
 

L’innovation   avec   le   code   Hopscotch   pendant   la   pandémie   

 

Il   est   possible   de   travailler   au   niveau   de   l’innovation   du   modèle   ASPID   pendant   la   pandémie.  

L’application   Hopscotch   utilisée   avec   le   propre   iPhone   ou   iPad   l'élève   (BYOD)   offre   un  

environnement   éducationnel   idéal   rendant   le   travail   à   la   maison   très   motivant   pour   les   élèves  

et   les   adultes   qui   les   entourent.    Afin   d’inclure   le   bien-être   physique   et   mental   des   élèves  

pendant   la   pandémie,   chacun   avait   la   possibilité   d’aller   à   l’extérieur   pour   faire   de   l'exercice   et  

prendre   des   photos   dans   un   parc   avoisinant.     Il   y   aura   un   aperçu   de   l’application   Hopscotch  

et   des   exemples   pratiques   de   code   Hopscotch   utilisant   la   caméra   infrarouge   FLIR.  
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It   is   possible   to   work   at   the   level   of   innovation   of   the   model   ASPID   during   the   pandemic.  

The   Hopscotch   app   used   with   the   student’s   own   iPhone   or   iPad   (BYOD)   provides   an   ideal  

educational   environment   that   makes   work   at   home   very   motivation   for   the   students   and   adults  

around   them.    To   include   the   physical   and   mental   well-being   of   students   during   the   pandemic,  

everyone   had   the   opportunity   to   go   outside   to   exercise   and   take   photos   in   a   nearby   park.  

There   will   be   an   overview   of   the   Hopscotch   application   and   practical   examples   of   Hopscotch  

code   using   the   FLIR   infrared   camera.  
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Est-ce   possible   de   travailler   au   niveau   de   l’innovation   du   modèle   ASPID   (Karsenti,   Fiévez,  

2014)   avec   les   élèves   pendant   l’heure   du   génie   pendant   la   pandémie?    Oui,   tout   à   fait.    Le  

confinement   pendant   la   COVID-19    a   imposé   au   monde   dans   son   entier   l’utilisation   de   la  

technologie   en   éducation.    Beaucoup   d’enseignants   utilisent   déjà   la   technologie   en   salle   de  

classe   et   certains   travaillent   au   niveau   de   l’innovation   avec   l’heure   du   génie.    Ils   réservent  

deux   périodes   par   semaine   et   donnent   un   défi   à   tous   les   étudiants   de   créer   quelque   chose  

qu’ils   valorisent.    C’est   le   même   concept   que   Google   utilise   avec   leurs   employés.   Ils   ont  

l'autonomie   de   travailler   à   un   projet   fascinant   de   leur   choix,   s’ils   suivent   la   vision   de   la  

corporation.   

 

Il   y   a   sept   ans   déjà,   l’Ontario   a   mis   en   place   le   concept   du   Bring   Your   Own   Device   (BYOD)  

dans   les   écoles   (Fiévez,   2020).    Avec   le   BYOD,   les   élèves   ont   la   permission   d’apporter   leur  

propre   appareil   en   salle   de   classe,   qu’ils   utilisent   sous   la   supervision   de   leur   enseignant.  

Pendant   la   pandémie,   cet   appareil   est   devenu   essentiel   à   la   continuité   de   l’instruction   à   la  

maison.    L’iPad   ou   l’iPhone   peut   être   utilisé   avec   Hopscotch   pour   créer   des   innovations   avec  

le   code.   

 

Nous   devons   rencontrer   les   élèves   là   o ù    ils   sont   dans   leur   apprentissage.    Avec   Hopscotch,  

chaque   élève   travaille   à   son   propre   rythme   avec   les   vidéos   intégrées   à   même   l’application   qui  

enseignent   la   base   de   la   programmation,   ce   qui   libère   les   parents   et   rend   la   tâche   de  

l’enseignant   beaucoup   plus   facile.    Il   est   possible   de   créer,   avec   le   code,   tout   de   sortes   de  

concepts   ou   des   scènes   tirées   de   leur   livre   ou   jeu   préféré   en   intégrant   même   la   musique.    On  

peut   préparer   des   sites   web,   créer   des   jeux   vidéos   ou   de   l’intelligence   artificielle.    Il   y   a  

encore   plus   de   possibilités   de   différenciation   en   ajoutant   des   photos   au   code   Hopscotch.  

