
Classe Culturelle Numérique 
code.laclasse.com

RNRE20

Les Classes Culturelles Numériques sont
cofinancées par l'Union Européenne



Programme
12h10 - 12h45

● code.laclasse.com : une Classe culturelle numérique intégrée 
à l’espace numérique de travail Laclasse.com
○ Patrick VINCENT : Erasme / Métropole de Lyon (10 minutes)

● Déroulé de l’année et témoignage pédagogique
○ Lionel BOSSY : Professeur REP+ Maîtrise de la langue (10 minutes)

● Discussion
○ 10 mins



7 projets thématiques
2000 élèves / 160 enseignants

près de 10 structures culturelles et scientifiques 

49 collèges et 
13 écoles participants

Dont 30% d’
établissements 

en REP/REP+

10 champs 
disciplinaires 

impliqués



● Développer les usages collaboratifs
● Travailler entre établissements par le 

numérique
● Faire évoluer les fonctionnalités 

autour des ressources mutualisées et 
de l’expérimentation d’usages

Appuyées sur laclasse.com
ENT des collèges et écoles de la métropole

17 000 
Utilisateurs

85% des 
collèges 
publics

106 écoles 
et collèges

40 
clics/mois/
personne



















code.laclasse.com accueille en résidence



Les Olympiades connectées, une série d’épreuves qui mélangent la technologie et l’EPS

TicTacBoomLe parachute

Ping-Pong, Frisbee, Foot, saut, escalade...

KangoorouLe chemin du hasard

Panier symboleEquilibre / toucher mortel Arbitrage connecté



liste des collèges



code.laclasse.com
code créatif

Code,
Eléctronique,

Web

Pratique 
Artistique

Expositions,
Muséographie

Oeuvres

Événements



code.laclasse.com
3éme édition

Micro:bits

Créativité
collective

Education
Physique

Techno

Mix des 
pratiques



Consignes :
I. Starter

II. Storyboard
III. Créer du code
IV. Crash test
V. Run final et Documentation

Déroulé de l’année et contenu 
des consignes

Livrables :

● Un fichier .hex
● Le micro:bits en situation (photos, films, textes)



Livrable

● X projets micro:bits 
○ Fichier hex
○ mise en situation (doc + photos ou vidéo 

embeddée)

Consigne 1 :
starter

Objectifs

● Faire connaissance avec l’outil
● Jauger la capacité de production de la classe
● Répartir les rôles

Contenu énoncé :
● Distribution d’un panel d’exercices types (10 

épreuves type / tutos)
● Définition des 3 grands parties du projet

○ Code, Intégrat. : mettre en oeuvre
○ Doc. : témoigner de la mise en oeuvre et de 

l’intention





-> Production d’écrits (intentions) 

-> Traduction de l’intention : programmation “sur 
papier”

-> Essais sur informatique [tablette, PC] : 
visualisation du résultat en ligne

-> Passage sur carte micro-bits : validation définitive





En groupe



En individuel



Livrable

● Storyboard d’intention
● 1 carte / plan du stand de l’épreuve 

Consigne 2 :
Cahier des charges

Contenu énoncé
● Définition d’un story board : une Bande dessinée qui 

décrit le scénario de l’épreuve
● La consigne 1 est une source d’inspiration (Ex : 

mélanger 2 épreuves)

Objectifs
● Ce storyboard deviendra la base du projet tout au 

long de l’année
● La classe choisit une idée d’épreuve sportive et 

connectée











Livrable

● Projet micro::bits téléchargé (Code)
● Mise en situation (Design)

⇒ sur le site (Doc)

Consigne 3 :
1er proto : Code

Contenu énoncé
● Eléments d’algorithmie
● Conception étape par étape

Objectifs
● Code, Intégration : 1er proto => 

○ Quelle faisablilité ?
○ Difficulté ? => Changements ?





Livrable :

● Construction aboutie (Design) 
● Code fonctionnel (Code)
● Résultats crash test (Doc)

● Projet micro::bits téléchargé (Code) ⇒ sur le site 
(Doc)

● Fourniture de schémas (Design) ⇒ sur le site (Doc)

Enoncé :

● Notions de construction
● Qu’est ce qu’un Crash test ?

