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Pourquoi éduquer au numérique?

Pourquoi éduquer au numérique?

Un enjeu de société

Au fur et a mesure que notre connaissance du monde se développe, les enseignements évoluent
également, afin de permettre a toutes et tous de mieux comprendre I’'environnement dans lequel nous
vivons, de s’approprier de nouveaux savoirs et savoir-faire pour rester au contact de ce monde qui se
complexifie. Il en est ainsi aujourd’hui de la science informatique et plus généralement de I’éducation
numérique, comme hier des mathématiques, des sciences, des langues et des sciences humaines.

La transition numérique touche toutes les sphéres de la vie sociale, économique et démocratique,
modifiant notre perception du monde et nécessitant de nouvelles compétences pour y évoluer le plus
sereinement qu’il soit. En ce sens, il est important d’accompagner les futurs citoyens et citoyennes et

de leur fournir les outils techniques et réflexifs pour qu’ils et elles puissent s’orienter de facon autonome
dans un environnement en constant changement.

Les enjeux sont majeurs, que ce soit pour garder la maitrise des progres technologiques, pour garantir

le respect de la vie privée et définir des usages éthiques, pour prendre part au devenir du monde par une
réflexion éclairée. 'éducation numérique contribue au projet global de formation de I’éléve et vise a la
construction de valeurs communes telles que la responsabilité et la tolérance.

Des outils techniques et intellectuels

Le présent ouvrage s’inscrit dans le projet d’éducation numérique en tant que fondation sur laquelle
construire. Il a pour ambition d’apporter une stratégie d’enseignement des bases de la science
informatique d’une part, et de permettre une approche critique du numérique d’autre part.

En effet, si la compréhension de I’environnement numérique implique la connaissance de concepts et
méthodes de science informatique, celle-ci ne saurait suffire. Cest pourquoi le plan d’études pour I'éducation
numérique inclut, conjointement a I'axe de la science informatique, un axe d’analyse et de réflexion sur les
médias, ainsi qu’un axe dédié aux usages par lequel toutes les disciplines concourent a cette visée.

La citoyenneté numérique au centre du projet d’éducation numérique

La citoyenneté numérique ne constitue donc pas une discipline a enseigner, pas plus qu’elle ne se limite
aune somme de régles a appliquer ou de compétences informatiques a acquérir. Elle s’appuie sur le
développement d’une pratique réflexive, afin d’acquérir la hauteur de vue nécessaire pour saisir la
facon dont le numérique se déploie dans la société. Léducation numérique vise une approche nuancée
du numérique, qui ne reléve ni d’'un techno-optimisme naif, ni d’'une techno-critique qui se limiterait a
souligner les risques des technologies.

A ce titre, les outils des sciences humaines s’avérent particulierement utiles pour saisir la complexité des
enjeux et développer une pensée critique. Cette derniére recouvre une capacité a construire, situer et
contextualiser une problématique, afin de comparer et évaluer les différents choix auxquels nous sommes
confrontés a chaque instant notre quotidien, aussi bien individuellement que collectivement. Un modéle
de réflexion a donc été élaboré en amont du projet par les différents partenaires, afin de poser le cadre
conceptuel nécessaire a son élaboration (voir Clés de lecture pour I’éducation numérique).

Transversalité et inclusion

Léducation numérique est de plus en plus considérée comme une nécessité, et ce depuis le plus jeune
dge. Elle fournit une occasion d’expliciter et d’enseigner ces notions et méthodes au bénéfice de toutes
les disciplines, pour outiller les raisonnements et les démarches de résolution. Les bénéfices de cet
enseignement sont nombreux et mobilisent des compétences transversales, au premier rang desquelles
la coopération, la créativité, 'lautonomie, le raisonnement, la réflexion critique et la communication.

La richesse de cet enseignement permet d’inscrire '’éducation numérique dans une démarche d’inclusion.
Le travail de groupe et la gestion de projets sont autant de fagons de favoriser I’'entraide et la collaboration
entre éléves aux profils et compétences variés. Uapprentissage personnalisé et la mise en ceuvre de
pédagogies actives sont également encouragés.
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Clés de lecture pour I’éducation numérique

Clés de lecture pour I’éducation numérique

Léducation numérique, a travers les différentes composantes du PER (science informatique, médias et
usages), vise un double objectif: permettre aux éléves de comprendre I’environnement numérique, et d’y
évoluer en tant que citoyens responsables et éclairés.

Les apports des sciences sociales permettent d’appréhender les enjeux d’une éducation numérique au
niveau théorique. Voici un modele de réflexion élaboré par les différents partenaires dont les concepts
sont autant d’angles d’approche des problématiques pouvant étre abordées en contexte numérique!

Modularité Délégation

Compréhension Engagement

Pluralisme

Environnement socio-technique Responsabilité

12021, Modéle de réflexion sociologique proposé par les partenaires dans le cadre de I’éducation numérique dans le canton de Vaud
(UNIL, LEARN, DFJC).
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Clés de lecture pour I’éducation numérique

Modularité

La modularité est directement liée a la pensée computationnelle: la puissance de
I'informatique tient a sa capacité a décomposer tout probleme en éléments et en
procédures que I'on peut composer, combiner, enchainer. Il s’agit d’une éducation a
«ouvrir les boites noires» des objets numériques qui nous entourent pour en comprendre
les rouages, et a tester les différentes manieéres d’envisager une solution.

Environnement socio-technique
Il s’agit de replacer I'objet abordé dans un contexte qui est spécifique, qu’il soit culturel,
historique, géographique, économique, social ou personnel.

Délégation

C’est I'approche qui permet de décider quelle partie d’'une tache confier a une machine,
ou a un dispositif numérique. Il existe toujours plusieurs possibilités d’organiser

une tache, en intégrant plus ou moins les machines et en leur donnant plus ou moins
d’autonomie (automatisation). Prendre conscience de la part que ’humain délégue

a la machine améne nécessairement a s’interroger sur ces aspects: doit-on déléguer

et jusqu’ol? Qui délegue quoi et pour qui?

Responsabilité

Ce dernier angle d’approche est celui de I’éthique, qui invite a mesurer les impacts des
technologies numériques sur soi, sur autrui et sur 'environnement, ainsi qu’a se poser
cette question essentielle: ce qui est techniquement permis par le numérique est-il pour
autant nécessaire? U'éducation numérique a pour but de rendre les éléves suffisamment
autonomes pour étre responsables et s’auto-contréler dans leur choix, en prenant en
compte des considérations éthiques en regard de la durabilité, de la santé, de I'inclusion
et des libertés.

Pluralisme

Au centre de ce modéle, le pluralisme est le principe qui en gouverne toutes les
approches: pluralisme des contextes techniques et socio-culturels (environnement
socio-technique), pluralisme des maniéres d’agencer un probleme pour définir une
solution (modularité), pluralisme des choix technologiques (délégation), pluralisme des
choix éthiques (responsabilité). Le pluralisme fait référence a la diversité des enjeux
auxquels nous pouvons étre confrontés en contexte numérique, et a la maniére dont
ces enjeux s’articulent entre eux selon I'angle d’observation choisi. Lapproche proposée
par ce modele permet de considérer ces enjeux dans un contexte ouvert et pluriel, afin
d’encourager a I'exploration critique, et éviter le recours a des jugements préconstruits.

Tout au long de ce manuel, ces notions seront identifiées

par la présence de leur icone lorsqu’elles sont en jeu dans le
déroulement des différentes activités et scénarios.
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Des notions informatiques de base

Des notions informatiques de base

1. Informatique

Linformatique repose sur quatre concepts: Algorithme, Machine, Langage et Données.

Ces concepts existent indépendamment les uns des autres et sont antérieurs a I'informatique, mais c’est
celle-ci qui les réunit dans un méme domaine scientifique. Munie de ces quatre concepts et de leurs
interactions, I'informatique fournit des outils aux autres sciences, pour décrire, pour comprendre, pour
résoudre.

- algorithme: un algorithme est un enchainement ordonné d’instructions qui permet de résoudre un
probleme, d’exécuter une tdche, sans place pour I'interprétation personnelle.

- machine: une machine est un outil physique, un systéme matériel qui permet de traiter des informations.
Exemples: un ordinateur, un routeur réseau, un smartphone, un robot...

- langage: un langage informatique est un langage qui permet d’exprimer un algorithme sous forme
de programme informatique pour le faire exécuter par une machine.

- donnée: des données en informatique sont des représentations numériques d’informations, telles
des images, des vidéos, des sons, des textes, des liens entre des données (par exemple, un texte associé
a une vidéo, un livre composé de textes, un catalogue d’images).

Nous créons un algorithme pour résoudre un probléme a partir des données en notre possession, puis
nous traduisons I'algorithme dans un langage de programmation pouvant étre exécuté par la machine
(Pordinateur).

La machine ne sait pas exécuter I'algorithme directement, il faut le traduire dans un langage que ’lhumain
et elle comprennent.

Probleme Algorithme

Tache a réaliser par Une stratégie pour Alaide d’un langage La machine exécute le
une machine. résoudre le probléme compréhensible par la programme. Ce programme
définie en étapes claires. mac’hlr}e, I'algorithme utilisera parfois des
est écrit sous forme de informations qui seront
programme. représentées sous forme
de données.

Maintenant que nous avons vu les noms des quatre concepts qui composent I'informatique, nous allons
entrer un peu plus dans le détail pour voir ce qui se cache derriére, en commencant par le premier d’entre
eux: I’algorithme.

2. Algorithme
/‘\ Un algorithme est un enchainement ordonné d’instructions
nnnnn e qui permet de résoudre un probléme, d’exécuter une tache,

/ \ \ sans place pour l'interprétation personnelle.
[ O @

Aujourd’hui est un grand jour. Jules, 7 ans, veut apprendre a faire cuire des pdtes. Ses parents lui écrivent
la marche a suivre sur un papier, sans donner trop de détails pour qu’il expérimente un peu.

- faire bouillir 2L d’eau.

- quand I'eau bout, mettre les pates.

- au bout de 10 minutes, sortir et égoutter les pdtes.

Cet algorithme, enchainement ordonné d’instructions, permet de résoudre le probléme de Jules: Comment
cuire des pdtes?
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Des notions informatiques de base

Le concept d’algorithme, datant de 2500 ans avant notre ére, n’est pas propre a I'informatique.

Nous venons de le voir avec la cuisson des pdtes, cela aurait pu étre la recette de la tarte aux pommes!
Ou peser un objet avec une balance mécanique, mettre un mot au pluriel, effectuer une addition,
rechercher un mot dans un dictionnaire, trier une liste, rendre la monnaie,... Quand on s’habille le matin,
on suit un algorithme (ordre a respecter pour ne pas avoir a enfiler les chaussettes apreés les chaussures).
Ou litinéraire suivi pour se rendre a un lieu habituel.

Les algorithmes sont partout: quand vous utilisez un moteur de recherche sur Internet, quand un réseau
social vous propose une actualité plutét qu’une autre, pour des opérations financiéres, des diagnostics
médicaux, des jeux vidéo, ...

Les comptables utilisaient déja des algorithmes pour effectuer les quatre opérations, calculer des préts,
des héritages, les arpenteurs pour calculer I'aire de surfaces agricoles,...

Appliquer un algorithme pas a pas, et donc exécuter chacune des instructions, c’est exactement ce que
fait un ordinateur, rien d’autre. Il ne crée pas l'algorithme, ne le corrige pas, il veillera méme a répercuter
fidelement I'erreur que vous aurez commise a la création.

Un probléme peut étre résolu par plusieurs algorithmes différents, il y a par exemple différentes facons
de trier une liste.

Traduit dans un langage de programmation, I'algorithme devient un programme informatique exécutable
par un ordinateur.

Les instructions de base des algorithmes sont: la séquence, la boucle, I'instruction conditionnelle
(ou branchement conditionnel), la variable. Avec ces quatre composantes, on peut fabriquer tous les
algorithmes possibles! Ces instructions sont assemblées pour construire des algorithmes simples
ou trés compliqués.

- séquence: suite de plusieurs instructions

- instruction conditionnelle: exécution d’instructions selon des conditions réussies

- boucle: structure qui permet de répéter une instruction plusieurs fois

- variable: boite qui contient une valeur que I'on peut utiliser et modifier au cours de I’exécution
d’un algorithme

Séquence

Une séquence est une structure dans laquelle les instructions élémentaires sont exécutées
séquentiellement, c’est-a-dire les unes aprés les autres.

Instruction conditionnelle

Une instruction conditionnelle (ou branchement conditionnel) est une structure dans laquelle une
instruction ou une séquence d’instructions est exécutée selon si une condition est vraie ou fausse.

Une condition est une expression qui peut prendre 'une des deux valeurs vrai ou faux.
Un test est une instruction qui détermine si une condition est vraie ou fausse.

Exemple: si 'eau bout alors je mets les pdtes. La condition est eau bout, le test est I'eau bout-elle?

