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Résumé


Mieux comprendre le numérique pour mieux l’utiliser


Aujourd’hui, tous les enfants sont confrontés au numérique dès leur plus jeune âge. Mais comprennent-ils comment ce monde fonctionne ? En connaissent-ils les bonnes pratiques, les pièges et les dangers ? Utilisent-ils les outils du numérique à bon escient, sans porter préjudice à leur image, à autrui ou à leur avenir ?


Destiné aux 8-12 ans environ, ce livre leur apprendra à mieux appréhender le monde numérique qui les entoure, grâce à 52 activités sans écrans de nature très variée : activités manuelles, jeux, expériences, défis, contes… Les enfants seront ainsi amenés à explorer différents sujets comme la programmation, le binaire, la cryptographie, la robotique ou encore l'intelligence artificielle.


À réaliser à la maison, à l’école ou en ateliers, ces activités renforceront la logique de l’enfant, développeront sa créativité, amélioreront sa rigueur, et lui fourniront toutes les clés pour évoluer sereinement et en toute sécurité dans notre monde numérique actuel.




À qui s’adresse ce livre ?


Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…
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Avant-propos
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« L’absence d’instruction rend les gens aveugles », ce sont les paroles d’un sage érythréen sur l’importance d’offrir une éducation correcte à tous les enfants de son pays. Mais ces paroles s’appliquent également au monde numérique. Comment peut-on avoir un regard critique ou une réflexion sur quelque chose que l’on ne sait même pas nommer ? Comment peut-on avoir un avis éclairé sur un monde que l’on ne comprend pas ? Comment peut-on faire les bons choix si l’on ne connaît pas les différentes options ? Et enfin, comment peut-on faire avancer le monde numérique dans le bon sens si l’on ne peut pas questionner le monde actuel ?


Aujourd’hui, nous avons l’illusion de bien maîtriser les outils numériques car nous savons les utiliser. Mais savoir utiliser une calculatrice ne permet pas de comprendre les mathématiques. Ou encore, savoir utiliser un crayon ne permet pas de comprendre l’art. De même, savoir utiliser un ordinateur (ou une tablette) ne permet pas de comprendre le numérique. Savoir se servir des outils numériques est utile, mais comprendre comment ils fonctionnent est désormais indispensable.


Alors, que savent les enfants sur le monde numérique ? Pour passer du simple consommateur à l’utilisateur averti, ils doivent apprendre le b.a.-ba : savoir « parler » aux ordinateurs, comprendre leur fonctionnement, surfer en toute sécurité sur le Net, et enfin, adopter les bonnes pratiques sur le Web.


Pouvoir mettre des mots (qui ont du sens) sur ce qu’ils vivent au quotidien dans le monde numérique leur permettra ensuite d’en parler, d’échanger, de s’instruire, de se questionner, de critiquer et enfin de reprendre le contrôle de leur utilisation des outils numériques. Ils ne seront plus des pions manipulés par les géants du Net et leurs techniques marketing. C’est à mon sens ce que l’école devrait enseigner aux enfants afin que chaque futur citoyen puisse prendre sa part dans ce monde numérique. Et ce, quelle que soit sa future vocation, qu’il devienne avocat, médecin, enseignant, dirigeant, homme politique ou informaticien. Nous devons tous avoir un avis sur la question pour éviter que ce monde soit kidnappé impunément par des informaticiens véreux.


Mon enfant n’utilise pas Internet, pourquoi l’initier maintenant ? Même si votre enfant ne va pas sur les réseaux sociaux, n’a pas d’adresse e-mail ou d’ordinateur personnel, il lui sera utile de savoir déjouer les pièges avant d’utiliser les outils du numérique. On n’attend pas qu’un enfant aille à l’école seul pour lui apprendre à traverser la rue. De la même façon, on n’attend pas qu’il poste des photos sur le Net pour lui apprendre où elles sont enregistrées. De plus, en tant que parent, il est beaucoup plus facile de discuter avec un enfant de 8 ans qu’avec un adolescent de 13 ans…
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Introduction
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Il y a ceux (souvent l’ancienne génération) qui veulent absolument apprendre aux enfants à se servir des outils numériques. Comment utiliser Word et Excel, faire une recherche sur Internet… Et il y a la nouvelle génération, qui insiste davantage sur l’apprentissage des nouvelles technologies pour se préparer aux métiers de demain (apprendre à coder notamment).


