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Introduction à l’informatique Optionnel

Objectifs










Aperçu











Les élèves seront capables de :
· Citez l’utilisation de l'informatique dans diverses professions.
· Décomposer une activité en une série d'étapes.
· Ordonner les étapes d’une activité.
· Faire la différence entre un algorithme et un code.
· Expliquer ce qu’est la programmation.
· Commencer à penser objectivement.


Dans cette leçon, les élèves se familiariseront avec quelques concepts de base d'informatique. Ils apprendront ce que signifient : Programmation, Algorithme, Séquence et Code. Ils maîtriseront ces concepts par le biais de jeux de rôle et d'activités amusantes. L'objectif de la leçon est de développer les bases du raisonnement informatique chez les élèves et de créer un contexte qui les prépare à commencer à apprendre avec Kniwwelino.
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Préparation










Agenda











·  Exercice d’introduction (15 min)
Qu’est-ce que l’informatique ?
Discussion
· Jouons à mon outil de travail !
· Activité principale (60 min)
Que faisons-nous quotidiennement ?
· Jouons à l’algorithme du quotidien !
Introduction à la programmation
· Ordonnons à l’ordinateur d’aller se brosser les dents !
Que signifie coder ?
· Jouons au code du brossage des dents !
· Exercice de synthèse (15 min)
Journal



Enseignant :
· Imprimer la fiche de travail  Mon outil de travail pour chaque élève. 
· Imprimer la fiche de travail  Algorithme quotidien pour chaque élève. 
· Imprimer la fiche de travail Le code du brossage des dents ! pour chaque élève. 
· Préparer le badge d’argent de champion / championne pour chaque élève.
· S’assurer que chaque élève a un Journal de réflexion.

, tape and glue, sticks.

















Guide de l’enseignant :
Exercice d’introduction (15 min)
Qu’est-ce que l’informatique ?
Introduisez la toute première session du cours en expliquant aux élèves qu'ils vont découvrir le monde de l'informatique en faisant une série d'activités extraordinaires et passionnantes qui les étonneront beaucoup pendant le cours. 
Commencez la leçon en demandant aux élèves ce qu'ils savent des ordinateurs et quels types de problèmes les ordinateurs peuvent aider à résoudre. 
Après avoir rassemblé les idées, introduisez le concept d'informatique en déclarant que, comme pour les mathématiques, la biologie, la chimie et la physique où les scientifiques résolvent des problèmes, l'informatique est la façon dont nous utilisons les ordinateurs pour résoudre les problèmes. L'informatique consiste à utiliser des ordinateurs pour résoudre des problèmes. L'informatique étudie ce que les ordinateurs peuvent faire et étudie les meilleures façons de résoudre les problèmes du monde avec eux. L'informatique s’intéresse très fortement à l’information. Comment allons-nous stocker, présenter et manipuler l'information. La plupart des grands problèmes des sciences comme la biologie, l'économie, la médecine et l'ingénierie peuvent être résolus en travaillant ensemble avec les ordinateurs.
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Discussion : 
Continuez la discussion en demandant :
· Comment l'informatique est-elle présente dans notre vie quotidienne ?
· Comment peut-on utiliser les ordinateurs ?
· Comment les membres de votre famille utilisent-ils un ordinateur au travail ou dans leurs loisirs ?
Jouons à « Mon outil de travail » !  
Dites : “tout le monde peut utiliser des ordinateurs. Nous allons maintenant jouer à un jeu dans lequel nous pouvons apprendre comment différents métiers ont besoin d'ordinateurs pour faire leur travail”. 
Distribuez la feuille de travail : « Mon outil de travail » : chaque élève doit faire correspondre chaque profession à l'application informatique appropriée.



