MISE EN PLACE CHAMS AU
COLLEGE DE FONTENAY
CHARTRES DE BRETAGNE

Mise en place dans I'établissement
e |'option a été ouverte début septembre. Le recrutement a été fait sur trois
classes de 4e seulement pour pouvoir s'aligner sur 'option LCA. [l y a 11 éléves
inscrits volontairement dans I'option (7 filles et 4 garcons).
e Les cours, qui ont commencé en octobre, ont lieu 2h par semaine en moyenne de
8h a 9h les mardis et jeudis.
e Des sorties a la journée ou a le demi-journée se rajoutent a ce dispositif.
e Deux HSA ont été accordées par le rectorat pour deux professeurs intervenants.

Animation en classe

e Une professeure de mathématique et une professeure de sciences physiques
sont engagées dans le projet. Les colléegues interviennent en co-animation le
jeudi et une seule le mardi. Il y a une alternance sur 'année entre les
mathématiques et les sciences physiques de prévue.

e La découverte de plusieurs métiers a été retenue comme projet sur toute I'année
Cryptologue, Designer 3D, Développeur Mobile, Programmeur, Data-Scientist,
Electricien...

e Les éleves découvrent d'abord le métier par des petites vidéos ou grace a des
intervenants. Puis ils réalisent un petit projet en lien avec ce métier.

Création d’'un réseau de partenaires
e Association Elles bougent :
Participation a la semaine de lI'industrie avec la visite de Capgemini
Participation a la semaine de I'orientation avec l'intervention de deux marraines,
Géraldine Chaumont (SMTmicroelectronic) et Mickaelle Aubree (Aber propreté)
e Association Filles et maths :
Participation a la journée Filles, maths, informatique, une équation lumineuse. Visite
de l'université de Rennes 2, Conférence sur I'lA, speedmeeting avec des femmes
scientifiques et piece de théatre Codée.
e Association C genial :
Intervention de Morgane Clement (Schneider Electrique)
e EDF-barrage de la Rance : Atelier Scolaire Energie et Climat.



FOCUS SUR UN PROJET :
DEVELOPPEUR MOBILE

Fiche professeur
* Cycle 4 (niveau 4e ) et Durée : 4 a 5 séances d’'une heure

Objectifs pédagogiques :
— Créer un programme sur I'application MIT appinventor
— Acquérir des compétences de programmation avec un langage différent de
Scratch
— Susciter I'envie par une forme attrayante

Les consignes et la réalisation attendue :
— Les éleves découvrent le métier de développeur mobile et le site
appinventor.MIT
— Ensuite, ils travaillent en bindme pour créer leur application
— Enfin, ils téléchargent leur application sur leur téléphone et la testent, trouvent
les bugs, modifient leur programme.

Modalités de travail (déroulement):
— Séance 1:
Objectif : Découvrir le métier de développeur mobile
Activité :
Présentation du métier de développeur mobile (vidéo lumni)
https://www.lumni.fr/video/developpeur-mobile
https://www.youtube.com/watch?v=ArTKROCUSIw
Quels débouchés ? Attention a I'lA
Présentation de I'application Daft Punk sur le téléphone de la professeure.
Présentation de |'application Appinventor.MIT

— Séance 2 et 3 voir 4:

Objectifs : Programmer le jeu Daft Punk

Activité :

Créer un programme en suivant la fiche TP et la vidéo de José Rouillard.
Aller chercher les sons et images sur le cloud.

— Séance 5:

Objectifs : Effectuer des tests et trouver les bugs des applications
Activité :

Téléchargement des applications sur téléphone. Trouver les bugs.
Modifier les programmes. Tester les applications des autres bindbmes.


https://www.lumni.fr/video/developpeur-mobile
https://www.lumni.fr/video/ingenieur-machine-learning

Dans les programmes du cycle :

— Utiliser I'algorithmique et la programmation pour créer des applications
simples
e Expliquer le déroulement et le résultat produit par un algorithme simple.
e Ecrire un algorithme ou un programme qui permet une interaction avec
I'utilisateur ou entre les objets qu'il utilise, en réponse a un probleme donné
e Mettre au point un programme pour corriger une erreur ou apporter une
amélioration.
e Implanter et tester un programme dans un systéme réel pour imposer un
comportement.

— Chercher (domaines du socle 2, 4) :

e Extraire d'un document les informations utiles, les reformuler, les organiser,
les confronter a ses connaissances.

e S’engager dans une démarche scientifique, observer, questionner, manipuler,
expérimenter (sur une feuille de papier, avec des objets, a I'aide de logiciels),
émettre des hypothéses, chercher des exemples ou des contre-exemples,
simplifier ou particulariser une situation, émettre une conjecture.

Tester, essayer plusieurs pistes de résolution.
Décomposer un probléme en sous-problemes.

— Raisonner (domaine du socle 2, 3, 4) :

e Résoudre des problemes impliquant des grandeurs variées (géométriques,
physiques, économiques) : mobiliser les connaissances nécessaires, analyser
et exploiter ses erreurs, mettre a I'essai plusieurs solutions.

e Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le
point de vue d'autrui.

— Communiquer (domaine du socle 1,3) :

e Expliquer a l'oral ou a I'écrit (sa démarche, son raisonnement, un calcul, un
protocole de construction géométrique, un algorithme), comprendre les
explications d’'un autre et argumenter dans I'échange.

o Vérifier la validité d'une information et distinguer ce qui est objectif et ce qui
est subjectif ; lire, interpréter, commenter, produire des tableaux, des
graphiques, des diagrammes.

— Coopérer et réaliser des projets (domaine du socle 3) :
e Aider les autres et se faire aider par les autres
e S'investir au sein d'un projet collectif
e Utiliser les ressources mises a sa disposition



Dans les compétences psychosociales :

e Compétences cognitives : avoir une pensée critique, avoir une pensée
créative, savoir résoudre des problemes, savoir prendre des décisions
constructives

e Compétences sociales : savoir communiquer efficacement

Les aides ou « coup de pouce » :
e Aide a la démarche de résolution : Aider ponctuellement les éleves a dé-
buguer leur programme.

e Apport de savoir-faire : Présentation des fonctionnalités du site
appinventor.MIT

e Apport de connaissances : Boucles, instructions conditionnelles,
déclenchement d'une action par un événement, séquences d'instructions...

Analyse du dispositif :

Les éléves ont travaillé une grande partie du temps en autonomie.

lls ont apprécié la production finale, ils n‘ont pas “programmé pour rien”
et ont pris plaisir a la présenter lors des portes ouvertes du college.

Approfondissement ou prolongement possibles :
— Visite de I'entreprise Capgemini a Cesson-Sévigné.
Les éleves ont d( inventer une application sur un théme tiré au hasard et créer
une storyboard de leur application sur papier (dessins de la page d’accueil de
I'application, explications des différents boutons, etc). En fin de journée, ils ont
présenté leur application a un jury de professionnel de I'entreprise et répondre a
leurs questions. Le meilleur projet a gagner des petits cadeaux.
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