Si 'eau bout la condition eau bout est vraie sinon elle est fausse (on peut dire aussi que sa valeur est a vrai
ou a faux). Si 'eau bout, I'algorithme se branche sur instruction mettre les pdtes sinon il continue son
attente de I’ébullition.

Boucle

Une boucle est une structure dans laquelle une instruction ou une séquence d’instructions est répétée

un certain nombre de fois. Elle évite par exemple d’écrire la méme instruction plusieurs fois a la suite dans
une séquence. On utilise souvent une structure Pour lorsqu’on connait le nombre d’itérations a réaliser
dés le début de la boucle et une structure Tant que ou Répéter jusqu’a lorsque ce nombre est inconnu.
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Des notions informatiques de base

Variable

Une variable est une zone mémoire qui contient une valeur que I'on peut utiliser et modifier au cours
de I’exécution d’un algorithme.

Exemple dans la cuisson des pdtes avec une variable t qui mesure le temps écoulé en minutes: au début la
zone mémoire t contient 0 puis au bout d’'une demi-heure elle contient 30. On peut alors dans I'algorithme
avoir des instructions qui testent la valeur de t.

Linstruction t = 0 consiste a affecter la valeur 0 a la variable t. Cest le début de I'algorithme des padtes,
on met donc la variable de durée a la valeur initiale 0, on dit qu’on initialise la variable t.

3. Machine

) Une machine est un outil physique, un systéme matériel qui
permet de traiter des informations. Exemples: un boulier chinois,
un ordinateur, un routeur réseau, un smartphone, un robot, ...

Les algorithmes sont bien adaptés a I’'exécution par des machines, étant faits pour étre exécutés sans
réfléchir, a partir du moment ot on les traduit dans un langage compréhensible par la machine.

Aleur origine, les algorithmes étaient exécutés a la main, puis est venu le temps des outils avec les
baguettes a calculer, les bouliers, ... ensuite des machines mécaniques, au début spécialisées

puis polyvalentes (machine a calculer de Pascal au 18¢ siecle). Ce fut ensuite le temps

des machines programmables telles que 'orgue de Barbarie ou le métier
a tisser de Jacquard et enfin des ordinateurs aujourd’hui.

Un ordinateur est une machine universelle de traitement de I'information qui fonctionne par la lecture
et ’'exécution d’'un ensemble d’instructions, des programmes informatiques, que l'ordinateur traduit en
opérations logiques et arithmétiques.

Un réseau informatique est une machine étendue, constituée de deux a plusieurs millions d’ordinateurs
interconnectés.

Un robot est une machine interagissant physiquement avec son environnement, a I’'aide de capteurs pour
percevoir et d’actionneurs pour agir, selon un programme informatique qui définit son comportement. A la
différence d’un automate, un robot agit en fonction de ce qu’il percoit dans son environnement.

4. Langage

Un langage informatique est un langage, compréhensible a la fois
par ’homme et par la machine, qui permet d’exprimer un algorithme
sous forme de programme informatique pour le faire exécuter

par une machine, le plus souvent un ordinateur.

ErEee
A5 g B85 P82
g ﬂﬂngg

B 2haEkE
LR

Plusieurs programmes informatiques peuvent correspondre au méme algorithme. Il existe des centaines
de langages de programmation, d’une grande diversité, textuels ou visuels, comme Scratch Jr, Scratch,
Python, C++, Javascript, ...
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Des notions informatiques de base

Exemple de programme Scratch Jr Exemple de programme Scratch

Exemple de programme Python

5. Données

#%egy o Eninformatique, des données sont des représentations numériques
% =¥.  d’informations, telles des images, des vidéos, des sons, des textes

2 3% oudes liens entre des données (texte associé a une vidéo, un livre
Dgsgﬁggi&“’ ! composé de textes, un catalogue d’images).

Pour qu’une information soit utilisable dans un programme informatique, il faut qu’elle soit représentée
sous forme symbolique, comme des trous dans un feuille cartonnée d’orgue de Barbarie pour faire de la
musique, des pixels pour une image, des chiffres, etc.

Compresser des données consiste a réduire la taille occupée par les données numériques en perdant
plus ou moins de I'information qu’elles portent selon si on les compresse beaucoup ou peu.

Chiffrer des données consiste a transformer des données en clair en des données incompréhensibles
par qui ne possede pas la clé de chiffrement qui a servi a les transformer.

6. Pensée informatique

La pensée informatique (ou pensée computationnelle) est 'ensemble des notions et des méthodes
utilisées explicitement en informatique pour représenter et résoudre des problemes, notamment la notion
d’algorithme qui y est centrale, mais aussi le traitement des données et les méthodes de résolution de
problémes.

Notions et méthodes de la pensée informatique:

- algorithmique: réfléchir aux taches a réaliser sous forme d’une série d’étapes et actions élémentaires
aaccomplir pour résoudre un probléme.

- abstraction, modélisation: appréhender un probléme a différents niveaux de détail.

- décomposition: décomposer un probléeme en sous-problémes simples.

- reformulation: reformuler un probléme pour mieux le comprendre et le résoudre.

- reconnaissance, identification: lier un nouveau probléme a d’autres problémes déja résolus.

- généralisation: explorer et répertorier des approches de résolution, la solution a un probléeme pouvant
servir a résoudre des problemes semblables.

- contrdle: définir des moyens de contrdle des erreurs dans la solution d’un probléme.
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7. Intelligence Artificielle

LIntelligence Artificielle (IA), est un domaine scientifique qui concerne des concepts, des technologies, des
algorithmes simulant ou ayant des points communs avec certaines des capacités d’intelligence des étres
vivants, permettant a des machines d’accomplir des taches et de résoudre des problémes normalement
réservés aux humains.

Bien qu’ils soient trés performants sur des tdches particuliéres, les algorithmes d’lA fonctionnent de
maniére tres différente du cerveau humain, et ne sont pas capables de s’adapter de maniére autonome
a des taches nouvelles (c’est a dire sans I'aide d’un-e ingénieur-e qui les reprogrammerait).

Apprentissage automatique (machine learning, en anglais): I'apprentissage automatique ou
apprentissage machine est un domaine scientifique qui développe et étudie des algorithmes capables
d’acquérir des connaissances ou des savoir-faire sans qu’il y ait besoin de programmer a la main tous les
détails de ces connaissances ou savoir-faire. Ces algorithmes sont nourris avec une grande quantité de
données pour améliorer leur fonctionnement.

Apprentissage profond (deep learning, en anglais): cette forme d’algorithmes d’apprentissage est en
partie inspirée par les mécanismes d’apprentissage du vivant, et met en ceuvre des modéles simplifiés
de neurones artificiels et de leur plasticité. Ces algorithmes sont par exemple utilisés pour qu’un logiciel
puisse apprendre a reconnaitre automatiquement des objets dans une image, des mots prononcés par
un humain, ou des obstacles prées d’un véhicule (avion ou voiture). Ils sont aussi utilisés pour prédire
I’évolution d’indicateurs économiques, les informations ou les objets qui sont susceptibles d’intéresser
des utilisateurs sur Internet, ou le risque financier de candidats a un prét bancaire ou a une assurance.

Attention aux biais!: les algorithmes d’apprentissage automatique font des prédictions a partir de
corrélations présentes dans les données d’apprentissage, mais qui dit corrélation ne dit pas forcément
causalité' ! Exemple: Il y a une corrélation entre la pointure et le niveau en mathématiques chez les
jeunes, mais la cause de 'augmentation de ce niveau est I’dge qui avance (et fait grandir la pointure).

Les données provenant d’un monde inégalitaire entraine des prédictions qui peuvent donc étre biaisées.
Il faut les utiliser avec discernement, surtout pour prendre des décisions qui concernent des personnes
ou des phénomenes culturels, au risque sinon d’amplifier les inégalités déja présentes dans la société.
Les femmes étant encore peu présentes dans le secteur informatique, une IA utilisant ces données
pourrait prédire stupidement que les femmes y sont globalement moins compétentes que les hommes.

Limportance croissante du Big Data: ce sont des masses énormes de données utilisées pour des traitement
statistiques et dans le développement de nouvelles formes d’intelligence artificielle. Des chercheur-e-s ont,
par exemple, fait analyser des milliers d’images de chat a un programme qui s’est alors construit, seul, le
concept de chat (remarque: il suffit a un humain de voir un ou deux chats pour reconnaitre n’importe quel
chat). La traduction automatique s’inscrit également dans ce champ: I'algorithme de traduction de Google,
par exemple, apprend au fur et a mesure qu’il réalise des traductions.

science informatique computer science

intelligence artificielle artificial intelligence

10n parle de causalité quand un événement en implique un autre alors qu'on parle de corrélation quand deux événements varient
simultanément.
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L'apprentissage automatique se décline principalement sous trois formes différentes d’apprentissage:

- L'apprentissage supervisé: on fournit a I'algorithme des exemples étiquetés, ainsi il pourra essayer de
reconnaitre quelque chose de connu quand on lui présentera une donnée nouvelle.

- Uapprentissage non supervisé: on fournit des données en vrac a I’algorithme et on le laisse organiser
les données selon des critéres et mémoriser les groupes ainsi créés. Une nouvelle donnée pourra ensuite
étre détectée comme appartenant a un de ces groupes.

- L'apprentissage par renforcement: on utilise un systéme de récompenses (positives ou négatives) pour
aider I’'algorithme a s’améliorer. La méthode essai-erreur est utilisée par I'algorithme pour apprendre
quelque chose de nouveau. Par exemple, pour apprendre a marcher, c’est un apprentissage de ce type,
une succession d’erreurs et de réussites, jusqu’a savoir marcher. Quand on tombe, on est récompensé
négativement, quand on marche sans tomber, on est récompensé positivement. Cette approche fait
également penser au chaud ou froid qu’on indique pour faire deviner ou se trouve quelque chose.

Un exemple d’apprentissage non supervisé:

aquatiques mammiféres

-, -,

g}:é“e"s autres
. .

terrestres instectes

A partir des données présentes sur le premier dessin, I'algorithme a fait deux regroupements différents.

Un exemple, tres simplifié, de réseau de neurones pour apprendre a reconnaitre un chat:

détection de détails détection des formes
de I'image

détection des parties
du visage

@ détection d’un chat
l *

On utilise un réseau de neurones artificiels pour identifier des formes de plus en plus précises a chaque
étape, et qui permet de reconnaitre a la fin que c’est un chat.
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Comment utiliser ce manuel?

Au tout début du manuel, une section Pourquoi éduquer au numérique? permet a I'enseignant-e
d’appréhender les enjeux de I’éducation numérique, et ainsi de disposer d’éléments pour échanger avec
ses éléves et leurs familles.

Clés de lecture pour I’éducation numérique présente une approche conceptuelle globale.

Puis Des notions informatiques de base fournissent a I’'enseignant-e un rappel des concepts essentiels a la
compréhension de la science informatique et aux enjeux qu’elle sous-tend. Ces notions de base, étudiées
lors des formations des enseignant-e-s, peuvent étre complétées par des notions plus avancées pour les
enseignant-es qui le souhaitent; voir pour cela les documents complémentaires téléchargeables et le
dispositif d’accompagnement a distance de la formation des enseignant-e-s.

Les scénarios et activités constituent le cceur du manuel et fournissent le matériau utilisable en classe.
Un scénario est une suite de séances enchainées scénarisées ot la démarche est explicite et détaillée
et oll I'enseignant-e est complétement guidé-e. Un scénario est découpé en séances. Une activité est un
ensemble de propositions clés en main autour de compétences ciblées, avec des conseils et solutions
pour I’'enseignant-e qui n’est cependant pas aussi guidé-e que dans un scénario.

La double-page suivante illustre cette différence sur deux exemples.

Il ne s’agit pas pour I’enseignant-e de traiter en classe tous les scénarios et toutes les activités, leur
nombre est bien trop grand. La richesse des contenus proposés ici est destinée a fournir des matériaux
pertinents, préts a 'usage, composant une base solide de travail, ainsi qu’une diversité de contextes et
d’outils afin que I'enseignant-e puisse s’approprier ce qui convient le mieux au contexte de sa classe, a son
approche personnelle et au matériel disponible dans son établissement.

Cet ouvrage propose d’une part des activités débranchées (ne nécessitant pas d’ordinateur) pour initier
aux concepts de base de la science informatique (algorithme, langage, données,...), ainsi qu’a I’élaboration
d’une culture numérique commune (éducation aux médias, communication, création et collaboration), et
des activités branchées d’autre part pour découvrir les fondements de la programmation des machines,
ordinateurs et robots, et penser les aspects sociaux du numérique par la pratique.

Ala suite des activités du manuel, une petite histoire de I'informatique et de I’évolution sociale du
numérique est mise a disposition de I’enseignant-e afin d’enrichir ses propres connaissances et également
faire partager a ses éléves certains points remarquables de cette épopée scientifique et humaine.