Activité principale (60 min)
[bookmark: GetStarted]Ce que nous faisons quotidiennement (Ordre)
Demandez à vos élèves ce qu'ils ont fait pour se préparer pour l'école ce matin. Écrivez leurs réponses au tableau. Mettez des chiffres à côté de leurs réponses pour indiquer l'ordre dans lequel elles ont été données. Si les élèves donnent des réponses dans le désordre, demandez-leur de vous aider à les mettre dans un ordre logique. Indiquez les endroits où l'ordre est important et ceux où il ne l'est pas. Donnez-leur quelques exemples, comme préparer le petit déjeuner, se brosser les dents et planter une fleur.
Dites : “Une liste d'étapes que vous pouvez suivre pour réaliser une tâche est appelée "Algorithme". Les étapes doivent être dans le bon "ordre" pour que la tâche soit accomplie efficacement et facilement. Nous suivons des algorithmes tous les jours lorsqu'il s'agit d'activités comme faire le lit, préparer le petit déjeuner ou même s'habiller le matin. Maintenant, nous allons faire une activité pour créer des algorithmes pour décrire les choses que les gens font tous les jours.
Jouons à « L’algorithme du quotidien » ! 
Dans cette activité, les élèves sont censés nommer certaines activités quotidiennes qu'eux-mêmes ou des personnes font et décrire les étapes dans l'ordre. 
Distribuez la feuille de travail : : « Algorithme du quotidien » 
Modèle : montrez la façon dont vos élèves doivent réaliser l'activité en donnant un exemple.
Quelques idées :
· Sortir du lit
· S’habiller
· Quitter la maison
· Préparer des céréales pour le petit déjeuner
· Aller au supermarché 
· …
Lorsque les élèves ont terminé leur fiche de travail, demandez à certains d'entre eux de partager leurs travaux avec la classe. 
Une introduction à la programmation
Dites : “Tout comme on peut dire à un chien de "s'asseoir" ou de "mendier", on peut aussi donner des instructions étapes après étape appelé aussi "pas à pas" ou des "algorithmes" aux ordinateurs pour qu'ils accomplissent une tâche. Les ordinateurs ne sont pas aussi flexibles que les chiens, et les instructions qui leur sont données doivent être très précises et avoir un bon "ordre". Les instructions pas à pas qui indiquent à l'ordinateur ce qu'il doit faire sont appelées "programmes" et les personnes qui écrivent ces séquences d'instructions sont des "programmeurs". Maintenant, en tant que programmeurs, vous allez demander aux ordinateurs de la classe de se brosser les dents”!
Demandons à l'ordinateur de se brosser les dents ! 
Dans le jeu, l'un des élèves sera un programmeur et l'autre un ordinateur. Le programmeur demandera à l'ordinateur de se brosser les dents en lui donnant un ensemble de règles. Insistez sur le fait que les élèves doivent présenter aux ordinateurs des instructions claires, précises et dans le bon ordre. Les règles doivent également couvrir tous les aspects du brossage des dents. 
En tant qu'enseignant, vous connaissez vos élèves mieux que quiconque. En fonction de vos élèves, vous avez le choix de modéliser l'activité en premier, ou de demander aux paires de faire l'activité elles-mêmes. Vous pouvez également demander à l'un des élèves d'être un ordinateur et vous le programmeur. Ensuite, parmi vos instructions à l'ordinateur, vous pouvez donner quelques instructions erronées telles que ‘pose ton assiette sur la table’ or ‘coupe le papier avec des ciseaux’ pour démontrer que les ordinateurs ne peuvent pas exécuter des ordres imprécis ou peu clairs.
La signification du mot Code 
Jouons au code du brossage des dents ! 
Comme nous l'avons appris, les instructions données à un ordinateur doivent être précises et dans le bon ordre, sinon les ordinateurs feront des erreurs. De plus, elles doivent être rédigées dans un langage compréhensible par les ordinateurs, car le langage des ordinateurs est différent de celui des humains. Les algorithmes écrits dans un langage qu'un ordinateur comprend sont appelés "Code".  
Dites : “Maintenant, nous allons réorganiser le code afin que l'ordinateur puisse comprendre et commencer à se brosser les dents dans une activité très amusante” !
Distribution: Feuille de travail sur le code du brossage des dents
Prix: Badge d’argent de champion / championne 







Exercice de synthèse (15 min)
Journal de réflexion
Le fait de demander aux élèves d'écrire ce qu'ils ont appris, pourquoi c'est utile et ce qu'ils en pensent peut contribuer à consolider les connaissances qu'ils ont acquises aujourd'hui et peut constituer une fiche d'évaluation sur laquelle ils pourront s'appuyer à l'avenir. 
Indications pour le journal :
· Que pensez-vous de la leçon d’aujourd’hui ?
· Qu’est-ce que vous vous avez préféré durant l’activité ?
· [bookmark: _GoBack]Avez-vous pu donner des algorithmes à votre camarade de classe ou avez-vous pu suivre les algorithmes de votre camarade pour vous brosser les dents ?
· Cela aurait-il été plus difficile ou plus facile si l'algorithme n'avait été qu'une étape : "Se brosser les dents" ?
· Et si vous n'aviez pas organisé les étapes dans l'ordre, que serait-il arrivé ?
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