 



 

Certains   utilisent   la   caméra   de   l’iPad.   D’autres   ont   ajouté   un   téléobjectif   à   leur   appareil.  

Certains   prenaient   des   photos   avec   un   microscope   qui   communique   avec   l’appareil   et   à   ma  

connaissance,   deux   élèves   avaient   une   caméra   infrarouge   jumelée   à   l’iPad.    L’infrarouge  

permet   de   prendre   d’excellentes   photos   dans   l’obscurité   totale.    Hopscotch   offre   des   milliers  

de   programmes   à   consulter   à   tous   les   niveaux,   de   la   troisième   année   jusqu’à   la   fin   du  

secondaire,   mais   le   professeur   innovant   prépare   du   contenu   au   moment   opportun.    Les   élèves  

qui   ne   sont   pas   encore   prêts   à   utiliser   Hopscotch,   parce   qu’ils   doivent   développer   une  

mentalité   de   croissance   (Boaler,   2016)   ou   ont   d’autres   priorités   d’apprentissage,   peuvent  

utiliser   Daisy   the   Dinosaur,   le   précurseur   de   Hopscotch.    Daisy   the   Dinosaur   peut   être   utilisé  

dès   la   maternelle.    Le   code   avec   Hopscotch   était   fabuleux.    Je   ne   peux   pas   mentionner   assez  

la   facilité   de   son   utilisation.  

 

Pendant   la   pandémie,   mon   attention   s’est   premièrement   portée   sur   la   façon   de   se   garder   en  

santé   physiquement   et   mentalement   pour   faciliter   l’apprentissage.    C’est   vraiment   primordial  

en   temps   de   crise.    L’enseignant   ne   peut   pas   être   efficace   s’il   est   trop   stressé   et   les   élèves   ne  

peuvent   pas   apprendre   s’ils   ne   s’amusent   pas.    Les   activités   de   plein   air,   commes   des  

excursions   pédestres,   des   promenades   en   vélo,   et   des   marches   dans   les   parcs   avoisinants   sont  

directement   reliés   au   bien-être   (Ophea,   2020).    J’ai   donc   commencé   avec   une   enquête   sur   la  

condition   physique   (Ophea,   2016).    Lorsque   l’on   fait   une   activité   physique,   nous   notons   le  

rythme   cardiaque   pour   évaluer   notre   forme   physique.    En   donnant   l’exemple,   après   une  

marche   rapide   de   5   km,   j’ai   pris   mon   pouls.    J’ai   été   tout   à   fait   choquée   de   remarquer   que  

mon   rythme   cardiaque   s’est   enregistré   comme   inactif.    La   marche   n’était   pas   suffisante   pour  

me   garder   en   bonne   santé   physique!   

 

 



 

Il   y   a   d’autres   alternatives   actives   pour   nous   garder   en   bonne   santé,   comme   la   danse   ou   suivre  

des   vidéos,   mais   faire   du   vélo   avec   un   autre   membre   de   la   famille   permet   de   prendre   de   l’air,  

de   se   déplacer   pour   explorer   une   grande   quantité   de   lieux   dans   notre   communauté   de   façon  

sécuritaire.    Promouvoir   la   curiosité   naturelle   des   élèves   dans   la   nature,   un   des   seuls   endroits  

qui   étaient   toujours   accessible,   fournissant   un   apprentissage   basé   sur   la   curiosité   et   le  

questionnement   des   élèves,   me   semblait   tout   à   fait   raisonnable.    Vander   Ark   (2020)   nous  

rappelle   qu’un   endroit,   avec   la   vue,   les   sons,   les   senteurs   d’une   expérience   amènent   des  

émotions   profondes   où   l’apprentissage   est   organique   et   viscéral.    Nous   avons   presque   oublié  

ce   type   d’apprentissage   dans   nos   établissements   scolaires.    Pendant   la   pandémie,   les   bois,   le  

bord   de   l’eau,   une   rue   ou   un   parc   offre   beaucoup   d’occasions   d’apprentissage.    Toute   la  

communauté   devient   la   classe.  