Mais de quoi les enfants ont-ils besoin aujourd’hui dans leur vie d’enfant et pour leur future vie d’adulte ? Ils n’ont certainement pas besoin d’apprendre à utiliser la bureautique ni même d’apprendre à coder. Ces notions viendront plus tard.


Apprendre aux enfants à se servir d’un ordinateur est inutile. Il suffit généralement de les mettre devant l’appareil et ils découvriront sans trop de problèmes comment l’utiliser. Cela ne tient pas tant du fait qu’ils soient de la génération X, Y ou Z. Mais plus du fait qu’ils n’ont absolument pas peur de casser la machine. En tout cas, pour la plupart. Car j’ai des élèves qui, à 10 ans, ont déjà peur de casser la machine…


Apprendre à coder jeune permet aux enfants de se découvrir une passion pour cette discipline et peut-être envisager des études dans ce domaine. Et pour éviter de n’avoir que des garçons, comme c’est le cas aujourd’hui, il vaut mieux intéresser les enfants dès leur plus jeune âge. Avant que les filles ne se mettent en tête qu’elles sont nulles en maths ou en science, c’est-à-dire avant 9 ans environ. Et pour cela, une simple initiation au code suffit.


Pour ma part, je trouve que le plus urgent pour nos enfants n’est ni d’apprendre à coder ni d’apprendre à se servir des ordinateurs, mais plutôt de comprendre comment ils fonctionnent. Apprendre à coder ne leur permettra pas de protéger leur vie privée sur Internet. Apprendre à utiliser Word ne les éclairera pas sur le fonctionnement (et donc les dérives possibles) de Google, Facebook…


L’ordinateur, et plus largement le monde numérique, est une boîte noire pour la majorité des utilisateurs. Mon objectif est de rendre cette boîte translucide à défaut de pouvoir la rendre totalement transparente. Car même pour moi, ingénieure informaticienne, cette machine recèle encore quelques côtés obscurs.


J’espère que la réalisation de ces 52 activités permettra aux enfants de devenir des utilisateurs éclairés et qu’ils se diront ensuite : « Mais comment ai-je pu ignorer tout cela avant ? »


Comment utiliser ce livre ?


Quels sont les différents types d’activités ?


• Un jeu [image: image] est une activité qui se fait debout ou qui se joue à deux.


• Une expérience [image: image] permet à l’enfant de découvrir le résultat de l’activité et d’en retirer un enseignement. Elle implique qu’il soit assis à une table pour la réaliser.


• Une activité manuelle [image: image] implique que l’enfant crée quelque chose pour réaliser l’activité.


• Un conte [image: image] est une histoire à lire.


• Un défi [image: image] est un objectif que l’enfant se fixe à lui-même et tente de respecter pendant un temps défini.


La signification des autres informations


[image: image] : il s’agit de la durée nécessaire pour réaliser l’activité. Elle est donnée à titre indicatif, rien n’empêche de prendre davantage de temps…


[image: image] ou [image: image] ou [image: image] : ces symboles indiquent si l’activité se réalise seul ou à plusieurs (avec un ami, par exemple).


Prérequis : cette indication permet de préciser ce que l’enfant doit faire ou savoir faire avant de se lancer dans l’activité.


Matériel : ici est mentionnée la liste du matériel nécessaire pour réaliser l’activité. En général, c’est du matériel que l’enfant possède déjà dans son cartable : des feuilles, des stylos, des ciseaux et de la colle.