Suivent deux petits livrets techniques portant sur du matériel robotique, et en fin de livre un lexique des
termes informatiques et sociologiques vient clarifier des définitions, permettant ainsi a I'enseignant-e de
comprendre et d’utiliser un vocabulaire adéquat.
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Organisation du guide
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Médias, usages et société
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Scénario 1« Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée « 17 - 2¢

1re. 2e
Algorithmique débranchée

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- comprendre et utiliser les algorithmes'
- exécuter/créer un algorithme simple
« savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant
de résoudre un probléme et d’effectuer une tache

oS5

Intentions pédagogiques: ce scénario contribue a enseigner les concepts des sciences du numérique
(concept de machine, d’algorithme). Les éléves découvrent comment une machine peut étre
programmeée sans jamais utiliser un robot et comprennent de quelle maniére on peut les déplacer.

3 Description de l'activité de base: les éléves s’initient a la découverte de la maniére dont ’humain
donne des ordres a une machine particuliére: le robot. Ills-elles prolongent cette premiere expérience
en programmant les déplacements d’un lutin sur un quadrillage et en enrichissant progressivement
leurs programmes.

Séances * Résumé * Matériel
1: Le robot idiot ¢ les éleves doivent programmer un robot : « pas de matériel particulier. Cette activité peut se faire en
Durée: 35 minutes : qu’incarne P’enseignant-e (principe du jeu : sallede classe, salle de gymnastique ou de rythmique
: derdle). :
2: Programmer les éléves doivent trouver comment déplacer - quadrillage au sol (peint dans une salle de I’école)
le déplacement : un lutin sur un quadrillage : ousurunebache
d’un lutin : ¢ . cartes-instructions a imprimer et a découper («Fiche 1»)

Durée: 35 minutes

3: Programmer de ¢ les éléves doivent trouver comment déplacer : - quadrillage au sol (peint dans une salle de I’école)
maniére séquentielle : unlutin sur un quadrillage (évaluation : ousurunebache
Durée: 40 minutes : formative) : « feuilles de parcours aimprimer («Fiche 2» et «Fiche 3»)

: . cartes-instructions a imprimer et a découper («Fiche 1»)

! Le mot algorithme, qui peut paraitre complexe, est tout a fait utilisable avec les éleéves, mais dans ce scénario
le mot programme, également correct (puisqu’on programme un robot, puis un lutin) est le plus souvent utilisé.
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Séance
Le robotidiot

£33 Résumé: les éléves doivent programmer un robot qu’incarne I'enseignant-e (principe d’un jeu de réle)

0 Matériel: pas de matériel particulier, cette activité peut se faire en salle de classe,
salle de gymnastique ou de rythmique.

Temps 1.1: Le jeu du robot sans quadrillage

Modalités de travail: en grand groupe

Durée: 15 minutes

Pour commencer cette séquence débranchée, I'enseignant-e va demander de I’aide aux éléves pour le
guider, car il-elle ne sait plus comment aller du tableau a son bureau (par exemple).

Un début de séance possible peut consister a dire aux éléves: Je vais jouer le réle d’un robot.
Attention je deviens un robot et je vais commencer en étant dans la position éteint.

A ce moment précis, 'enseignant-e baisse la téte, ferme les yeux et reste les bras ballants. Le démarrage
consiste alors pour les éléves a trouver un ordre (une instruction) qui permettra au robot de s’allumer
avant de lui donner les premiéres instructions. Cela peut étre un ordre oral: Allume-toi, un ordre par le
toucher (le bras, la téte...).

On pourra proposer a un éléve de jouer le réle du robot par la suite en lui expliquant ce qu’il-elle va devoir
faire. Cela permet a I’enseignant-e de garder la maitrise du groupe.

Si cela est possible, un travail en demi-groupe facilitera les échanges langagiers entre I’enseignant-e et les
éléves. Si rien ne se passe, par exemple parce que les éléves ne sont pas assez autonomes pour imaginer
cet ordre initial, dire aux éleves Je ne suis pas allumé puis si rien ne vient: Dites-moi de m’allumer.

Les éleves vont proposer des ordres (va tout droit, va vers la porte, etc) pour guider I'enseignant-e, qui
s’appliquera a obéir scrupuleusement et au pied de la lettre a toutes les indications qu’on lui fournit.

Cette activité plait beaucoup aux éléves quand I'enseignant-e fait semblant de se cogner contre le
mur lorsqu’un éléeve donne comme instruction d’avancer en oubliant de préciser de combien de pas
par exemple.

<DE>CODAGE - Education numérique - Version transitoire 2021-2022 - CC BY NC SA 4.0 - DFJC-DGEO 2021




Scénario 1+ Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée « 17 - 2¢

Temps 1.2: Mise en commun a l’oral

Modalités de travail en grand groupe ou en demi-groupe

Durée: 10 minutes

Au bout d’une dizaine de minutes, I’enseignant-e prend en charge la synthése a I'oral de ce que les éléves
ont vécu.

Lenseignant-e fait la synthése des différents ordres donnés par les éleves

- les ordres liés au déplacement (comme avance; tourne; recule...)
- les ordres liés a la précision du déplacement (avance de deux cases; tourne a gauche; tourne a droite...)

En particulier, en complément des points déja repérés, I’enseignant-e fait le point sur les instructions de
déplacement utilisées, leur clarté qui permet au robot d’agir de telle ou telle maniére. Les éleves vont
reprendre certaines instructions qui ont démontré leur efficacité pendant les exercices précédents.
IIs-elles en inventent peu de nouvelles. Ces déplacements sont souvent va vers la fenétre, va vers la porte,
va vers le tableau, etc. Ces instructions font appel a des référentiels absolus, identifiables par tous.
Amener les éléves a comprendre que:

- il ne faut pas parler tous en méme temps pour que le robot ait le temps d’obéir aux indications
dans I'ordre. Ce séquencement est la base de la programmation dite séquentielle.

- il faut découper I'action complexe en actions plus simples (le degré de détail exigé est laissé
a l'initiative de I'enseignant-e).

- les indications doivent étre explicites (libre a ’'enseignant-e de jauger le degré d’implicite
tolérable pour I'exercice). Lenseignant-e introduit ici le terme instruction.

Temps 1.3: Les éléves jouent le role du robot

Modalités de travail en grand groupe ou en demi-groupe

Durée: 10 minutes

Pour renforcer ces notions, I’enseignant-e propose aux éléves de jouer, a leur tour, au jeu du robot.
Selon les conditions, il est possible d’utiliser la salle de rythmique ou la salle de classe en petits groupes.
Lenseignant-e précise le réle de chacun-e: I’éléve qui joue le robot et le programmeur qui donne les ordres.

A tour de rdle, les éléves se relaient pour jouer le robot, et leurs camarades définissent une mission:
par exemple partir de la porte d’entrée pour aller chercher un livre sur I’étagere au fond de la classe.
Les éleves programmeurs vont donner, une par une, les instructions nécessaires au robot.

Lenseignant-e souligne ici qu’il faut un langage commun, que le robot et les programmeurs comprennent.
C’est ce qu’on appelle un langage de programmation.
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Séance 2
Programmer le déplacement d’un lutin

@ Résumé: les éléves doivent trouver comment déplacer un lutin sur un quadrillage.

0 Matériel:
- quadrillage au sol (peint dans une salle de I’école) ou sur une bache
. cartes-instructions a imprimer et a découper («Fiche 1», Les cartes-instructions
pour programmer le lutin)

Temps 2.1: Déplacement d’un lutin

Modalités de travail en grand groupe ou en demi-groupe

Durée: 15 minutes

Au tableau ou au sol, I'enseignant-e a préparé un quadrillage de 3 lignes et 4 colonnes. Dans une des
cases, la silhouette ou la photo d’un lutin est punaisée (ou aimantée) et dans une autre case, une cible (par
exemple, une maison ou une fleur).

Variantes:

La contextualisation de cet exercice, et de ceux des séances suivantes, variera évidemment d’une classe a
Pautre. Le lutin peut étre la peluche fétiche de la classe, la mascotte de I’école, le héros d’un livre ou d’'une
comptine.

Nous utilisons ici le vocable lutin par simple souci de cohérence avec les logiciels de programmation
visuelle Scratch et Scratch Jr qui seront détaillés dans des séquences ultérieures. Dans le méme ordre
d’idée, la cible doit ostensiblement attirer le /utin: un pirate convoitera des piéces d’or, un enfant
voudra une sucette, etc.

1

arrivée

Lenseignant-e demande aux éléves de guider, case par case, le lutin vers sa cible. Celui-ci ne peut

pas se déplacer en diagonale. Les éléves doivent inventer le langage. lls-elles se heurtent a des difficultés
de latéralisation, a des difficultés de représentation spatiale. Que signifie haut ou bas pour le lutin,
quand il est posé sur une table ou au tableau?

Avant que les éleves ne se découragent de cette difficulté, I’enseignant-e ajoute au lointain, le lutin repére
des paysages colorés. Il-elle dessine alors quatre symboles colorés bien distincts pour concrétiser les
quatre directions absolues: un désert jaune (qu’ici nous placerons par exemple au sud), une forét verte

(a l’est), une chaine de montagnes roses (au nord), et une mer bleue (a I'ouest).
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Scénario 1« Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée « 17 - 2¢

Les motifs choisis pour les directions absolues (océan, montagne,
forét et désert) doivent étre illustratifs et permanents. Quel que
soit le mouvement du lutin, il faut a tout prix que ces directions
soient lointaines (en dehors de la carte comme des points
inaccessibles) et qu’elles ne changent jamais (si nous avions
choisi la Gare comme direction, I'instruction changerait de
signification et donc d’absolu dés que la gare serait atteinte, ce
qui est rédhibitoire dans un langage de programmation).

L arrivée

AN

Grdce a ces indicateurs, les éléves peuvent désormais donner des instructions explicites et comprises
par tous. Avance d’une case vers la forét verte, Avance d’une case vers la montagne rose, etc.
Nous nous trouvons ici dans une logique de déplacement allocentrée.

Note pédagogique:

Langage allocentré: directions absolues
(va vers la fenétre, la porte...)

Langage autocentré: directions relatives
(tourne vers la droite, avance, tourne vers la gauche, recule...).

Les éléves n’ont pas besoin de connaitre ces termes.
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Temps 2.2: Déplacement d’un lutin avec les cartes instructions

Modalités de travail en grand groupe puis en individuel

€7) Durée: 10 minutes

Lenseignant-e utilise alors les cartes-instructions de la «Fiche 1» pour écrire le programme au tableau.
Il'y a une infinité de programmes possibles pour résoudre ce probléme, mais parmi les plus simples,
les éléves proposeront certainement ceux-ci:

1:

DD
20000

La consigne de lecture de ces programmes est simple: on les lit de gauche a droite, et on applique les
instructions l'une aprés l'autre.

Lenseignant-e souligne qu’il y a plusieurs programmes possibles, et non une solution unique chaque éléve
peut avoir sa propre solution!

Complément:

Ces instructions et ces indicateurs directionnels pourront &tre imprimés et coloriés sur des supports plus
grands pour que les éléves puissent utiliser ce langage de programmation pour revivre le jeu du robot
dans la cour, sous le préau, en salle de gymnastique ou de rythmique, et s’approprier progressivement les
instructions et la programmation des déplacements.
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Temps 2.3: La synthése avec I'enseignant-e

Modalités de travail en grand groupe ou en demi-groupe

Durée: 10 minutes

Conclusion
La classe synthétise collectivement ce qui a été appris au cours de cette séance

- en combinant (suivant) des taches simples, on peut réaliser une tache complexe.
- un programme est écrit dans un langage que le lutin et I’éléve peuvent comprendre.

Lenseignant-e pourra réaliser une affiche en reprenant les points de la synthése et en insérant un
exemple de programme et de déplacement du lutin.
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Séance 3
Programmer en séquentiel

Résumé: les éléves doivent trouver comment déplacer un lutin sur un quadrillage.

Matériel:

- quadrillage au sol (peint dans une salle de I’école) ou sur une bache

- feuilles de parcours a imprimer («Fiche 2», «Fiche 3» et «Fiche 4»)

. cartes-instructions a imprimer et a découper («Fiche 1», Les cartes-instructions
pour programmer le lutin)

AR CY

Cette séance d’évaluation formative permet de vérifier la bonne compréhension des notions vues
précédemment. Elle peut se faire en classe entiére a I'oral, ou individuellement.

Il est souhaitable de réaliser cette évaluation sur un quadrillage au sol plutét que sur une «Fiche 4».

Dans ce dernier cas, prévoir autant d’exemplaires de la Fiches 2 ou 3 que d’éléves, ainsi qu’une «Fiche 4»
par binéme.

En 1-2¢, on peut prévoir des jetons pour matérialiser le lutin sur la grille et un jeton de lecture pour

indiquer Iinstruction en cours d’application. A cet age, les éleves risquent en effet de rencontrer des

difficultés pour suivre avec leurs doigts a la fois le déplacement du lutin et la lecture des instructions
du programme.

