colombbus KITS PEDAGOGIQUES TANGARA
Dans | e cadr e des |1 D2@Qphelde " | pr Fjoadati on
Colombbus a été retenue pour le développement des kits Tangara.
Bas®s sur | dgicteliTangassaaces contenud pedabogiques auront pour objet la
r®al i sation de programmes informatiques i
Di ffus®s | ibrement, ces kits serviront "
auront ainsi | 6opportunit® dbéappendre |l a progra
donner lieu 7 1 o6intervention doipageRairése ur s
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< Areva, EADS, France Télécom, Schlumberger, la SNCF et Technip ont créé ., .
N~ la Fondation CG®ni al autour d 6 lemdéveloppeienttde la CgEN(Q,
&) culture scientifique et technique chez les jeunes collégiens et lycéens. La *~
% Fondation soutient le développement des kits Tangara dans le but de : et it tacvitn
— -Renforcer | es |liens entre | 6®col e et | dentr
<DE -l lTustrer |l e |lien entre ce qui est enseigne
= - Faire connaitre les métiers scientifiques et techniques et les carriéres
8 -lnformer sur |l es enjeux de soci ® ® | is®s =~ |
- Susciter des vocations scientifiques
> http://www.cgenial.org
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E 1) 5 kits pédagogiques :
— -R®alisation dbaohhbgiciel de ¢
|<_E -Pl anification et optimisation dbéun r®seau m
0 -Simul at i on ddéatectiorsdast catdstrophesenaturelles
= -R®alisation ddébun simulateur de TGV
,E - Simulation du trafic ferroviaire
51 2) Ateliers pilotes basés sur ces kits
@0 3) Site Internet :
o - Diffusion des kits pédagogiques
- Mise en relation avec les entreprises partenairespour | 6 organi sation d
|are
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DD: 08/08 - Finalisation de Tangara v1
E - Définition des contenus pédagogiques
3:’ 09/08 a 12/08 - Organisation des ateliers pilotes
O
01/09 & 06/09 - Réalisation des ateliers pilotes

- Visite des entreprises partenaires

06/09 - Evénement de présentation des résultats
- Diffusion des kits pédagogiques
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UN OUTIL FIAGOGIQUE

PROGRAMMER AVEC DES OE

colombbus TANGARA
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Tangara est un outil pédagogique développé par Colombbus pour enseigner la
programmation informatique aux jeunes.

Ce logiciel a pour objectif princ i p a | illedlacBriogté scientifiqgue des jeunes
et de |l es sensibiliser au fonctionne
la communication.

a

Grace a une interface simple et intuitive, les jeunes (a
partir de 11 ans) peuvent créer de véritables
programmes informatiques avec des fonctionnalités
avancées : animations graphiques, vidéo, audio, Internet,
etc.
Tangara peut servir de ba
informatiques répartis sur une ou plusieurs séances,
avec de multiples objectifs pédagogiques possibles :
-Utilisation active de | d6ordinateur en tant (¢
- Découverte de notions scientifiques et techniques telles que les angles, le son, Internet, etc.
-Renforcement de |l a rigueur, amemsencapacit®s db
- Apprentissage du travail en groupe
-D®vel oppement de | 6expression ®crite (r®dact

a

Sous Tangar a, | a [patue gm acnivard tdes o

commandes qui sont exécutées en temps réel. Ces commandes
permettent de créer des objets : fenétres, boutons, images, etc.
Chaque objet posséde un nom et peut réaliser des actions. En
combinant plusieurs objets, on crée des interfaces qui, une fois
réunies, constituent le programme.

3 UL LY Les commandes peuvent étre sauvegardées dans des fichiers,

exécutables sous Tangara, ou directement en double-cliqguant
dessus.

Développé depuis 2006 par Colombbus avec le soutien de France Telecom, Tangara est écrit en
Java: il est donc exécutable sur t out type ddéenvironnement ( Wi
multilingue, Tangara sera distribué gratuitement en tant que logiciel libre.



