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Les compétences demandées aux 
élèves ont nettement évolué

20e siècle 
versus

21e siècle



L’humain demeure au 
cœ ur de l’information

De la 
préhistoire 
en passant 
par le 16e

siècle 
jusqu’à 

aujourd’hui.
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Statistiques

Environ 65 % des élèves qui entrent 
à l’école primaire aujourd’hui 
exerceront plus tard un métier qui 
n’existe pas encore.

Source: Forum économique mondial, janvier 2018.
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Statistiques

42 % des emplois canadiens, soit 
1,73 million d’emplois au Québec, 
seront transformés par 
l’automatisation, la numérisation 
et la robotisation à compter de 2028.

Source: Rapport de l’institut du Québec, janvier 2018.



CodeCan, le gouvernement fédéral investit 50 millions 
de dollars en 2 ans. De plus, différents ministères dont 
le MESI au Québec, se sont également engagés dans le 
même processus. 

Plusieurs entreprises et banques dont Desjardins, 
Ubisoft, SAP, Microsoft… se sont joints à l’aventure. 

Des OSBL telle que Dans la Rue, Right to Play, Fusion 
Jeunesse... qui participent activement au 
développement de cet apprentissage. 

Initiatives : gouvernements, entreprises, 
banques et organismes



Kids Code Jeunesse 
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34 375 Enfants 

271 Code Clubs
Grace aux initiatives, 
nous avons à ce jour… 



Partenariat avec le Ministère de 
l’É ducation en C .- B .

2016-2017

6 régions en C.-B. 
Chilliwack - Vancouver 

Prince George - Kelowna      
Victoria - Trail 

282 jours de formation

* Le siège social de 
KCJ est a Montréal. 

Introduction à la pensée 
computationnelle et à l’apprentissage

des bases du codage

Ac tivités  
S c ratc h

Mic ro:B it
T wine

J avaS c ript 



Projet CODE MTL
Partenariat avec  la C DS M et sa Fondation

2016-en cours

135 écoles primaires

1 200 ateliers en classe

3 500 élèves

15 bibliothèques

* Les commentaires de 
la part des enseignants 
et des jeunes sont tous 
très positifs. 



Projet NovaScience Volet3
Partenariat avec  le ME S I

2017-en cours 

143 écoles

5 régions
C ote- N ord, S ept- Îles , Abitibi, 

Québec, B eauce…

210 enseignants

1200 ateliers  en c lasse

3500 élèves



Projet R obot 360
Partenariat avec  le ME E S

2017-2018 

29 écoles primaires

79 enseignants

2 ateliers de formation

2350 élèves

*ANNONCE DU MEES



Notre force = Nos formations

Ministères de 
l’É ducation

C ommissions 
scolaires

É coles

E nseignants



Act ivités a la pensée computat ionnel le 
pour tous les groupes d’âges  

Notre corps, notre cerveau, 
nos connaissances 



Scratch Jr
5 - 7 ans

Logiciel gratuit
tablettes 
*Internet 



enfants et enseignants 

Activités débranchées

Les besoins technique? 
Notre corps et intelligence ! 



Scratch
7-12 ans

Logiciel gratuit
ordinateurs

*Internet 



projet Priya et Mayya
https://scratch.mit.edu/projects/198917016/

projet Anna et Thalia
https://scratch.mit.edu/projects/199038488/#fullscreen

Exemples réalisés avec 
des élèves de 3ième année

https://scratch.mit.edu/projects/198917016/
https://scratch.mit.edu/projects/199038488/#fullscreen


HTML/ CSS
10 - 12 ans



Python
10 - 12 ans



Vibot le Robot
Le tout premier livre 
au Québec qui initie 
les enfants à la 
programmation et à 
la robotique.

Margarida Romero, professeure 
en technologie éducative. 
Laboratoire d'Innovation et 
Numérique pour l'Éducation 
(# fabLINE). Université de Nice.



Ateliers - Coder, Créer, Jouer
70-120 enseignants 
s’inscrivent de façon 
volontaires

journée de formation 
complète 

prise en main où 
l’enseignant devient 
autonome 

très grand succès dans 
les réseaux sociaux 





Micro:Bit

90 % 85 %

Créer par la BBC en G.-B. et 
en partenariat avec Microsoft.

Récipient d’aire du meilleur 
produit éducatif en 2018 :

+ du World Summit Awards

+ de l’UNESCO 

On en parle au Brésil, en 
Chine, en Australie… 

L’agence spatiale canadienne 
l’intégrera dans son prochain 
voyage



Des exemples de projets 





Code Club

Matériel clé en main 
reproductible

Partenaires financier

Lieu de rencontre et 
d’avancement 

Lien par excellence entre les écoles, les 
enseignants, les familles et la communauté
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velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

Retour sur les statistiques

D’ic i 10  ans, 1,73 million d’emplois  au 
Québec  seront transformés par le 
numérique.

65% des futurs métiers  n’existent pas 
encore.



Annonce d’un budget du MEES pour un 
l’acquisition d’équipement pédagonumériques

mai 2018 

Plan d’action numérique 
en éducation.

64 commissions scolaires 

1700 écoles

L es équipements identifiés  par un comité 
d’enseignants utilisateurs ont réunis  trois  catégories :

• 1 : R obotique

• 2 : L aboratoire créatif (de type Fab L ab)

• 3 : F lotte d’appareils  (tablettes, portables)



En résumé, nous souhaitons travailler avec  
le réseau de B ibliothèques publiques 

Établir un lien entre les écoles, les enseignants 
et la communauté dans le but de promouvoir :

• la pensée computationnelle a travers la création 
de Code Club dans le réseau 

• les compétences du 21e siècle : la résolution de 
problème, la créativité, la coopération et la 
communication

• l'augmentation de la scolarité chez les jeunes 
dans les branches STIM (études supérieures)
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tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim 
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea 
commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate 
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

site web kidscodejeunesse.org

facebook kidscodejeunesse

twitter            @kidscoding

Vous remercie !
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