 

Voici   un   premier   exemple   au   niveau   de   l’innovation   du   modèle   ASPID,   en   utilisant   le   code  

avec   Hopscotch   et   une   caméra   à   infrarouge   FLIR,   intégrant   des   concepts   de   science,  

mathématiques   et   d’éducation   physique.     Après   une   promenade   photo,   on   fait   une   recherche  

sur   Internet   pour   trouver   le   battement   requis   pour   une   bonne   forme   physique   et   on   commence  

à   préparer   un   graphe.    Le   projet   avec   Hopscotch,   montre   les   zones   où   devraient   se   trouver  

notre   rythme   cardiaque   pendant   l’exercice.    Un   élève   de   15   ans   doit   avoir   un   battement  

cardiaque   au   moins   entre   100   et   120   battements   par   minute   pendant   l’exercice   afin  

d’améliorer   sa   forme   physique;   autrement,   il   est   considéré   comme   inactif,   même   s’il   bouge.  

Les   gens   qui   font   de   l’exercice   régulièrement   et   les   athlètes   peuvent   avoir   un   rythme  

cardiaque   beaucoup   plus   élevé,   sans   danger   de   complications   cardio-vasculaires.  

 

 



 

 

 

L’élève   utilise   Hopscotch   au   niveau   de   l’innovation.    Il   a   lu   et   modifié   un   code   déjà   existant  

afin   de   créer   ce   graphe.    Cela   permet   d’apprendre   à   lire   un   code   de   plus   en   plus   complexe   et  

de   réaliser   une   tâche   scolaire   avec   beaucoup   d’efficacité.    Hopscotch   peut   être   utilisé   avec   ou  

sans   accès   à   l’Internet.    Les   blocs   de   code   Hopscotch   sont   en   anglais,   tout   comme   les  

langages   de   code   professionnels.    Les   textes   que   l’on   produit,   cependant,   peuvent   être   écrits  

dans   toutes   les   langues.   

 

Nous   devons   évaluer   l’impact   sur   la   société   et   l’environnement   des   innovations  

technologiques   liées   à   la   lumière   dans   le   programme   de   sciences   de   quatrième   année.    La  

caméra   à   infrarouge   était   tout   à   fait   pertinente   pendant   la   pandémie.   Patrice   Roy   de  

Radio-Canada   avait   même   partagé   une   entrevue   avec   Yoshua   Bengio   sur   Twitter   à   propos   de  

cet   usage   de   l’infrarouge   pendant   la   pandémie.    La   caméra   infrarouge   fonctionne   comme   un  

thermomètre   visuel.    Les   couleurs   de   l’image   représentant   une   température   différente   sont  

comparées   à   l’échelle   de   température   de   la   caméra   afin   de   connaître   la   température   exacte.  

Dans   cette   photo,   le   bleu   représente   les   températures   plus   froides   du   lac   Ontario.    En   orange,  

 



 

nous   avons   les   températures   modérées   des   édifices   de   la   ville   de   Toronto   et   en   jaune   pâle,   on  

voit   la   température   des   cyclistes.    L’utilisation   de   l’infrarouge   est   innovante:   elle   permet   de  

sauver   des   vies.    En   comparant   la   température   de   la   photo   infrarouge   avec   l’échelle   de  

température   de   la   caméra   FLIR,   il   est   possible   de   voir   que   les   cyclistes   n’ont   pas   de   fièvre,  

l’un   des   indicateurs   de   la   COVID-19.    C’est   le   même   type   de   caméra   qui   est   utilisé   dans   les  

aéroports   pour   faire   un   scan   des   passagers   pour   la   COVID-19.  