Temps 3.1: Exécuter un programme

Modalités de travail en classe entiére, en bindme ou en individuel

Durée: 20 minutes

Lenseignant-e fait ré-émerger les notions vues précédemment: un programme est une
succession d’instructions données au lutin dans un langage précis. Il-elle propose de s’entrainer sur de
nouveaux programmes et de nouveaux parcours.

Il faut absolument privilégier I'activité de manipulation concréte du lutin par les éléves sur un quadrillage
au sol. Cela permet d’éviter de prime abord l'utilisation de jeton pour matérialiser le lutin. Le jeton ne sera
alors utilisé que pour suivre le programme, ce qui évite la confusion d’utiliser un méme objet pour deux
tdches différentes.

Dans un deuxieme temps, on peut se servir d’une fiche contenant un parcours quadrillé et trois
programmes, il s’agit d’exécuter pas a pas chacun des programmes proposés pour trouver sur quelle case
se retrouve, finalement, le lutin (peut étre représenté par une carte-image, une mascotte ou un éléve qui
joue ceréle...).

On place le lutin sur le coin du quadrillage, puisqu’il redémarre de la case ou le précédent programme
’emméne. Pour scénariser I’exercice, 'enseignant-e peut dire que le lutin va d’abord cueillir un
champignon (parcours vert), puis puiser de I’eau (parcours bleu) avant d’aller a sa maison (parcours rose).

Pour s’assurer que tous les éléves repartent bien du méme point a chaque étape, on organisera une
activité sur un grand quadrillage au sol plastifié en utilisant des programmes simples. Les éléves peuvent
dessiner les ronds de couleur a |a fin de chaque parcours (de chaque programme).
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parcours vert (depuis le coin du départ)

. ®
. DD

parcours bleu (depuis le point vert)

D @ € & 75

parcours rose (depuis le point bleu)

pEN

Solution:

@ parcours vert (depuis le coin du départ)
LY

parcours bleu (depuis le point vert)

e 000

parcours rose (depuis le point bleu)
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Il est intéressant de questionner les éléves sur la pluralité des chemins pour atteindre une case donnée,
afin qu’ils-elles se rendent compte qu’il y a de nombreuses possibilités, mais qu’elles ne sont pas toutes
égales en terme de complexité, de distances parcourues et de temps passé.

On peut poser la question suivante: Existe-t-il un autre chemin qui permette au lutin de se rendre au
champignon, a la fontaine et a la maison? Cela peut donner de nouveaux programmes possibles (qui
seront peut étre plus longs mais qui seront corrects):

Un autre programme pour se rendre au champignon peut étre le suivant:

Un autre programme pour se rendre a la fontaine:

P00

Un autre programme pour se rendre a la fontaine:
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En 2¢, on exploite des parcours plus longs, plus complexes («Fiche 2»). Le parcours rose est difficile (faire
attention au fait que les éléves ne veulent pas revenir en arriére et prennent une diagonale ou sautent
la case). Le parcours impose de revenir sur ses pas, ce qui n’est pas simple pour certains éléves (pourquoi
revenir en arriere?).

Si besoin, le proposer comme exercice facultatif.

@ parcours vert (depuis le coin du départ)

parcours bleu (depuis le point vert)

22 .......... .......... .......... .......... .......... m @@@

parcours rose (depuis le point bleu)

pEN

Solution:

@ parcours vert (depuis le coin du départ)

.......... .......... .......... o - o b et
— —_— — a ' ........ — - @ @
) 0 €
: : : : i [5S i )
SR TS SO POt SO O : parcours rose (depuis le point bleu)
) :
..... S R m
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Temps 3.2: Exécuter un programme

Modalités de travail en classe entiére, en groupes ou en individuel selon le niveau

€7) Durée: 20 minutes

En 1%, il est conseillé de le faire en classe entiére avec I’enseignhant-e.
En 2¢, ca peut étre soit une activité de groupe soit une activité individuelle.

220200

Si possible, I'enseignant-e commence par un travail avec un quadrillage au sol et des cartes instructions a
manipuler.

Le passage par une activité ou le corps de I’éleve est mis en jeu permettra une plus grande appropriation
des concepts plus abstraits qui sont ensuite travaillés sur une fiche.

Lenseignant-e distribue la «Fiche 4», qui propose de programmer le lutin pour 'amener a destination en
évitant un obstacle (I’étang). Tout comme a la séance précédente, il y a plusieurs programmes possibles.

En cas de difficulté, I'enseignant-e propose de nouveaux exercices semblables, avant de poursuivre.

Pour écrire un programme, I’enseignant-e peut proposer aux éléves un modeéle avec un carré comme point
de départ et une fleche pour indiquer dans quel sens les éléves doivent écrire les instructions.
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Les cartes-instructions pour programmer le lutin




Fiche 2 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 17 - 2¢

Un parcours découpé en plusieurs chemins (1)

parcours vert (depuis le coin du départ)

parcours bleu (depuis le champignon)

=)o

parcours rose (depuis la fontaine)

Consigne
Lenseignant-e donne la consigne au fur et a mesure afin de ne pas surcharger cognitivement I’éléve.

. Le lutin suit le parcours pour trouver un champignon: place un champignon vert dans la case ou il s'arréte.
. Le lutin part du champignon vers une fontaine avec de I'eau: place une fontaine bleue dans la case

ou il s'arréte.
. Le lutin part de la fontaine bleue vers la maison rose: place une maison rose dans la case ot il s'arréte.




Fiche 3 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 17 - 2¢

Un programme découpé en sous-programmes (2°)

parcours vert (depuis le coin du départ)

20000

parcours rose (depuis le point bleu)

Consigne
Lenseignant-e donne la consigne au fur et a mesure afin de ne pas surcharger cognitivement I’éléve.

. Lelutin suit le parcours pour trouver un champignon: place un champignon vert dans la case ot il s'arréte.
. Le lutin part du champignon vers une fontaine avec de I’eau: place une fontaine bleue dans la case

ou il s'arréte.
. Lelutin part de la fontaine bleue vers la maison rose: place une maison rose dans la case ou il s'arréte.




Fiche 4 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 17 - 2¢

Un parcours plus complexe

Consigne
Construis un programme permettant au lutin de rejoindre sa maison.

Attention, il ne peut pas aller dans I’eau!
Programme: ... . ... .

Consigne
Construis un programme permettant au lutin de rejoindre sa maison.

Attention, il ne peut pas aller dans I’eau!

Programme: ... . ..o .




Scénario 1« Algorithmes et programmation « Algorithmique débranchée - 3¢-4¢

3e. 4e
Algorithmique débranchée

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes’
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:

- comprendre et utiliser les algorithmes

- exécuter/créer un algorithme simple

- exécuter/créer un algorithme avec une boucle a une instruction

- exécuter/créer un algorithme avec une condition

- savoir qu'un algorithme:
- est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme, d’effectuer une tache
- peut contenir des instructions, des tests, des boucles
- peut ne pas donner une solution parfaite

. savoir que:
- une condition est une expression qui est soit vraie, soit fausse
- une boucle permet de répéter plusieurs fois les mémes instructions
- certaines boucles, dites infinies, ne s'arrétent jamais

(I'o}

Intentions pédagogiques: Ce scénario contribue a enseigner les concepts des sciences du numérique
(concept de machine, d’algorithme). Les éléves découvrent comment une machine peut étre
programmeée sans jamais utiliser un robot et comprennent de quelle maniére on peut les déplacer.

@ Description de I'activité de base: Les éléves programment des déplacements en enrichissant
progressivement leur langage de programmation avec des instructions conditionnelles et des boucles.

Dans le PER (Plan d’études romand), en mathématiques, on trouve dans Explorer ’'espace (Repérage dans
le plan et dans I'espace) I'attente fondamentale suivante: I’éléve situe des objets par rapport a lui et par
rapport a d'autres objets (devant, derriére, sur, sous, a c6té de, entre, a l'intérieur de, a I'extérieur de) et
I’éléve détermine sa position ou de celle d'un objet (devant, derriére, a coté, sur, sous, entre, a l'intérieur, a
I'extérieur, a gauche, a droite,...) selon différents points de repéres en 3¢ et 4°.

Lenseignant-e souligne ici qu’il faut un langage commun, que le robot et les programmeurs comprennent.
C’est ce qu’on appelle un langage de programmation.

Séances * Résumé * Matériel

1: Se déplacer avec : Les éléves jouent au jeu du robot sur un : +1quadrillage (bache quadrillée avec scotch ou peinture,
quadrillage . quadrillage (le robot estincarné toutatour . sol quadrillé avec de la craie, cerceaux)

Durée: 40 minutes . parl’enseignant-e et les éleves). :

2:Apprendre a Les éleves programment le déplacement « Fiche 1, Des cartes des chalets

programmer avecdes : d’un lutin surun quadrillage en ajoutantdes : «Fiche 2, Des instructions pour entrer

tests conditionnels  : instructions conditionnelles. .« Fiche 3, Du lutin des cartes conditionnelles

Durée: 45 minutes : i «Fiche 4, Les cartes-instructions pour programmer le lutin

.« «Fiche 5», Parcours a imprimer pour la séance

3: Comprendre ce Les éléves programment le déplacement du « Fiche 1, Des cartes des chalets
qu’est une boucle ¢ lutin en utilisant moins d’instructions (notion : «Fiche 2, Des instructions pour entrer
Durée: 45 minutes ¢ deboucle). : «Fiche 3, Du lutin des cartes conditionnelles

: - Fiche 4, Les cartes-instructions pour programmer le lutin
. < «Fiche 6», Parcours a imprimer pour la séance

' Le mot algorithme, qui peut paraitre complexe, est tout a fait utilisable avec les éléves, mais dans ce scénario
le mot programme, également correct (puisqu’on programme un robot, puis un lutin) est le plus souvent utilisé.
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Séance
Se déplacer avec quadrillage

@ Résumé: les éléves jouent au jeu du robot sur un quadrillage (le robot est incarné tout a tour
par 'enseignant-e et les éléves).

J Matériel: quadrillage (bache quadrillée avec scotch ou peinture, sol quadrillé
avec de la craie, cerceaux).

Le jeu peut étre mené dans la classe, dans la cour de récréation ou dans un espace de I’école avec un
quadrillage au sol. S’il n’y a aucune possibilité de disposer un quadrillage, il est quand méme possible
de mener la séance, en parlant de pas et non de cases.

Comment faire pour qu’un robot (sur le quadrillage) puisse se rendre sur une case donnée et prendre
le cube placé la? Lenseignant-e joue le réle du robot. Les instructions orales ne fonctionnent pas.
Lenseignant-e reste statique et attend pour réagir que les éléves lui donnent une instruction visuelle,
tactile ou sonore.

Faire jouer le rdle du robot a plusieurs éléves en variant a chaque fois les capacités du robot:

- Il est aveugle ou non voyant. Le robot peut en revanche suivre des instructions orales ou par le toucher.

- Il ne parle pas notre langue. Le robot peut suivre des instructions sous la forme de gestes.

- |l est sourd ou malentendant. Le robot peut suivre des instructions par le visuel ou le toucher.

- Il est aveugle (non voyant) et sourd (ou malentendant). Le robot peut suivre une instruction uniquement
par le toucher (toucher léger, ne doit pas le faire bouger).

Les éléves adaptent les réponses possibles a chaque modalité. On pourra alors conclure qu’un robot ne
suit les instructions que s’il comprend ce qu’elles veulent dire.

Pour permettre aux éléves d’utiliser différents langages, ’enseignant-e peut proposer progressivement
différents éléments:

- couleurs ou éléments du mobilier (je vais vers la fenétre, je vais vers le bleu)

- points cardinaux

- se déplacer comme le Blue-Bot

Note pédagogique:
- langage allocentré: directions absolues
(va vers la fenétre, la porte...).
- langage autocentré: directions relatives
(tourne vers la droite, avance, tourne vers la gauche, recule...).

Méme si les éléves n’ont pas besoin de connaitre ces termes, en 3¢
et 4¢, il est intéressant de voir la logique allocentrée (ou absolue)
puis la logique autocentrée (ou relative). Cette derniére s’avere
plus compliquée que la logique allocentrée, mais représente une
étape indispensable vers la programmation de déplacements

des robots, qui utilise cette logique la plupart du temps.
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Temps 1.2: Avec des repéres de couleur

Modalités de travail: en grand groupe

Durée: 20 minutes

Dans un deuxiéme temps, ’'enseignant-e va mettre des bracelets de couleur aux poignets de I’éleve.

Par exemple, on choisira la couleur verte pour le poignet droit et la couleur rouge pour le poignet gauche.
Cela permettra aux éléves de se repérer en fonction des couleurs et de se diriger en fonction d’indication
de couleur et non de droite ou de gauche pour les éléves encore peu ou pas latéralisés.

On peut également donner des fleches que I'on place au sol devant I’éleve. Il-elle se déplace ainsi en
fonction de sa position, sans se référer a des repéres extérieurs.