Est-ce que ça plaît aussi aux filles ?


Bien sûr ! Faire des tours de magie, écrire des messages codés, donner des ordres n’est ni réservé aux filles ni aux garçons. Les filles vivent autant que les garçons dans ce monde numérique, pourquoi vouloir les en écarter ?


L’idée que les maths, et donc l’informatique, c’est pour les garçons date du XVIIIe siècle. À cette époque, les femmes éduquées devaient s’intéresser uniquement aux arts et à la littérature et les hommes aux sciences. Il est temps d’évoluer et d’autoriser les filles à s’intéresser aux sciences et les garçons à s’intéresser à l’art et à la littérature.


Si personne ne leur a fait croire le contraire entre-temps. Souvent, les filles sont « nulles en maths » parce qu’on n’a pas arrêté de leur dire « Les filles sont nulles en maths » ou « C’est un truc de garçon ». Bannissez ces réflexions et les filles seront fortes en maths et les garçons bavards !


Pourquoi des activités sans écrans ?


Un enfant n’a pas besoin d’une calculatrice pour apprendre à compter. Alors pourquoi aurait-il besoin d’un ordinateur pour découvrir le monde numérique ? Il pourra certes apprendre les mêmes notions avec des écrans, mais c’est une option, pas une obligation. Ce livre permet donc de découvrir le monde numérique sans s’encombrer de matériel coûteux et complexe.


Pourquoi des activités manuelles ?


J’ai choisi de passer par des activités manuelles pour pouvoir accéder à tous les canaux d’apprentissage : la vue, l’ouïe et le toucher. En utilisant tous ses sens, un enfant apprend mieux et plus facilement.


Dans les activités, la vue et le toucher sont sollicités, respectivement par les images et la manipulation des objets. Mais lorsque ces activités sont réalisées en solo, l’ouïe n’est pas requise. C’est pour cette raison que je préconise aux parents de suivre les activités avec l’enfant en se chargeant de la bande-son. En parlant ensemble, on fait aussi appel à l’ouïe.


Pour ce qui est des contes, le toucher est rarement utilisé. L’enfant pourra manipuler des objets en rapport avec le conte pour favoriser également le toucher (par exemple, des poupées ou des figurines).


L’enfant peut-il réaliser les activités seul ?


Les activités sont pensées pour que l’enfant puisse les réaliser de façon autonome. Mais n’hésitez pas à les faire avec lui. Si vous n’êtes pas familier du monde numérique, vous le découvrirez avec lui. Et si vous vous y connaissez déjà, c’est l’occasion de passer un bon moment ensemble.


De quoi l’enfant a-t-il besoin ?


Pour la majorité des activités, votre enfant aura besoin de feuilles, de crayons, de stylos, de feutres, d’une paire de ciseaux et de la colle. Tous ces outils sont déjà dans sa trousse d’école.


Il aura parfois besoin d’objets supplémentaires comme :


• 1 masque de nuit (ou un foulard) pour se bander les yeux ;


• 1 pelle et 1 balayette ;


• 1 mannequin articulé aux hanches, aux genoux et aux chevilles (les poupées conviennent parfaitement) ;


• 1 dictionnaire bilingue français-anglais ;


• 1 boîte à chaussures ;


• 2 lampes de poche ;


• de la pâte à modeler ou des perles carrées pour compter ;


• 3 tubes de peinture (rouge, bleu, jaune), 2 palettes de peinture (ou 2 assiettes), 1 pinceau et un gobelet pour mélanger les couleurs ;


• des perles de 2 couleurs différentes et du fil élastique pour faire des bracelets ;


• 1 tasse (ou 1 compas) pour dessiner des cercles ;


• de vieux magazines, dépliants ou publicités pour y découper des photos ;


• des sudokus ou des mots-fléchés et un chronomètre pour tester sa rapidité ;


• 1 pot de confiture vide pour y mettre toutes ses bonnes idées.