 

Le   code   avec   Hopscotch   est   amusant   et   fascinant   pour   les   élèves.    C’est   un   merveilleux  

cadeau   pour   une   journée   spéciale.    On   n’a   qu’à   glisser   des   blocs   pour   écrire   des   jeux   très  

simples   ou   des   programmes   très   avancés   d’intelligence   artificielle.    Le   code   Hopscotch   créé  

avec   des   photos   sont   tous   vérifiés   pour   s’assurer   qu’aucune   donnée   personnelle   ou  

inappropriée   n’est   distribuée   sur   l’application.    Les   projets   qu’on   peut   concevoir   sont  

interactifs.    Ils   répondent   au   toucher   du   doigt,   au   son   de   la   voix,   au   mouvement   de   l’iPad   ou  

de   l’iPhone.    C’est   un   jeu   que   d’écrire   les   programmes   Hopscotch.    L’Internet   nous   permet   de  

consulter   les   programmes   de   toute   la   communauté   Hopscotch   et   de   partager   nos   programmes  

terminés.    L’apprentissage   du   code   stimule   surtout   la   pensée   à   haut   niveau   :   la   pensée  

critique,   la   résolution   de   problèmes,   le   raisonnement,   la   sélection   de   stratégies   et   la  

communication   visuelle.    Hopscotch   est   un   jeu   pour   les   élèves   et   il   est   possible   d’inclure  

n’importe   quel   élément   du   curriculum   dans   un   jeu.  

 

Même   pendant   l'apprentissage   à   distance,   les   professeurs   enseignent   en   synchronisé,  

vérifient   la   compréhension   des   élèves   et   donnent   une   rétroaction   significative.   L'élève  

apprend   quand   la   rétroaction   aide   à   s'améliorer   vers   des   critères   de   succès   fixés   ensemble,   à  

l'avance.   Il   y   a   deux   façons   importantes   que   l'élève   peut   utiliser   pour   améliorer   sa  

 



 

compréhension   du   code   avec   Hopscotch.   Premièrement,   Hopscotch   offre   tout   de   sorte   de  

programmes   que   l'élève   peut   consulter   indépendamment   afin   d’améliorer   son   code.   Ils   sont  

classifiés   sous   des   rubriques   différentes   pour   inspirer   les   élèves.   Deuxièmement,   l'élève   peut  

construire   un   réseau   social   sur   Hopscotch.   Les   autres   utilisateurs   de   Hopscotch   offrent   de   la  

rétroaction   en   aimant   le   jeu   qu'il   a   publié.   Si   l'élève   regarde   les   jeux   de   cet   utilisateur,   il  

pourra   être   inspiré   par   des   jeux   aimés   ou   construits   par   l'autre   utilisateur.   La   qualité   de   la  

rétroaction   vient   de   son   réseau   social.   Troisièmement,   Hopscotch   garde   un   portfolio   des   jeux  

créés   par   l'élève.   Ce   portfolio   peut   être   consulté   par   l'enseignant   pour   faire   l'évaluation   de  

l’apprentissage   en   utilisant   sa   rubrique   préférée.     Il   est   toujours   possible   d’utiliser   d’autres  

outils   en   collaboration   avec   Hopscotch   pour   l’évaluation   en   temps   synchronisé,   soit  

individuellement,   en   petits   groupes   ou   avec   toute   la   classe.   

 

Grâce   à   tout   l’environnement   éducationnel   de   l’application   Hopscotch,   l’élève   peut   continuer  

à   coder   avec   Hopscotch   indépendamment   du   professeur,   seuls   ou   avec   leurs   parents,   pendant  

les   soirées,   les   fins   de   semaines   ou   même   l’été.    Hopscotch   communique   régulièrement   avec  

les   parents   et   enseignants   sous   forme   de   blogue.    Il   y   avait    même   de   l’information,   à  

l’intention   du   professeur   qui   voulait   débuter   le   code   avec   leurs   élèves,   de   la   façon   d’intégrer  

Hopscotch   pendant   la   pandémie.  