Collectivement, I'enseignant-e débat du vocabulaire avec la classe et formalise les choix effectués.

Allocentré:

- vers la porte = avance d’une case vers la porte

- vers la fenétre = recule d’une case vers la fenétre

- vers le tableau = va a droite d’une case vers le tableau
- vers I'étagére = va a gauche d’une case vers I'étagére
ou

- haut = avance d’une case vers le haut

- bas = recule d’'une case vers le bas

- droite = va a droite d’une case vers la droite

- gauche = va a gauche d’une case vers la gauche

Autocentré en 3°-4¢:

- avancer = avance d’une case devant soi

- reculer = recule d’une case derriére soi

- droite = glisse' a droite d’une case

- gauche = glisse' a gauche d’une case

- pivote droite = pivote sur place d’'un quart de tour vers la droite

- pivote gauche = pivote sur place d’'un quart de tour vers la gauche

Tglisse: il s’agit d’'une simple translation, d’'un pas de c6té, sans pivotement
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Séance 2
Apprendre a programmer avec
des tests conditionnels

{3} Résumé: les éléves programment le déplacement d’un lutin sur un quadrillage en ajoutant
des instructions conditionnelles.

0 Matériel:
- Fiche 1, Des cartes des chalets
- Fiche 2, Des instructions pour entrer
« Fiche 3, Du lutin des cartes conditionnelles
- Fiche 4, Les cartes-instructions pour programmer le lutin
« «Fiche 5», Parcours a imprimer pour la séance

Préparation

Lenseignant-e place des chalets ouverts (porte verte ouverte), fermés (porte rouge fermée) ou
indéterminés (noir et blanc, on se sait pas s’ils sont ouverts ou fermés). Pour cela, les cartes chalets
possedent au recto un chalet noir et blanc et au verso soit un chalet ouvert soit un chalet fermé.

fn

indéterminé porte ouverte porte fermée

Temps 2.1: Situation déclenchante

Modalités de travail: en grand groupe

€7) Durée: 15 minutes

Autour d’un quadrillage, nous disposons de quatre symboles colorés bien distincts pour concrétiser les
quatre directions absolues: un désert orange (qu’ici nous placerons par exemple au sud), une forét verte
(a I’est), une chaine de montagnes rose (au nord), et une mer bleue (a I'ouest).

Les motifs choisis pour les directions absolues (océan, montagne,
forét et désert) doivent étre illustratifs et permanents. Quel que
soit le mouvement du lutin, il faut a tout prix que ces directions
soient lointaines (en dehors de la carte comme des points
inaccessibles) et qu'elles ne changent jamais (si nous avions

choisi la Gare comme direction, 'instruction changerait de
signification et donc d'absolu deés que la gare serait atteinte, ce
qui est rédhibitoire dans un langage de programmation). En 5¢, on
pourra introduire les points cardinaux, mais en attendant, il faut
choisir des horizons caricaturaux, mais intuitifs.
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Nous ajoutons sur le parcours des chalets ouverts ou fermés (Fiche 7).

Par exemple:

:arrivée

Lenseignant-e présente les cartes-chalets, avec la régle du jeu: si le lutin essaie d’entrer dans un chalet
ouvert, il peut y trouver de quoi boire et manger et peut continuer le jeu, si le lutin essaie d’entrer dans un
chalet fermé, ce qui est interdit, il doit retourner au début du parcours.

Il-elle pose ensuite une simple question: Avec le langage de programmation déja utilisé auparavant, le
lutin sait-il entrer dans un chalet? Non, il ne sait que se déplacer.

On peut demander aux éléves comment on pourrait faire pour programmer le lutin avec ce nouveau
paramétre. En fonction des propositions des éléves, ’'enseignant-e note les idées intéressantes au
tableau, discute de la pertinence des différentes idées et introduit ensuite un nouveau mot de vocabulaire
au langage de programmation: entrer dans le chalet (Fiche 2). e N

Afin de bien insister sur le fait que cette carte est indispensable pour
entrer dans le chalet (si I'on n’a pas cette carte-instruction, alors on

n’entre pas), I'enseignant-e propose de résoudre ce premier parcours
collectivement, pour permettre au lutin d’arriver a la fin du parcours.

- J

Cette carte signifie: Entrer dans le chalet.
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Scénario 1« Algorithmes et programmation « Algorithmique débranchée - 3¢-4¢

L'enseignant-e fournit deux programmes différents qui contiennent volontairement des erreurs:

programme 1(vers le bas):

2100010

programme 2 (vers la droite):

0100010

- I'éleve arrive au premier chalet ouvert; il essaie d'y entrer.

- il arrive au premier chalet fermé; sans essayer d'y entrer.

- il arrive au deuxieme chalet ouvert; il oublie d'y entrer.

- il arrive au deuxieme chalet fermé; il se trompe et essaie d'y entrer.

Avec cette démonstration, les éléves retiennent qu’étre sur la méme case qu’un chalet ne signifie
aucunement y entrer.

En collectif, les éléves proposent une correction pour débugger le probléme en fonction des deux
parcours possibles:

2100100
10010
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Scénario 1« Algorithmes et programmation « Algorithmique débranchée - 3¢-4¢

Temps 2.2: Expérimentation, passer dans tous les chalets ouverts
en évitant les chalets fermés

Modalités de travail: collectif

€) Durée: 10 minutes

Ala suite du Temps 2.1, enseignant-e propose un nouveau parcours, avec pour consigne de passer
obligatoirement par tous les chalets ouverts. Par exemple:

G35

e L arrivée

pEN

Avec la méme consigne, la classe aboutit avec cet exemple a un programme comme celui-ci (il existe

évidemment de nombreux programmes possibles):
20100010C
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Scénario 1« Algorithmes et programmation « Algorithmique débranchée - 3¢-4¢

Temps 2.3: Expérimentation, passer dans tous les chalets ouverts
dans un parcours anonyme (4°)

Modalités de travail: collectif

€7) Durée: 10 minutes

Cette fois-ci, I'enseignant-e présente un parcours identique, a une
nuance preés: les chalets sont indéterminés, on ne sait pas s’ils sont
ouverts ou fermés. Sous chaque carte-chalet indéterminée, il y a soit
un chalet ouvert, soit un chalet fermé.

Le lutin sait ot sont les chalets, mais il ne sait pas a I'avance s’ils
sont ouverts ou fermés. Comment faire?

. arrivée

AN

La discussion porte sur le fait que le lutin doit aller sur toutes les cases contenant un chalet dans le but
de récolter le plus de provisions possibles, mais qu’il doit vérifier si le chalet est ouvert ou fermé avant
de tenter d’y entrer. Dans un premier temps, la classe cherche a verbaliser I'instruction nécessaire.

Si le chalet est ouvert alors on entre.
Il faut choisir une facon de représenter le test et le branchement selon si la condition est remplie ou non.
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Lenseignant-e propose alors une nouvelle carte- 4 I
instruction (Fiche 3). Cette carte est un test; elle est
composée d’une condition (ici le chalet est-il ouvert?)
oui

e
En situation, lorsque le lutin pose la question, \_ 2
J H -
! enseignant-e retourne la carte-chalet Cette carte signifie: Si le chalet est ouvert alors on entre,

et d'uneinstruction (ici entrer dans le chalet)
a effectuer uniquement si la condition est vérifiée.

indéterminée et I’éléve peut découvrir si le sinon on passe directement a I'instruction suivante.
chalet est ouvert ou fermé.

J

La classe doit donc améliorer le précédent programme avec cette nouvelle instruction, pour aider
le lutin a visiter le maximum de chalets ouverts pour récupérer récolter le plus de provisions et arriver
alafin du parcours.

Par exemple:

L Y )

On remarque que I'instruction apparait bien 4 fois, pour chacun des chalets, car on ne sait pas a I’'avance si
les chalets sont ouverts ou fermés.

Conclusion
La classe synthétise collectivement ce qui a été appris au cours de cette séance:

- Dans un programme, des tests disent quelle instruction effectuer quand une condition est vérifiée.
- Test conditionnel: Si le chalet est ouvert alors on entre.
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Séance 3
Comprendre ce qu’est une boucle

@ Résumé: les éleéves programment le déplacement du lutin en utilisant moins d’instructions
(notion de boucle).
0 Matériel:
- Fiche 1, Des cartes des chalets
- Fiche 2, Des instructions pour entrer
« Fiche 3, Du lutin des cartes conditionnelles
- Fiche 4, Les cartes-instructions pour programmer le lutin
« «Fiche 6», Parcours a imprimer pour la séance

Lorsque les parcours deviennent longs ou complexes, les éléves prennent conscience de I'importance
de simplifier ’écriture d’un programme ils-elles découvrent les boucles qui permettent d’éviter les
répétitions.

Temps 3.1: Situation déclenchante

Modalités de travail: en grand groupe

€7) Durée: 15 minutes

Lenseignant-e présente un nouveau parcours, encore plus grand que les précédents (5 lignes
par 6 colonnes), sans chalets.

e L arrivée

AN
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Il-elle demande aux éléves d’écrire un programme permettant au lutin d’aller jusqu’a la case arrivée.

Parmi les propositions les plus simples des éléves, on trouvera

XYY Y EEL

Ou encore:

0000000 2¢

Il est intéressant de faire remarquer aux éléves qu’il y a de nombreux programmes qui fonctionnent et
permettent au lutin de rejoindre la case arrivée.

G2

De nombreuses cartes sont nécessaires pour ce programme, pourtant trés simple:

Lenseignant-e demande aux éléves comment on pourrait le raccourcir. En cas de besoin, il-elle leur fait
remarquer qu’il y a beaucoup de répétitions. Plutét que d’utiliser la méme carte plusieurs fois, n’est-il
pas possible d’indiquer, sur la carte, qu’on va répéter l'instruction plusieurs fois ? La classe discute des
diverses propositions qui sont faites.

Il est conseillé de marquer, au crayon a papier sur la carte (ou au stylo effagable si elle est plastifiée), le
nombre de fois que celle-ci doit étre appliquée. Cette notation a ’'avantage d’étre compatible avec le
design des boucles dans le logiciel Scratch Jr.

£3)

Cette carte signifie: Avance de 5 cases vers la forét verte.

Lenseignant-e explicite la notion de boucle, qui est la répétition d’'une méme instruction, ce qui permet de
simplifier I’écriture (et la compréhension) d’'un programme.

La classe utilise alors des boucles pour simplifier le programme précédent, qui devient:

43)

A l'oral et/ou a I’écrit, I’éléve va dire ou écrire:
Le lutin avance de 5 cases vers la forét puis de 4 cases vers le désert.

La classe cherche ensuite, parmi les programmes proposés précédemment, lesquels peuvent étre
simplifiés en utilisant des boucles.
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Une séance peut consister a passer des repeéres allocentrés a des repéres sous la forme de fleches.

Demander la réécriture de ce programme en utilisant des fleches (= {).

Solutions:
o550 000

« 54 (en utilisant des boucles)

Temps 3.2: Exercice complémentaire

Modalités de travail: collectif

€7) Durée: 15 minutes

Le lutin se promeéne sur le quadrillage lorsqu'il trouve un panneau sur lequel il y a un programme pour
atteindre la grotte secréte:

PN
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Ou se trouve la grotte secréte dans le quadrillage?

grotte
secréte

Il souhaite maintenant revenir de la grotte secréte a I’endroit ot il a trouvé le panneau.
Ecrire la séquence avec des fleches (= « T ).

Solutions:
Tl
c1T2¢ 30
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Temps 3.3: Exercice d’application et de bilan

Modalités de travail: collectif

€7) Durée: 15 minutes

Lenseignant-e présente le méme parcours, mais sur lequel ont été disposés des chalets:

Exercice d’application et de bilan

Lenseignant-e présente le méme parcours, mais sur lequel ont été disposés des chalets:

Il s’agit de programmer le lutin pour qu’il atteigne la case arrivée tout en récoltant le plus de provisions
possibles dans les chalets ouverts (en utilisant des tests, comme a la séance précédente).

Selon I’dge des éléves, cet exercice peut étre proposé par petits groupes ou collectivement.

Une solution possible est:

Conclusion

La classe synthétise collectivement ce qui a été appris au cours de cette séance:

- on peut écrire un programme de différentes fagons.
- dans un programme, des boucles permettent de répéter plusieurs fois la méme instruction.
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On peut prévoir de reprendre la synthése des éléves dans la trace écrite finale.