Consigne 4 :
Crash test

Objectifs :
● Jouer la scéne finale telle qu’imaginée (extérieur, 

“mains innocentes”, public)
● Noter le déroulement, les critiques au fur et à mesure 

(Doc)
● Aprés le crash test :

○ L’épreuve sportive est elle opérationelle, 
utilisable ? Que manque t’il ?

○ Où se situe le résultat / idée de départ ?





Livrable

● Documentation technique (Code, schémas) 
du projet complète à jour

● Instructions, Manuel pour les futurs 
participants

● Décrire l’intention (Pourquoi cette épreuve ?) 
aux futurs participants

Consigne 5 :
Run final

Contenu énoncé :

● Préparer le rendu final (Instructions, docs 
techniques à jour)

● Mettre en oeuvre les conclusions du test de la 
consigne 4 (Dev / Design)



Ecrit 
les règles du jeu, les consignes et instructions 
d’utilisation de la micro-carte, les affichages…

les échanges avec les autres classes

Oral / Vivre ensemble
avant: accueillir, expliquer la règle du jeu, donner les 

instructions
pendant: animer, réguler, arbitrer

après: annoncer les résultats, remercier!



Contenu Visites

○ 1 visite pendant la consigne 2
■ Faire connaissance
■ Aider à la rédaction du storyboard
■ Homogénéiser le travail des classes entre elles, faire la liaison

○ 1 visite pendant la consigne 4
■ Voir la phase de tests
■ Confronter le projet
■ Aider, débloquer



● Outils en ligne :
○ Développement
○ Supports pédagogiques
○ Communauté
○ Fichiers

Formation micro:bits

● Pratique :
○ Simulateur
○ Tutoriel 3 : Score
○ Tutoriel 4 : Chronomètre
○ Tutoriel 5 : Radio
○ Partager un projet



Merci !

Patrick VINCENT : Erasme / Métropole de Lyon 

Lionel BOSSY : Professeur REP+ Maîtrise de la langue







Consigne 1

Appui sur A
Afficher / Eteindre 

un dessin
Appui sur B

Afficher un icône

Appui sur A et B
Séquence animée

Tutoriel 1 : L’affichage

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 



Consigne 1

Appui sur A
Jouer DO Moyen

Appui sur B
Jouer Do … Mi … Sol ...

Appui sur A et B
Jouer une mélodie

Tutoriel 2 : Musique

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 



Consigne 1

Appui sur A
Score A + 1

Appui sur B
Score B + 1

Appui sur A et B
Remise à zéro

Tutoriel 3 : Comptage du score

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 

0

Affichage des scores
en continu



Consigne 1
Tutoriel 4 : Chronométre

Appui sur A
Démarrer/Arrêter

 le décompte Appui sur B
Mettre à zéro

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 

Affichage :
Clignote pendant le comptage
Affiche le temps quand on arrête 
le chrono



Consigne 1
Tutoriel 5 : Radio 1

Emétteur Récepteur

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 

Appui sur A
Affichage 
COEUR

Appui sur B
Affichage Girafe

Le dessin est envoyé
à l’autre carte



Consigne 1
Tutoriel 6 : Garder l’équilibre

Affichage de l’inclinaison 
du micro:bit

à l’aide d’un icône 

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 

Tuto 1 / 2 : un seul axe
Tuto 2 / 2 : deux axes 



Consigne 1
Tutoriel 7 : Épreuve aléatoire

En secouant la carte,
On affiche un icône aléatoire 

qui détermine l’épreuve

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 



Consigne 1
Tutoriel 8 : Saut de haie

Haie debout,
Affichage d’un icône

Haie couchée,
Affichage d’un 

autre icône

Intégration du 
micro:bit sur le 

matériel

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 



Consigne 1
Tutoriel 9 : Lumière

Eclaire le micro:bit 
pour le faire flasher

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 



Consigne 1
Tutoriel 10 : Boussole

Tourner la boussole
pour indiquer le 

nord

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 



Consigne 1
Tutoriel 10 : Boussole

Niveau de difficulté
Code : 
Design : 

Pour utliser la boussole,

La carte demande une séquence de calibrage ‘TILT TO 
FILL THE SCREEN”

Il faut tourner la carte dans toutes les directions pour 
remplir l’afficheur LED

Ensuite, la boussole fonctionnera