 

Le   code   est   la   base   de   la   création   de   la   technologie.     Sans   code,   il   n’y   a   pas   de   technologie  

moderne.    Il   y   a   une   grande   demande   d’emploi   en   technologie.    C’est   une   question   d’équité  

que   de   donner   à   tous   nos   élèves   la   possibilité   de   réussir   avec   cette   nouvelle   réalité.    Le  

domaine   de   la   technologie   est   dominé   par   des   hommes   blancs.    Les   femmes,   les   gens   de  

couleur    pourraient   être   intéressés   à   entrer   le   marché   du   travail   en   technologie.   La   recherche  

 



 

nous   indique   que   les   femmes   qui   ont   adhéré   au   domaine   des   sciences   ont   développé   cet  

intérêt   au   niveau   primaire   (Roy   et   al.,   2014).    Le   code   est   utilisé   dans   tous   les   domaines   :   les  

médias,   la   médecine,   la   publicité,   la   sécurité,   la   science,   l’espace,   le   transport,   l’agriculture,   le  

commerce   et   j’en   passe.    En   donnant   une   bonne   base   à   tous   nos   élèves,   sous   forme   de   jeu,   ils  

pourront   par   la   suite   se   diriger   vers   ce   qui   les   intéresse.   

 

Me   promener   à   vélo   près   de   chez   moi   pendant   la   pandémie   m’a   fait   penser   à   des   centaines   de  

jeux   Hopscotch   qui   pourraient   être   partagés   avec   les   étudiants   du   monde   entier,   enfin   tous  

ceux   qui   utilisent   Hopscotch.    Un   des   lieux   qui   m’ont   donné   ce   sentiment   viscéral   de  

l’apprentissage   par   le   lieu   est   le   Cheltenham   Badlands   à   Caledon.    En   regardant   cet   endroit,  

on   se   croirait   sur   la   planète   Mars,   avec   son   sol   orangé.    C’est   ce   qui   a   inspiré   le   prochain  

exemple.    Une   recherche   sur   Internet   à   propos   de   la   planète   Mars   ou   une   consultation   avec   la  

NASA   sur   Twitter   permet   de   s’informer   sur   les   derniers   détails   des   projets   d’exploration   de   la  

planète   Mars.    En   juillet   2020,   un   nouveau   rover   de   la   NASA   sera   lancé   pour   se   rendre   sur  

Mars   avec   un   mini   hélicoptère-drone   qui   y   sera   attaché.    Le   travail   pour   développer   un   tel  

robot   doté   d’intelligence   artificielle   est   énorme.    On   peut   cependant   en   avoir   une   petite   idée  

sous   forme   de   jeu   Hopscotch.  

 

 



 

    

 

 

Le   rover   sera   doté   d’une   caméra   à   infrarouge   qui   aidera   la   détection   de   différent   minéraux   sur  

Mars.    Le   mini-hélicoptère   a   pour   mission   de   tester   la   faisabilité   du   vol   sur   la   planète   Mars,  

qui   a   une   densité   atmosphérique   de   seulement   1%   de   celle   de   la   Terre.     On   remarque   le   code  

du   jeu   qui   fait   tourner   l’hélice.    On   fait   ensuite   changer   la   direction   de   l’hélicoptère    en  

faisant   bouger   l'iPad   ou   l'iPhone   en   le   penchant   vers   la   droite,   ou   vers   le   bas   par   exemple.   

