architecture d'un systéme pluritechnologique

Formation “Algorithmie et codage” en technologie

Les systémes embarqués :

CHAPITRE 1 ARCHITECTURE D'UN SYSTEME
PLURITECHNOLOGIQUE

» Lécole
change avec
le numérique ))

“ > I O < PREC  SUIVANT >
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Merci de votre attention.

Enseignement de I'informatique au collége
Initiation a la programmation des systemes

embarqués

Nouveaux programmes de technologie au college — Jeudi 24 Mars 2016
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Les éléments en ligne

Parcours: Enseigner I'informati... -+ — X
(- e https://magistere.education.fr/dgesco/course/fview.phpfid=948 E1 ¢ Q, Rechercher ﬂ' E ¥+ @ [ =
DGESCO Xavier Pessoles (Déconnexion) € M Rechercher. Support Aide ~
I
MIMISTERE . o }} Eeco'e
BN, meaqistere change avec
mirmcui faancans BT DE La RECHERCHE Ie numerlque ))

#EcoleMumerique

Accueil » Parcours de formation m Second degré m Parcours nationaux » informatique collége m» Accueil

=3 Enseigner l'informatique au collége

o N

o

b—— Accueil
SOMMAIRE

=» Accueil

» Cadre institutionnel

- — —— — 1 PRESENTATION DE VOTRE FORMATION Placez la souris sur le bloc pour plus
I Actualisation des Cette formation a pour objectif d'aider les enseignants de technologie au collége a s'initier & ol
connaissances | I'infarmatigue et a |a programmation de systémes embargués. Progression: 33%
» Mise en activits I Ces éléments de formation s'appuient (entre autre) sur le logiciel Scratch (et des dérivés). ®
I Scratch est un logiciel libre développé par le MIT. Les algorithmes sont représentés sous forme ¥ Suivi des participants
= = == == == == == graphique et permettent de réaliser des applications graphiques des plus simples aux plus
» Conclusion &voluées. Actualiser la barre de suivi

Mise a jour : 20h43

Au niveau matériel, nous nous appuyons (entre autre) sur des cartes Arduino. Cette formation
» Page farmateur doit permettre de transférer les compétences acquises sur des robots tels les Moway, shpéro,
BBE, les robots proposés par mbot...

» Forum formateur 3 compléter

COMMENT REUSSIR VOTRE FORMATION ?
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Les éléments en ligne

Parcours: Enseigner l'informati.. = = = - >
€ (O @ | httpsy//magistere.education.fr/dgesco/course/view.php?id=948&pageid= 13084 c Q, Rechercher ¥ a + A& © =
~

Accueil » Parcours de formation » Second degré m Parcours nationaux m informatique collége » Actualisation des connaissances

=g Enseigner l'informatique au college

. Actualisation des connaissances

SOMMAIRE

BARRE DE PROGRESSION

» Accueil

v

» Cadre institutionnel

PRESENTATION DE L'ETAPE e o o, T oL o

Actualisation des

connaissances . ) . ) Progression: 33%
Actualiser ses connaissances dans un objectif de mise en oeuvre des nouveaux ®

programmes de technologie

» Mise en activité
¥ Suivi des participants

. s 2h30
» Conclusion y Actualiser la barre de suivi
Mise 3 jour : 20h43

» Page formateur

» Forum formateur

@ CHAPITRE 1 : ARCHITECTURE D'UN SYSTEME PLURITECHNOLOGIQUE

DERNIERES NOUVELLES

Comprendre 'architecture d'un systéme et articulation entre chaine d'énergie et
‘ chaine dinformation

» Ajouter un nouveau sujet...

« 10 min (Aucune bréve n'a encore ete
PARTICIPANTS @ publiée)

s Woir la liste

=
Télécharger le cours : chapitre 1 (docx)
Fichier

UTILISATEURS EN LIGNE

EXABIS E-PORTFOLIO
Page suivante @ Mon Portfalio
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Les éléments en ligne

Parcours: Enseigner I'informati... > Chapitre 1: Architecture d'un... X e =

/video.magistere.education.fr/d/8u5fst/ZnOrHgBe7MC781Q/1458506708/8df51628ed92f9560da642a120: C  Q Rechercher wB 9 3 4 S

Chapitre 1 : Architecture d'un systéme pluritechnologique Menu

Form ation “Algorithmie et co...

Formation “Algorithmie et codage” en technologie

Qu'est-ce qu'un systéme plur...
Représentation d'un systéme...
Exem ple de la voiture électrig...
Activité 1: Le robot explorateur
Le traitement des informations
La communication des inform...
Les systémes embarqués

Les systémes embarqués : C

Les systémes embarqués : L...

CHAPITRE 1 ARCHITECTURE D'UN SYSTEME
PLURITECHNOLOGIQUE

)) L'école
change avec
le numérique))

< PREC SUIVANT >
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Les éléments en ligne

Parcours: Enseigner l'infermati.. . Chapitre 1: Architecture d'un ... | + - X
(' $ Da https://magistere.education.fr/dgesco/course/view.phplid=9488pageid= 13086 c Q, Rechercher ‘Eﬁ' E 4+ @ (=] =
» Accueil ~

» Cadre institutionnel

. e Placez la souris sur le bloc pour plus
L PRESENTATION DE L'ETAPE dinfo.
Actualisation des
connaissances . . . S ion:
@ Mettre en osuvre des travaux pratiques et se projeter dans une mise en activité avec les D @
T o
éléves

= Mise en activité
¥ Suivi des participants

s 3h
» ACT 1:Jeu de pong @ v Actualizer la barre de suivi
Mise a jour : 20h43

P ACT 2 : Mini-moteur

) FICHES D'AIDE
P ACT 3: Jeu Simon

Ci-dessous des fiches d'aide concernant le matériel et les logiciels mis en ceuvre dans les

différentes activités. Elles vous permettront une prise en main plus rapide de ces différents outils DERNIERES NOUVELLES

B ACT 4 Manette de jeu
» Ajouter un nouveau sujet...

Fiche : Liste de matériel . ; -
Fichier (Aucune bréve n'a encore éte

publiée)

ACT 5: Application

domotique Fiche : Prise en main de Scratch

Fichier
ACT 6 - Découwrir les Fliclje : Prise en main de la carte Arduino
L Fichier
réseaux
Fiche : Prise en main de mBlock EXAEIS E-PORTFOLIO
» Conclusion Flemer @ Mon Portfolio
Fiche : Prise en main de App Inventor ) )
Fichier > Portfolios partagés
> Page formateur Fiche : Initiation communication réseau &, Exporter un fichier
Fichier SCORM

» Forum formateur

m £ Page précédente Page suivante >
W
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