Par exemple:

Le lutin sur le quadrillage

« pour faire bouger votre lutin,
il faut lui donner des instructions

« quand on met plusieurs instructions,
on obtient un programme

- pour que le programme soit plus court,
on peut faire des boucles

Annexes
Alternative a la carte-instruction si... alors... de la séance 1-2

Lenseignant-e peut vouloir une version plus compléte mais plus compliquée a manier:
Si...alors... sinon...:

4 )

oui
L/ —
] l
s —
non

- J

Cette carte signifie: si le chalet est ouvert alors
on entre sinon on revient au départ du parcours.
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Fiche 2 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 3¢- 4¢




Fiche 3 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 3¢- 4¢




Fiche 4 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 3¢- 4¢

Les cartes-instructions pour programmer le lutin




Fiche 5 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 3¢- 4¢




Fiche 6 - Algorithmes et programmation - Algorithmique débranchée - 3¢- 4¢

. arrivée

¢ arrivée







Scénario 2 - Algorithmes et programmation « Machines et réseaux « 1 - 2¢

1re. 2e
Automates (Blue-Bot) - niveau 1

Objectifs du Plan d’études:
- découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques
- découvrir la science informatique en identifiant des machines et leurs composants
- découvrir la science informatique en distinguant les spécificités des humains et des machines

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- comprendre et utiliser les machines, les robots
- découvrir ce qu’est une machine, un robot
- programmer un robot pour lui donner un comportement simple
- savoir que:
- on peut donner des instructions a une machine
- comprendre et utiliser les algorithmes
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir que:
- un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme
et d’effectuer une tache

(I'O:~

Intentions pédagogiques: ce scénario contribue a enseigner les concepts des sciences du numérique
(concept de machine, d’algorithme) en utilisant un automate appelé Blue-Bot. Les éléves découvrent
comment une machine peut étre programmée et comprennent de quelle maniére on peut la déplacer.

3 Description de I'activité de base: les éléves découvrent le fonctionnement d’une machine et
programment des déplacements en enrichissant progressivement leur langage de programmation
afin d’étre le plus précis possible.

Introduction enseignant-e: Différencier un automate et un robot

Rappel: Les robots (et les automates) sont des machines. Elles ont besoin des humains pour les
commander, leur donner des instructions qu’elles peuvent comprendre (suivre).

Pour cela on utilise un langage spécial, appelé langage de programmation, compréhensible par ’lhomme
et la machine.

- Un robot (ou automate) agit selon les instructions d’un programme.
- Il faut étre précis et rigoureux dans ses instructions. lautomate n’a alors plus qu’a exécuter
ce programme, c’est-a-dire faire exactement ce qu’on lui dit.

Un robot posséde des capteurs qui lui permettent d’appréhender son environnement (par exemple une
caméra ou un microphone), des actionneurs qui lui permettent d’agir sur son environnement (par exemple
un moteur ou un haut-parleur) et un circuit électronique qui gére les informations (un microprocesseur).
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Dans le cas d’'un automate, il y a bien un circuit électronique et des actionneurs mais il n’y a pas de
capteurs. lautomate ne peut donc pas interagir avec son environnement. Il n’est donc pas autonome
comme peut I’tre un robot. C’est le cas du Bee-Bot et du Blue-Bot.

Les enfants (et les adultes) nomment indifféremment I'automate ou le robot pour le Blue-Bot.

Avec les éleves, la distinction entre automate et robot pourra se faire a partir du niveau 3¢/4¢
dans la mesure ou les éléves ont pu interagir a |a fois avec des automates et des robots.

Objectifs d’apprentissage de ’ensemble des séances

- découvrir le fonctionnement d’'une machine

- traduire des déplacements en instructions

- résoudre un probléeme en le décomposant en plusieurs étapes
- exécuter un programme

- écrire un programme avec des pictogrammes

- corriger un programme

Séances * Résumé * Matériel

1: Se déplacer sur une Les éléves découvrent et manipulent «1Blue-Bot par groupe

ligne droite verticaleou @ l'automate puis le programment pour . «Annexe 1, Une bande comportant 10 carrés de 15 cm
horizontale, 1 partie : qu’il avance tout droit sur une bande. ¢« Prévoir une bande avec cinq cases (pour les 1)
Durée: 30 minutes : . etdix cases (pour les 29

2:Se déplacer sur une Les éléves s’entrainent en mettant «1Blue-Bot par groupe

ligne droite verticaleou : en pratique ce qu’ils-elles viennent * «Annexe 1, Une bande comportant 10 carrés de 15 cm
horizontale, 2¢ partie : d’apprendre. .« Prévoir une bande avec cinq cases (pour les 1)
Durée: 40 minutes : ¢ etdixcases (pourles 2°)

-1dé de couleur (6 couleurs) ou de constellations.

3:Se déplacer surun Les éléves comprennent le «1Blue-Bot par groupe

quadrillage: passage ¢ fonctionnement de 'automate et * < Annexe 2, Des cartes de formes, de chiffres ou de lettres,
alarotation . apprennent & le faire pivoter. . sous forme de carrés de 15 cm, une surface transparente
Durée: 40 minutes (peau de dragon) pour fixer les cartes au sol. Ou un tapis

quadrillé de carrés de 15 cm sur lequel on déposera des
figurines pour signaler les cases cibles.
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Séancel
Se déplacer sur une ligne droite
verticale ou horizontale, 1" partie

@ Résumé: les éleves découvrent et manipulent 'automate puis le programment
pour qu’il avance tout droit sur une bande.

0 Matériel:
« 1Blue-Bot par groupe
< Annexe 1, Une bande comportant 10 carrés de 15c¢cm (de couleurs différentes ou comportant
différentes images ou inscriptions)

On propose une bande avec cing cases (pour les 1¢) et de dix cases (pour les 2°) afin
de différencier la complexité de la tache proposée et pour travailler la numération.

Temps 1.1: Comment allumer le robot pour qu’il fonctionne?

Modalités de travail: travail de groupes de 3 éléves

Durée: 20 minutes

Mise en évidence des différents boutons, notamment la touche @ et la fleche avant. Ce temps de
découverte est primordial chez les éléves de 1 ou 2¢. En effet, ils-elles vont pouvoir manipuler le Blue-
Bot, découvrir les différents boutons, observer la maniére dont 'automate se comporte en fonction de
leurs actions et réfléchir a la facon dont I'automate va agir en fonction des boutons actionnés (principe de
tatonnement).

On peut laisser une séance de découverte de 20 minutes pendant laquelle les éléves découvrent le Blue-Bot.

Une mise en commun est nécessaire pour reprendre avec les éléves les éléments importants appris
pendant ce temps de découverte:

- comment allumer le robot?
- comment I’éteindre?
- aquoi servent les fleches?

Lenseignant-e fait verbaliser les éléves sur leur découverte. Une affiche collective permettra aux éléves
de se référer a ces premiéres connaissances sur le fonctionnement de 'automate.

Temps 1.2: Comment enchainer plusieurs déplacements?

Modalités de travail: travail de groupes de 3 éléves

Durée: 10 minutes

A partir d’'une bande horizontale ou verticale, proposer aux éléves de trouver comment on peut enchainer
plusieurs déplacements, par exemple avancer de 2 cases et reculer d’une case.

Le Blue-Bot effectue de nouveau la premiére instruction transmise. La machine ne semble pas obéir.
Laisser les éléves se confronter a cette observation en réalisant plusieurs tests. Le Blue-Bot n’obéit pas
aux instructions données par les éléves.

Lobjectif de ce temps est de mettre en évidence le role de la touche &® (qui permet d’effacer le
programme en mémoire dans le Blue-Bot et de pouvoir redonner de nouvelles instructions a 'automate).
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Séance 2
Se déplacer sur une ligne droite
verticale ou horizontale, 2¢ partie

@ Résumé: les éleves découvrent et manipulent 'automate puis le programment
pour qu’il avance tout droit sur une bande.

0 Matériel:
« 1 Blue-Bot par groupe
« Fiche 1, Une bande comportant 10 carrés de 15¢cm (de couleurs différentes ou comportant
différentes images ou inscriptions)
On propose une bande avec cing cases (pour les 1) et de dix cases (pour les 2¢) afin
de différencier la complexité de la tache proposée et pour travailler la numération.

+1dé de couleur (6 couleurs) ou de constellations pour la deuxiéme partie (différenciation
par le matériel en fonction du niveau des éleves)

Proposition d’utiliser un dé a 3 faces pour les 1.

Temps 2.1: S’entrainer

Modalités de travail: travail de groupes de 3 éléves

Durée: 20 minutes

Prolongement avec le dé: les éleves jettent un dé de couleurs ou de constellations en fonction de I'dge
(dé a3 faces pour les 1© et dé a 6 faces pour les 2¢)

Premiére activité: lancer le dé et avancer du nombre de cases indiqué. Les éléves comptent combien de
cases de déplacement ils-elles doivent exécuter pour se déplacer sur la prochaine case correspondant au
résultat.

Deuxiéme activité: lorsque les éléves atteignent la fin de la bande, ils-elles programment le robot en
marche arriére. La possibilité d’utiliser un dé a 3 faces permet aux éléves de 1 de faire I’activité (en lien
avec les activités de numération en mathématiques; cf.matériel a imprimer).

Troisi@me activité: se rendre sur la case indiquée (par exemple, I’enseignant-e choisit un quadrillage sur
lequel sont dessinées des cases de couleur ou une case en fonction d’un critére: la couleur ou un animal).
L’éléve va devoir, a partir d’'une case de départ, jeter plusieurs fois le dé afin d’arriver a destination.

A chaque dé lancé, I’éléve devra programmer I'automate.

Temps 2.2: Le défi

Modalités de travail: travail de groupes de 3 éléves

Durée: 20 minutes

Avec 2 bandes paralléles (niveau 2¢), 2 équipes lancent le dé a tour de rdle et exécutent le programme en
paralléle. Léquipe qui est de retour sur la case départ en premier est I’équipe gagnante.

Dans un premier temps, on propose de réaliser le parcours d’une case départ (a gauche) jusqu’a la case
arrivée (a droite) en utilisant les touches avancer. Puis dans un second temps, on propose le parcours aller
et retour (en utilisant la touche reculer).
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Séance3
Se déplacer sur un quadrillage: passage a la rotation

32 Résumé: les éléves découvrent et manipulent 'automate puis le programment pour qu’il avance
sur un quadrillage: avancer et tourner (rotation).

0 Matériel:

par groupe de 3 a 4 éleves:

- 1Blue-Bot

« Annexe 2, Des cartes de formes, de chiffres ou de lettres, sous forme de carrés de 15cm, une surface
transparente (peau de dragon) pour fixer les cartes au sol. Par exemple, selon les fournisseurs, il existe
un rouleau peau de dragon 65x500cm, qui permet de créer une surface lisse et transparente, sous
laquelle on peut disposer les cartes découpées et/ou que I'on peut quadriller au stylo indélébile ou un
tapis quadrillé de carrés de 15cm sur lequel on déposera des figurines pour signaler les cases cibles.

Temps 3.1: Rejoindre une case qui nécessite une rotation

Modalités de travail: travail de groupes de 3 éléves

€7) Durée: 20 minutes

Exemple

Depuis le rond vert, rejoindre le M vert en passant par le triangle rose. : Q : I : . :
Observer qu’il faut 2 instructions pour tourner et avancer. On parlera alors

de pivoter. A A .

Remarque: pour les éléves ayant effectué au préalable le jeu A M R

du robot, on remarque que I'automate ici se tourne vers la cible : : :

ou pivote, alors qu’avec le jeu du robot, les éléves fixaient le
méme point de repére (translation). O . A

Temps 3.2: Entrainement

Modalités de travail: travail de groupes de 3 éléves

€7) Durée: 20 minutes

Les 3 touches @, €» et@ nécessitent une attention particuliére pour en comprendre le réle. Veiller
a ce que chaque éléve puisse expliquer le fonctionnement de chacune d’elles. Un temps plus spécifique
d’investigation pourra étre proposé pour que chaque groupe d’éléves puisse expliquer le r6le de ces boutons.

: Pour programmer un temps d’arrét dans un programme, dans une
: chorégraphie, ou pour synchroniser 2 Blue-Bot

Proposer plusieurs déplacements aux éléves de maniére a tester tous les boutons et différentes
programmations.
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Scénario 2 - Algorithmes et programmation « Machines et réseaux « 1 -2¢

Ressources et liens

Fiches, matériel

Des séances de découvertes de la Bee-Bot progressives:

- https.//www.epfl.ch/education/education-and-science-outreach/wp-content/uploads/2018/10/
activites_beebot.pdf

- http://robots4schools.ch/ressources-pedagogiques/

En anglais:
- http.//www.csinsf.org

Des cartes pour les tapis:
- https.//drive.google.com/drive/folders/0BOTIX1G3mywqVWxmVXE3Z2EOems

Des ressources pour la classe: cartes et caches, bandes de mesures...