Ces éléments ne serviront en général que pour 1 ou 2 activités, il est donc inutile de les acheter exprès. Vous trouverez sûrement tout cela à la maison.


Dans quel ordre lire ce livre ?


Faut-il réaliser les activités dans l’ordre ?


Il n’est pas nécessaire de lire les quatre parties dans leur ordre d’apparition, mais mieux vaut respecter l’ordre des activités dans chaque partie. Vérifiez avec votre enfant les prérequis pour chaque activité car il faut parfois avoir déjà réalisé une activité particulière avant d’en commencer une autre.


Si votre enfant aime les robots


La première partie est celle qui lui plaira le plus. En effet, votre enfant apprendra à reconnaître les robots, à leur « parler » et à « penser » comme eux. Il découvrira aussi comment ils apprennent et surtout pourquoi je mets tous ces mots entre guillemets !


Si l’ordinateur lui paraît magique


Votre enfant sera alors très probablement intéressé par la deuxième partie de ce livre. Il pourra créer sa première maquette d’ordinateur en carton pour découvrir tous ses composants. Il apprendra également à compter comme un ordinateur avec uniquement des 0 et des 1. Puis à transformer toutes les informations (couleurs, lettres, sons…) en une série de 0 et de 1. Il découvrira enfin un tour de magie pour épater ses amis !


Si votre enfant est un fervent utilisateur d’Internet


Il aura probablement envie de découvrir l’envers du décor et de comprendre comment ce réseau fonctionne. Cela lui permettra d’être plus critique par rapport à l’utilisation de ses données personnelles et ainsi de devenir un utilisateur averti. Pour cela, il commencera par la troisième partie de ce livre.


Si votre enfant adore partager des photos


Il aura certainement intérêt à découvrir la quatrième partie en premier. Savoir où vont ses photos quand il les poste sur Internet est la première étape pour lui épargner quelques petits ennuis. Connaître et respecter les lois du droit à l’image en est une autre. Plus il adoptera les bons réflexes tôt, plus il lui sera facile d’éviter les pièges des réseaux sociaux.


Si vous êtes enseignant


Vous aurez probablement envie de commencer par les activités de gestion des écrans (dernière partie) pour inciter vos élèves à lâcher les écrans le matin et le soir avant de se coucher. Avec ces activités, les élèves pourront voir l’effet que les écrans ont sur leur concentration et leurs résultats.


Pour ne pas inciter les élèves qui n’allument pas d’écrans le matin ou le soir à le faire, ne réalisez pas l’expérience en mode 1 semaine avec écran et 1 semaine sans. Entamez plutôt une comparaison des résultats entre les élèves soumis à des écrans et les élèves qui ne regardent pas d’écrans. La semaine suivante, demandez aux élèves soumis aux écrans d’y renoncer. Ne demandez pas à tous les élèves de partager leurs résultats. Précisez bien que l’expérience est pour eux et qu’ils doivent être honnêtes avec eux-mêmes s’ils veulent en tirer quelque chose. En effet, les élèves seront tentés de camoufler la vérité en espérant donner la bonne réponse. Alors qu’ils doivent s’observer sans se juger. Cet exercice est difficile, ne vous étonnez pas si les élèves ne montrent aucune différence entre la semaine avec et la semaine sans écrans. Le message sera néanmoins passé.


Finir par un défi de 10 jours sans écrans est une belle expérience à tenter avec ses élèves pour parler de l’utilisation qu’ils font de ces écrans. Suivant le niveau de votre classe, vous pouvez également lire ensemble le livre Dix jours sans écrans de Sophie Rigal-Goulard. Si les élèves relèvent le défi correctement, vous observerez sans aucun doute une baisse des tensions dans la cour de récré et une bien meilleure concentration en classe. Mais vous observerez aussi qu’il y a beaucoup de choses que vous ne pouvez pas faire sans écrans (regarder un documentaire, par exemple, ou faire une recherche sur Internet). La conclusion du défi n’est pas de vivre sans écrans mais de mieux les utiliser. Comme dans tous les domaines de la vie, il faut trouver le juste milieu : « ni trop ni trop peu ».