 

L’élève,   fille   et   garçon,   qui   se   promène   dans   la   nature   voit   une   grosse   roche   ou   un   terrain  

différent   qui   lui   fait   penser   à   la   planète   Mars.    Il   prend   une   photo.    Rendu   à   la   maison,   il   fait  

une   recherche   et   utilise   son   jeu   de   code   Hopscotch   pour   créer   un   robot   volant   doté  

d’intelligence   artificielle.    Il   joue   à   son   jeu   et   le   partage   avec   la   communauté   Hopscotch.    Il   a  

créé   quelque   chose   qui   l’intéressait,   au   niveau   de   l’innovation   du   modèle   ASPID.    Il   a   utilisé  

la   pensée   critique   dans   sa   recherche   scientifique.    Il   a   fait   preuve   de   créativité   dans   le   design  

de   son   jeu.    Le   code   utilise   beaucoup   de   concepts   mathématiques,   dont   la   pensée   à   haut  

 



 

niveau,   appelée   aussi    la   pensée   informatique.    Il   s’est   penché   sur   un   sujet   d’actualité.    Il   a  

développé   des   habiletés   de   codage   qui   sont   très   en   demande   pour   acquérir   une   future  

profession.    Imaginez   son   sentiment   de   fierté!  

 

L’élève   qui   travaille   sur   un   projet   qui   le   passionne   y   passera   des   heures.    L’heure   de   génie   se  

transforme   en   heure s    de   génie   parce   que   souvent,   les   élèves   veulent   passer   plus   de   temps    que  

demandé,   à   faire   ce   qui   les   passionne.    Leur   performance   académique   ne   peut   qu’en   être  

accrue   par   tous   ces   efforts.  

 

Le   modèle   de   l’apprentissage   par   le   lieu   pose   un   problème   de   déplacement.    Ce   n’est   pas   tous  

les   élèves   qui   ont   eu   la   chance   de   se   promener   à   vélo   vers   un   endroit   intéressant.    Ceux   qui  

sont   restés   à   la   maison,   sans   pouvoir   sortir   pourront   aussi   trouver   une   motivation   à   la   radio,  

dans   les   films   et   vidéos   proposés   par   ses   distributeurs   publics   et   privés   ou   sur   les   médias  

sociaux.    Le   lieu   peut   être   virtuel.  

 

La   pandémie   nous   a   forcés   à   travailler   avec   la   technologie   avec   notre   propre   appareil.  

Certaines   classes   en   étaient   au   niveau   de   l’adoption   tandis   que   d’autres   en   étaient   déjà   au  

niveau   de   l’innovation   du   modèle   ASPID.    L’encadrement   des   élèves   a   dû   totalement  

changer.   A   un   moment   o ù    la   santé   mentale   et   le   bien-être   des   familles   sont   en   crise,  

l’apprentissage   par   le   lieu,   avec   son   effort   physique,   son   effet   sur   le   bien-être   et   la   curiosité  

de   l’élève   a   transformé   notre   pratique.    L’apprentissage   par   le   lieu,   déjà   utilisée   par   certains  

en   science,   est   devenu   une   stratégie   motivante   en   temps   de   crise,   pour   développer   la   pensée  

critique   et   la   créativité.    Ce   qui   est   intéressant   dans   l’apprentissage   pendant   la   pandémie,   est  

qu’on   a   dû   redécouvrir   ce   qui   pousse   les   enfants   à   vouloir   apprendre,   à   faire   des   travaux   avec  

 



 

une   motivation   intrinsèque   puisque   les   amis   de   classe   et   le   professeur   n’étaient   pas  

physiquement   présents.    En   utilisant   le   code   Hopscotch   pendant   l’heure   du   génie,   ils   ont   la  

possibilité   d’apprendre   en   faisant   des   projets   avec   la   technologie,   au   niveau   de   l’innovation,  

et   cela   tout   en   jouant.    Hopscotch   enseigne   la   base   de   la   programmation,   de   l’ingénierie   et   de  

l’intelligence   artificielle.     La   caméra   à   infrarouge   FLIR   est   une   addition   innovante   au   code  

Hopscotch   pour   comprendre   la   science   derrière   l’actualité   de   la   pandémie   ou   de   l’exploration  

spatiale.   Tout   cela   contribue   à   une   éducation   ancrée   dans   le   monde   réel   et   d’actualité   et   à  

développer   des   compétences   qui   sont   fondamentales   pour   une   future   profession.  
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