- https://recitpresco.qc.ca/fr/pages/les-abeilles-bee-bot-et-blue-bot

- https.//canope.ac-besancon.fr/codeetrobots/2018/05/des-cartes-de-programmation-beebot-a-
imprimer/

- https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/beebot-Canope-25-2016.pdf

Une séquence progressive avec des chemins de couleurs a réaliser
- http.//www.enmaternelle.fr/2017/02/11/comprendre-et-trouver-un-chemin/
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Annexe 1. Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 17 - 2¢

Les bandes




Annexe 2 - Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 1 - 2¢

Les cartes




Scénario 2 - Algorithmes et programmation « Machines et réseaux « 1 -2¢

Tre. 2e
Automates (Blue-Bot) - niveau 2

Objectifs du Plan d’études:
- découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques
- découvrir la science informatique en identifiant des machines et leurs composants
- découvrir la science informatique en distinguant les spécificités des humains et des machines

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- comprendre et utiliser les machines, les robots
- découvrir ce qu’est une machine, un robot
- programmer un robot pour lui donner un comportement simple
- savoir que:
- on peut donner des instructions a une machine
- comprendre et utiliser les algorithmes
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir que:
- un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme
et d’effectuer une tache

oS5

Intentions pédagogiques: ce scénario contribue a enseigner les concepts des sciences du numérique
(concept de machine, d’algorithme) en utilisant un automate appelé Blue-Bot. Les éleves découvrent
comment une machine peut étre programmée et comprennent de quelle maniére on peut la déplacer.

@ Description de I'activité de base: les éléves programment des déplacements de plus en plus
complexes dans des environnements différents et essaient de résoudre les probléemes posés
par ces environnements en matiére de programmation.

Séances

1: Construire un
environnement physique
autour du Blue-Bot
Durée: 40 minutes

2:Se déplacer dans un
espace sans quadrillage
Durée: 30 minutes

3: Programmer Blue-Bot
Durée: 40 minutes

* Résumé

Les éléves créent un environnement
* physique et programment le robot

. afin que ce dernier ne touche pas
les obstacles.

Les éleves essayent de résoudre
. des petits défis de programmation.

Les éléves programment Blue-Bot
: eninformatique débranchée (sans
. lautomate) mais avec des cartes
instructions. La validation se fait

. par 'automate.

* Matériel

Par groupe de 3 a 4 éléves:
¢ «1Blue-Bot
: - dumatériel de classe qui permette de réaliser

un labyrinthe ou de créer des obstacles (blocs,
Kapla, Duplo...)

: Pargroupe de 3 a 4 éléves:

¢ .1Blue-Bot

¢+ du matériel de construction

. - duscotch ou de la craie pour dessiner les traits

. Pargroupe de 3 a4 éleves:

¢ «1Blue-Bot

: - des cartes instructions

¢« du matériel de construction

4: Programmer Blue-Bot
Durée: 20 minutes

: S’entrainer & programmer Blue-Bot:
. réinvestissement en groupes autonomes
. (atelier Blue-Bot dans la classe)

.+ Fiche, Laffiche des fléches de déplacement du Blue-Bot

<DE>CODAGE - Education numérique - Version transitoire 2021-2022 - CC BY NC SA 4.0 - DFJC-DGEO 2021



Scénario 2 - Algorithmes et programmation « Machines et réseaux « 1 - 2¢

Séance
Construire un environnement physique
autour du Blue-Bot

5:9} Résumé: les éléves créent un environnement physique et programment 'automate
afin que ce dernier ne touche pas les obstacles.

0 Matériel:
« 1 Blue-Bot par groupe
- du matériel de classe qui permette de réaliser un labyrinthe ou de créer des obstacles
(blocs, Kapla, Duplo...)

Temps 1.1: Construction d’un environnement de déplacement

Modalités de travail: groupes de 3-4 éléves

Durée: 20 minutes

Les éléves vont devoir créer un parcours (comme un
labyrinthe) pour ensuite programmer le Blue-Bot lors
du temps suivant. Chaque groupe propose un parcours
qui peut étre de plusieurs types:

- avec des objets (comme des Duplo, des Kapla) pour
suivre une trajectoire rectiligne ou pas;

- parcours pour atteindre des objets répartis dans la classe.
Il faut décider de la position du Blue-Bot pour obtenir la
meilleure trajectoire;

- parcours pour réaliser une course avec plusieurs Exemple avec un parcours que doit effectuer le

Blue-Bot et apprendre a s’organiser dans le groupe. Blue-Bot pour aller d’un point A a un point B avec une
petite scénarisation (aller attraper le fromage).

Temps 1.2: Programmation de déplacements a I’'intérieur
de ce nouvel environnement

Modalités de travail: groupes de 3-4 éléves

Durée: 20 minutes

Une fois les parcours terminés, chaque groupe va travailler a programmer son Blue-Bot afin qu’il se
déplace dans le parcours. A ce moment, les éleéves échangent leur parcours et ne travaillent pas sur celui
qu’ils-elles ont réalisé. Cette disposition permet de se confronter a la réflexion menée par un autre groupe
et sera a 'origine d’échanges constructifs entre éléeves. Il s’agit donc de programmer le robot de maniére

a ce qu’il ne touche aucun obstacle. Ce travail de programmation va nécessiter de la part des éléves

de réfléchir aux déplacements, d’anticiper les obstacles, de tester et de valider par I’expérience afin de
proposer un déplacement efficace.
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Scénario 2 - Algorithmes et programmation « Machines et réseaux « 1 - 2¢

Séance 2
Se déplacer dans un espace sans quadrillage

Résumé: les éleves essayent de résoudre des petits défis de programmation.

< B

Matériel:

Par groupe de 3 a 4 éléves:

+ 1Blue-Bot

- du matériel de construction

- du scotch ou de la craie pour dessiner les traits

Temps 2.1: Le Blue-Bot peut-il suivre...?

Modalités de travail: groupes de 3-4 éléves

Durée: 30 minutes

Dans ce temps, I’'enseignant-e propose aux éléves plusieurs défis. Cette fois, contrairement a la séance
précédente, il ne s’agit plus de programmer Blue-Bot de maniére a ce qu’il évite les obstacles dans un
parcours donné, mais de voir ce qu’il est capable de faire. Ainsi, la question suivante est posée: le Blue-Bot
peut-il suivre:

- une ligne brisée en escalier ou en zig-zag?
- un planincliné?
- passer sous un tunnel?

Pour répondre aux questions, les éléves disposent de matériel (craie, scotch...) leur permettant de préparer
leur parcours. Les éléves vont se rendre compte que la programmation du Blue-Bot est séquentielle (lien

a faire avec I'informatique débranchée et la recette de cuisine). On programme étape par étape, pas a pas,
et le programme est enregistré avant d’étre exécuté. Une erreur dans le programme nécessite de tout
reprendre...

Lors de la mise en commun a l'oral, veiller a faire ressortir les hypothéses des éléves et a confronter leurs
observations. On pourra énoncer a ce moment les difficultés de se corriger et de devoir tout recommencer.
Lidée commence a germer que garder une trace écrite de ce que I'on fait (avec de simples pictogrammes
par exemple) permet de trouver plus facilement et de refaire plus rapidement un programme buggé.

Ce travail sera approfondi lors de la séance suivante.

Une trace écrite collective sera rédigée pour un affichage utile aux prochaines séances.

Lenseignant-e prend une photographie pour chaque situation présentée ci-dessous qui servira a illustrer
les phrases. Cela permet de créer une affiche pour la classe ou une trace écrite dans un cahier.

Exemple

- Le Blue-Bot peut passer sous un tunnel.

- Il peut tourner (pivoter) a droite ou a gauche.
- Il peut reculer.

- Il peut monter une pente.
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Scénario 2 - Algorithmes et programmation « Machines et réseaux « 1 - 2¢

Séance 3
Programmer Blue-Bot

@ Résumé: les éleéves programment Blue-Bot en informatique débranchée (sans I'lautomate)
mais avec des cartes instructions. La validation se fait par I'automate.

0 Matériel:
Par groupe de 3 a 4 éléves:
- 1Blue-Bot
- du matériel de construction
- du scotch ou de la craie pour dessiner les traits

Une fois que les éléves ont bien compris le fonctionnement du Blue-Bot, il est possible de réaliser
des missions en combinant les propositions ci-dessous, en tenant bien compte de la progression
des apprentissages des éléves. Si les apprentissages en science informatique ont débuté par des
jeux débranchés, il est utile de faire des paralleles avec le jeu du robot.

Temps 3.1: Exécuter des programmes

Modalités de travail: travail par groupes de 3-4 éléves

€7) Durée: 20 minutes

Grdce a la Fiche 1, chacun-e dispose des instructions du Blue-Bot. Dans un premier temps, les éléves
se familiarisent avec ces cartes-instructions en exécutant des programmes déja élaborés ou concus
par 'enseignant-e.

Avant de démarrer 'lautomate, demander aux éléves de prédire ou il va s’arréter en anticipant ses
déplacements. La vérification se fait grace au robot.

0200

avancer avancer virage adroite avancer avancer

Temps 3.2: Petits défis de programmation avec des pictogrammes

Modalités de travail: travail par groupes de 3-4 éléves

€7) Durée: 20 minutes

Les éléves échangent les roles a chaque proposition. Un éléve qui dicte les instructions, un éléve
qui programme en appuyant sur les touches, un autre éléve qui suit les déplacements en déposant
un pion sur les cases prises par le robot.

0200

avancer avancer virage a droite avancer avancer
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Scénario 2 - Algorithmes et programmation « Machines et réseaux « 1 - 2¢

Séance 4
Programmer Blue-Bot

@ Résumé: les éleves programment Blue-Bot avec des cartes instructions.
La validation se fait par 'automate.
0 Matériel:
par groupe de 3 a 4 éléves:
- 1Blue-Bot
- du matériel de construction
- du scotch ou de la craie pour dessiner les traits

Temps 4.1: S’entrainer

Modalités de travail: travail en autonomie par groupes de 3-4 éléves

€7) Durée: 20 minutes

Le Blue-Bot s’intégre dans tous les contextes de la classe. Il peut rester en accés libre dans les coins
jeux de la classe. Les jeux de construction présents vont inciter les éléves a créer des parcours pour ses
déplacements.

Aussi, pour un travail en autonomie d’un groupe d’éleves, I'atelier Blue-Bot permettra de nombreuses
interactions entre les éléves au sujet de I’activité convoquée.

Ressources et liens

Fiches, matériel

Des séances de découvertes de la Bee-Bot progressives:

- https.//www.epfl.ch/education/education-and-science-outreach/wp-content/uploads/2018/10/
activites_beebot.pdf

- http://robots4schools.ch/ressources-pedagogiques/

En anglais:
- http://www.csinsf.org

Des cartes pour les tapis:
- https.//drive.google.com/drive/folders/0BOTIX1G3mywqVWxmVXE3Z2EOems

Des ressources pour la classe: cartes et caches, bandes de mesures...

- https://recitpresco.qc.ca/fr/pages/les-abeilles-bee-bot-et-blue-bot

- https.//canope.ac-besancon.fr/codeetrobots/2018/05/des-cartes-de-programmation-beebot-a-
imprimer/

- https.//canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/beebot-Canope-25-2016.pdf

Une séquence progressive avec des chemins de couleurs a réaliser
- http.//www.enmaternelle.fr/2017/02/11/comprendre-et-trouver-un-chemin/
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Annexe 1. Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 17 - 2¢

Laffiche du Blue-Bot (les fleches de déplacement)

Les commandes du Blue-Bot

Avance

Recule

Pivote a droite




Scénario 2 « Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢- 4¢

3e. 4e
Automates - Blue-Bot

Objectifs du Plan d’études:
- découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes'
et des programmes informatiques
- découvrir la science informatique en identifiant des machines et leurs composants
- découvrir la science informatique en distinguant les spécificités des humains et des machines

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:

- programmer un robot pour qu’il ait un comportement simple donné

. savoir que:
- on peut donner des instructions a une machine
- les machines qui nous entourent ne font qu’exécuter des ordres (instructions)
- en combinant plusieurs instructions simples, on peut faire effectuer une tache

complexe a une machine

- comprendre et utiliser les algorithmes

- exécuter/créer un algorithme simple

- savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme
et d’effectuer une tache (méme simple)

- savoir que parfois, on doit se contenter d’un algorithme qui ne donne pas une solution parfaite

(I'O:-

Intentions pédagogiques: ce scénario contribue a enseigner les concepts des sciences du numérique
(concept de machine, d’algorithme, de bug) en utilisant un automate appelé Blue-Bot. Les éléves
constatent qu’un programme donné peut ne pas donner la bonne solution car une erreur, un bug,
fausse le résultat. Il faut alors le corriger.

@ Description de I’activité de base: les éléves élaborent un mode d’emploi du Blue-Bot. lls-elles le
testent dans un projet créatif mettant en ceuvre les différentes commandes. Pour finir, ils-elles
essaient de trouver les bugs dans un programme donné et de corriger le programme pour qu’il soit
le plus efficace possible.

Avant de débuter la séance

Rappel du fonctionnement du Blue-Bot 10 minutes (proposition 20 minutes: temps laissé aux éleves
pour s’exprimer a l’oral).

Cette courte séance de rappel des différentes touches et du fonctionnement du Blue-Bot permet
de réactiver les connaissances vues en 1¢-2¢.