Si vous êtes parent


Vous serez peut-être intéressé par la dernière partie du livre concernant le contrôle du temps passé sur les écrans. En tant que parent, nous sommes souvent démunis face à la difficulté de faire décrocher nos enfants des écrans. Certains enfants ont besoin de comprendre pourquoi il faut s’arrêter. Ces activités permettront à votre enfant d’observer l’impact des écrans sur ses performances et lui donneront une raison de s’arrêter.


Si vous êtes parent et informaticien


Vous serez probablement intéressé par les deux premières parties qui sont une initiation aux sciences du numérique. De l’introduction au codage jusqu’à l’intelligence artificielle en passant par la réalisation d’une machine de Turing et l’initiation au binaire, votre enfant touchera à toutes les notions mathématiques utilisées en informatique. Une douce entrée en matière qui lui donnera peut-être envie de creuser le sujet par lui-même (ou avec votre aide).


Si vous ou votre enfant avez des questions, n’hésitez pas à me les poser, je répondrai avec plaisir : contact@bluesoos.fr.











PARTIE 1



Pars à la rencontre des ROBOTS



Nous sommes de plus en plus entourés de robots : des robots aspirateurs, des robots chiens, des robots chirurgiens, des voitures autonomes… et ce n’est que le début. Comment ces robots fonctionnent-ils ? Et si un jour ils nous ressemblent trait pour trait, comment fera-t-on pour les différencier des êtres humains ? Qu’est-ce que l’intelligence artificielle ? Voici les différentes questions auxquelles ces activités permettent de répondre.


La première étape consiste à découvrir leur langue, ce que l’on appelle en informatique un « langage de programmation ». Le but n’est pas tant d’apprendre à programmer (ou coder), mais de comprendre qu’un robot ne fait qu’obéir aux ordres. Tu découvriras que ces ordres doivent être très précis pour réussir à bien te faire comprendre des robots.


Ensuite, tu apprendras à reconnaître un robot. En effet, les robots peuvent prendre des formes très différentes : aspirateur, voiture, être humain… Mais qu’est-ce qui les rassemble ? Et surtout qu’est-ce qui les différencie de nous les êtres humains ?


Enfin, nous ferons un petit tour dans le domaine de l’intelligence artificielle ce qui te permettra de découvrir l’intelligence des robots. Une intelligence bien différente de la nôtre. On en parle beaucoup mais sans vraiment savoir ce dont il s’agit. Tu découvriras également quels défis seront à relever demain.


Pour répondre à toutes ces questions, pas besoin d’avoir un vrai robot sous la main, il suffit de jouer au robot. Mets-toi dans sa peau et réalise les activités comme le ferait un vrai robot.












CHAPITRE 1
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Pilote un robot





La langue des robots


Que ce soit pour se déplacer dans la pièce comme un robot aspirateur, attraper un objet comme un bras mécanique, dessiner ou encore écrire, il va falloir parler au robot. Mais pas n’importe comment ! Pour communiquer avec un humain, nous utilisons une langue commune (français, anglais, langue des signes, gestes…). Pour communiquer avec un robot, nous devons utiliser le langage de programmation du robot et uniquement celui-là.


Le langage de programmation est la langue des robots. Il est utilisé par tous les appareils programmables qui nous entourent. Et comme pour les langues des êtres humains, il en existe beaucoup. Il est impossible (et inutile) de tous les connaître, mais ils ont en commun d’être une liste d’instructions à suivre, un peu comme une recette de cuisine. Chaque type de robot a son langage de programmation et chaque langage a des utilités différentes. On n’utilisera pas le même langage de programmation pour faire de gros calculs, afficher une page web ou exécuter un jeu vidéo.


