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Résumé

Maîtriser la carte micro:bit en 50 activités

Mise au point au Royaume-Uni à l’initiative de la BBC, la carte micro:bit est un ordinateur de poche entièrement programmable qui constitue un phénomène mondial depuis son lancement en 2016. Ses qualités pédagogiques, son matériel particulièrement performant, sa facilité de programmation et son coût modique ont contribué à son succès. Permettant d’initier les élèves au codage et au pilotage de petits montages électroniques, cette carte vient d’évoluer avec une version 2 plus puissante, plus complète, qui démultiplie encore son potentiel.

Avec ses 50 activités ludiques, ce livre vous fera découvrir toutes les possibilités de cette carte, versions 1 et 2, en la programmant facilement avec le logiciel d’approche visuelle MakeCode, très proche de Scratch. Chaque activité va à l’essentiel, en présentant la problématique, voire un algorigramme, et un exemple de programme. Cet ouvrage est organisé en deux parties : la première permet de découvrir les fonctions simples de la carte micro:bit ; la seconde propose des activités plus avancées, qui s’appuient notamment sur des modules complémentaires comme les modules Grove.

À qui s’adresse ce livre ?

[image: image] Aux enseignants et à leurs élèves de primaire, collège, lycée

[image: image] Aux makers, geeks, roboticiens, FabLabs…
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Préface


L’aptitude à coder et la « pensée informatique » (computational thinking) sont des compétences fondamentales à notre époque, compétences auxquelles chaque enfant doit avoir accès selon la Micro:bit Educational Foundation.


La carte micro:bit est née au Royaume-Uni en 2012. Après plusieurs années de recherche et de développement, un million de cartes ont été distribuées en 2016 à tous les élèves de sixième de ce pays. Il s’est ensuivi un formidable déploiement de cette carte à l’étranger, donnant lieu à des projets nationaux dans plus de 30 pays, dont la Colombie, Singapour, le Danemark, la Croatie, le Japon et le Canada. Aujourd’hui, plus de 25 millions d’enfants l’utilisent dans le monde.


La carte micro:bit est un petit appareil programmable qui a été conçu pour initier les enfants à la technologie et libérer leur créativité. Sa deuxième version (V2), lancée en novembre 2020, intègre à présent un haut-parleur, un microphone et une touche sensitive. Très facile à programmer, même pour les débutants, la carte micro:bit rend ainsi la technologie plus accessible, notamment pour la gent féminine et les autres catégories sous-représentées. Des études ont d’ailleurs montré qu’elle contribue à l’idée que tout le monde peut coder.


Le rayonnement de la carte micro:bit n’est pas dû uniquement à son concept innovant. C’est l’ensemble de l’écosystème micro:bit qui fait de cette carte un outil si attrayant pour les enseignants, les élèves et plus généralement ceux et celles intéressés par une utilisation inventive et ludique de la technologie. Notre écosystème micro:bit regroupe le matériel, les périphériques, les extensions associés à la carte, mais également nos formidables éditeurs. Sans oublier les nombreux projets, tutoriels et concepts amusants qui sont disponibles gratuitement en ligne, et sa vibrante communauté de passionnés. Mais l’élément le plus important de notre écosystème, ce sont avant tout les utilisateurs de la carte.
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