Il est vrai que certains robots comme Siri, Cortana ou Google Assistant, peuvent comprendre des ordres donnés dans notre langue maternelle. Mais pour bien communiquer avec eux, oublie les verbes conjugués, les articles et les phrases trop longues ! Il faut être précis et concis pour éviter les « Je n’ai pas compris votre demande ». Oublie les paraphrases et métaphores, les robots ne les comprennent pas encore. Et surtout, ne donne qu’un ordre à la fois !


Toute la difficulté d’écrire un programme dans un langage de programmation est d’obtenir le résultat voulu en le découpant en consignes simples. Nous n’avons pas attendu l’avènement des ordinateurs et des robots pour réfléchir de la sorte. Certes, nous n’utilisons pas un langage aussi codifié, mais nous devons nous aussi diviser nos problèmes en plus petits problèmes pour les résoudre plus facilement. Par exemple, en cuisine, les recettes sont toujours découpées en plusieurs étapes. Cela facilite leur réalisation. Que ce soit pour s’habiller le matin ou organiser une fête, procéder par étapes permet de dépasser les obstacles.


Dans la peau d’un robot


À travers ces différentes activités, entraîne-toi à trouver les petites étapes à franchir pour obtenir le résultat final : toucher ou ramasser l’objet, reproduire le dessin ou encore écrire. Tu devras être précis dans tes descriptions pour que ton ami qui imite le robot comprenne bien ce qu’il doit faire.


#1 Guide ton ami-robot


Dans cette première activité, tu es libre de donner les instructions qui te semblent les plus adaptées. Aucune contrainte n’est imposée. Plus tu seras précis, plus il sera facile pour ton ami-robot de ramasser l’objet.


Tu apprends ainsi à donner des instructions précises. Cela te sera également utile pour obtenir ce que tu souhaites dans ta vie de tous les jours.


#2 Guide ton ami-robot en suivant des contraintes


Un robot, contrairement à un homme, ne peut exécuter que des instructions qu’il connaît déjà. Le langage informatique est donc une suite d’instructions précises qu’il faut combiner habilement pour arriver au résultat souhaité. Cette fois, tu seras contraint d’utiliser des instructions précises.


Réussir un exercice en respectant des contraintes permet de développer ta créativité. L’artisan doit créer des œuvres en s’adaptant aux contraintes de ses clients, le jardinier doit s’adapter aux contraintes de ses plantes et l’informaticien doit écrire son programme en fonction de ce que son robot sait faire.


#3 Dessine à l’aveugle


Pour cette expérience, tu es à nouveau libre de donner les instructions que tu souhaites. Mais pour reproduire un dessin, tu dois être encore plus précis que pour ramasser un objet. Et, comme toujours, il faut bien repérer les étapes nécessaires à la réalisation du dessin.


L’interprétation de tes instructions par ton ami-robot est encore plus flagrante dans cette activité. Entre ce que tu vois puis dis et ce que ton ami-robot comprend puis fait, il y a parfois de très grandes différences. Le dessin final en est la preuve flagrante.


#4 Devine la lettre


Comme pour l’activité #2, le but est d’utiliser un langage plus codifié pour se rapprocher d’un vrai langage de programmation. Il s’agit d’ailleurs d’un dérivé du langage Logo souvent utilisé en classe.


Avec un langage de programmation, nous supprimons les possibilités d’interprétation des consignes. Ton ami-robot sait exactement ce qu’il doit faire lorsqu’il lit la consigne. Mais cela n’empêche pas les erreurs d’inattention… Précision et rigueur sont indispensables pour écrire la bonne lettre !


#5 Fais le ménage


Dans cette activité, tu vas répéter plusieurs fois les mêmes consignes. En informatique, les répétitions sont sources d’erreurs, on préfère donc les supprimer et écrire les programmes les plus courts possibles. Pour cela, on ajoute des boucles et des conditions que tu vas ainsi découvrir.


Et voilà, tu auras ainsi appris les bases de la programmation et surtout écrit ton premier programme informatique !
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