On laisse les éleves manipuler Blue-Bot par 2 ou 3. Un premier éléve manipule et I'autre ou les autres
observent. Puis on change de programmeur/programmeuse.

Les autres éléeves doivent observer ce que fait le conducteur et échangent ensemble pour rédiger un
schéma qui leur permet de décrire le fonctionnement du Blue-Bot pour en réaliser un mode d’emploi
pour la classe. lls-elles repérent les mouvements induits par les actions du conducteur sur les différentes
touches.

'Le mot algorithme, qui peut paraitre complexe, est tout a fait utilisable avec les éléves, mais dans ce scénario le mot programme,
également correct (puisqu’on programme un robot, puis un lutin) est le plus souvent utilisé.
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Scénario 2 « Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢- 4¢

Séances * Résumé * Matériel
1: Elaborer un mode Les éléves élaborent une affiche : Pargroupe de 3 4 4 éléves:
d’emploi du Blue-Bot : du mode d’emploi du Blue-Bot. : -1Blue-Bot

Durée: 30 minutes

- Fiche 1, L'affiche du Blue-Bot
.« Fiche 2, Photographie du Blue-Bot
: «Fiches 3 et 4, Cartes instructions

2: Elabprer e‘t rgallser f Les el,eves inventent un projet créatif © Par groupe de 34 4 éléves:
un projet créatif avec . avec l'automate. :
Blue-Bot : : +1Blue-Bot

Durée: 40 minutes

3: Corriger les bugs Les éleves vont devoir trouver le bug Par groupe de 3 a 4 éléves:
dans des programmes : dans un programme du Blue-Bot et : . 1Blue-Bot
du Blue-Bot : trouver un programme efficace en :

: «Fiches 3 et 4, Cartes instructions
.« Fiche5, Les programmes avec des erreurs
.« Fiche 6, Un programme efficace

Durée: 40 minutes fonction de la contrainte donnée.
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Scénario 2 « Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢- 4¢

) Séance 1
Elaboration d’'un mode d’emploi du Blue-Bot

Résumé: |es éléves élaborent une affiche du mode d’emploi du Blue-Bot.

< B

Matériel: par groupe de 3 a 4 éléves:
+ 1Blue-Bot

- Fiche 1, L’affiche du Blue-Bot

- Fiche 2, Photographie du Blue-Bot

- Fiche 3 et 4, Cartes instructions

Temps 1.1: Elaboration d’'un mode d’emploi collectif

Modalités de travail: collectif

Durée: 30 minutes

Il s’agit d’élaborer un mode d’emploi collectif (Importance de faire une affiche collective de la classe sur
laquelle on va retrouver toutes les informations sur Blue-Bot)

On teste chacune des fonctions pour vérifier que les éléves ont bien compris les points suivants:
- quels éléments trouve-t-on sur le dessus de 'lautomate ?

- quand appuie-t-on sur la touche GO ou CLEAR?

- quel est le role (la fonction) de chaque bouton ?

Le Blue-Bot dispose:

- d’interrupteurs pour allumer/éteindre ; mettre le son ou le couper;

- de touches sur le dos pour commander et donner de nouvelles instructions;
- de roues pour se déplacer;

- d’'une batterie pour donner de I’énergie au robot;

- de moteurs pour actionner les roues;

- de haut-parleurs pour jouer des sons.

A partir de ce modeéle, on peut préparer une affiche collective pour la classe ou un modele sur une feuille
A4 qui servira de trace écrite individuelle (a coller dans le cahier de la classe ou a insérer dans un classeur).

avance
départ

tourne a gauche tourne a droite

efface la mémoire pause

recule
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Scénario 2 « Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢- 4¢

) Séance 2
Elaboration d’un projet créatif intégrant Blue-Bot

3} Résumé: les éleves cherchent & intégrer Blue-Bot dans un projet créatif.

0 Matériel: par groupe de 3 a 4 éleves:
+1Blue-Bot

Temps 2.1: Utilisation du Blue-Bot en équipe dans le cadre
de la réalisation d’un projet créatif

Modalités de travail: groupes de 3-4 éléves

€7) Durée: 30 minutes

Proposer une activité créative: une chorégraphie a reproduire par les éléves, une course de lignes
par équipes, un bowling du Blue-Bot avec des gobelets...

Les éléves doivent réfléchir ensemble, puis présenter le projet au reste de la classe et décrire ce projet
en dessinant ou en écrivant sur une affiche les différentes étapes.

Il peut étre pertinent de demander aux éléves de penser le petit projet créatif, de programmer
(en débranché, c’est-a-dire avec les cartes de programmation, Blue-Bot puis de vérifier avec 'automate
si le programme correspond a leur idée initiale).

On est surpris de I’élan créatif des éléves si on leur en donne l'occasion.

Temps 2.2: Regroupement et discussion sur la séance

Modalités de travail: collectif

€7) Durée: 10 minutes

Les éléves verbalisent leurs observations, les problémes rencontrés et les solutions trouvées pour les
surmonter, et relévent les bonnes idées du groupe. On rappelle comment utiliser le robot en précisant
les précautions et le rangement adéquat.

Focus enseignant-e

Observer les interactions dans les groupes, I’équilibre des actions

entre les différents éléves en difficulté, les interactions filles-
garcons, les négociations, les arguments, la place des interactions
langagieres.
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Scénario 2 « Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢- 4¢

Séance3
Correction de bugs dans des programmes du Blue-Bot

@ Résumé: les éleves vont devoir trouver le bug dans un programme du Blue-Bot et trouver
un programme efficace en fonction de la contrainte donnée.

0 Matériel: par groupe de 3 a 4 éleéves:
« 1Blue-Bot
- Fiche 3 et 4, Cartes instructions
- Fiche 5, Les programmes avec des erreurs
- Fiche 6, Un programme efficace

Blue-Bot s’integre dans différents contextes disciplinaires.
A partir de la 4% des rdles peuvent étre attribués aux éléves et peuvent changer a chaque exercice.

- un-eingénieur-e: I’éléve énonce le probleme, décompose le probléme et énonce la stratégie.
Il-elle représente les parcours sur des feuilles vierges ou sur des quadrillages.

- un-e programmeur-euse: il-elle compose le programme avec les cartes et donne les instructions
au/a la programmeur-euse.

- un-e conducteur-trice: il-elle presse les boutons en suivant les instructions de 'instructeur-trice.

- un-einspecteur-trice: il-elle suit les déplacements de 'automate sur le tapis tout en pointant les
instructions du programme. Il-elle peut ainsi repérer les erreurs.

Temps 3.1: Débugger un programme

Modalités de travail: travail par groupes de 3-4 éléves

Durée: 40 minutes

Quand on crée un programme ou en lisant celui d’un autre éléve, on trouve souvent des erreurs les
premiéres fois et on doit corriger les différentes instructions: on le débugge.

Voici quelques programmes. Les éléves doivent retrouver les erreurs qui se sont glissées dans la suite
des instructions.

Scénarisation: Blue-Bot doit se rendre dans son chalet a la montagne (Fiche 5).
Il s’agit de lire le programme et de trouver si il y a une erreur ou non.

Temps 3.2: Créer un programme efficace

Modalités de travail: travail par groupes de 3-4 éléves

Durée: 40 minutes

Utiliser la Fiche 6
En tenant compte de contraintes (nombre d’instructions, cases autorisées ou non, boutons disponibles
ou non...), créer le meilleur programme en comparant les différentes possibilités:

- trouver tous les chemins possibles;
- trouver les plus efficaces (en temps, en longueur, en nombre d’instructions);
- réduire le nombre d’instructions en repérant les boucles et en améliorant les écritures des programmes.
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C’est I'occasion de souligner que, dans la programmation, il n'y a
pas de programme optimal puisque on peut programmer avec un
nombre d’instructions le plus petit possible, un programme qui
permet d’atteindre un point sur la carte le plus rapidement (avec
le moins de déplacement), le moins de place en mémoire, etc...

On comprend que I'évaluation de la longueur du programme ne
peut pas étre le seul indicateur a retenir dans I'efficacité d’un
programme.

La Fiche 6 permet d’amorcer ce travail avec vos éléves. Lidée est de faire réfléchir les éléves, qu’ils-elles
émettent des hypothéses, qu’ils-elles puissent les tester, observer et les valider ou non. Cet aller-retour
entre ce que les éléves pensent, ce qu’ils-elles testent et ce qu’ils-elles observent est la base d’'une
démarche d’investigation permise et renforcée par I'aspect tangible de 'automate.

Lidée est que les éléves trouvent a la fin le programme avec le moins d’instructions.

Question: Y-a-t-il plusieurs programmes avec 6 instructions qui permettent d’arriver au chalet
(donc plusieurs programmes qui sont optimisés)?

Ressources et liens

Fiches, matériel

Des séances de découvertes de la Bee-Bot progressives:

- https.//www.epfl.ch/education/education-and-science-outreach/wp-content/uploads/2018/10/
activites_beebot.pdf

- http://robots4schools.ch/ressources-pedagogiques/

En anglais:
- http.//www.csinsf.org

Des cartes pour les tapis:
- https.//drive.google.com/drive/folders/0BOTIX1G3mywqVWxmVXE3Z2EOems

Des ressources pour la classe: cartes et caches, bandes de mesures...

- https://recitpresco.qc.ca/fr/pages/les-abeilles-bee-bot-et-blue-bot

- https.//canope.ac-besancon.fr/codeetrobots/2018/05/des-cartes-de-programmation-beebot-a-
imprimer/

- https://canope.ac-besancon.fr/blog/wp-content/uploads/2016/07/beebot-Canope-25-2016.pdf

Une séquence progressive avec des chemins de couleurs a réaliser
- http.//www.enmaternelle.fr/2017/02/11/comprendre-et-trouver-un-chemin/
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Fiche 1. Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢- 4¢

L'affiche du Blue-Bot (les boutons)
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Fiche 2 - Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢-4¢

Laffiche du Blue-Bot (photo vue du dessus)

Blue-Bot®




Fiche 3 - Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢-4¢

Laffiche du Blue-Bot (les fleches de déplacement)

Les commandes du Blue-Bot

Avance

Recule

Pivote a droite







Fiche 5 - Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢-4¢

Les programmes avec des erreurs

Programme Blue-Bot afin qu’il se rende dans son chalet a la montagne.




Fiche 6 - Algorithmes et programmation - Machines et réseaux « 3¢-4¢

Un programme efficace

Observe chaque programme et vérifie qu’il permet au Blue-Bot de se rendre dans son chalet
ala montagne.










Scénario 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 3¢

3&
Robotique avec Thymio Il

Objectifs du Plan d’études:
- découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes et des programmes
informatiques
- découvrir la science informatique en identifiant des machines et leurs composants
- découvrir la science informatique en distinguant les spécificités des humains et des machines

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- décrire ce qu’est une machine
- décrire ce qu’est un robot
. savoir que:
- un robot est une machine qui peut interagir avec son environnement
- un robot peut effectuer des actions: bouger, produire un son, émettre de la lumiére...
- un robot posséde des capteurs qui lui permettent de percevoir son environnement

(l‘o:-

Intentions pédagogiques: dans ce scénario, le travail va au-dela de la découverte de I'objet robotique
en tant que tel. La découverte d’un objet technologique, la manipulation de 'objet tangible, la
démarche d’investigation guidée par I’enseignant-e, le travail en équipe, la richesse des interactions
sociales, la place importante de la langue orale et écrite, la découverte d’'un langage de programmation,
le statut de I'erreur, la créativité permise avec le robot sont au coeur de ce scénario.

@ Description de I'activité de base: les éléves découvrent le robot Thymio. La progression détaillée
dans ce scénario se focalise sur la découverte débranchée de Thymio et I'apprentissage de la
programmation VPL.

Introduction

Travailler avec des robots est extrémement intéressant, a la fois dans I'apprentissage des concepts de
base de I'informatique (algorithme, machine, programme...) ou de la robotique (capteurs, actionneurs,
interactions avec I’environnement...), mais également dans le développement de compétences cognitives
et langagiéres.

En outre, manipuler un objet physique est un puissant levier de motivation pour les éléves.

Séances : Résumé © Matériel

1: Dessine-moi : Les éléves dessinent une représentation ¢« 2feuilles format A4 par éléve

un robot : quils se font d’un robot (conceptions : «1Thymio pour 3 éléves

Durée: 45 minutes . initiales). . - des crayons de papier

2:Observer Thymio  : Les éleves observent et étudient quatre i +1Thymio pour 3 éléves

Durée: 45 minutes . pré-programmes de Thymio: vert, jaune, . - Fiche, Observation des modes de Thymio

. rouge et violet.

3: Observer Thymio  : Les éléves observent et étudient le : «1Thymio pour 3 éléves
Durée: 45 minutes : pré-programme de Thymio couleur cyan. : - Fiche1, Observation des modes de Thymio
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Séance 1
Dessine-moi un robot

Résumé: les éléves dessinent une représentation qu’ils se font d’un robot (conceptions initiales)

&

Matériel:

- 2 feuilles format A4 par éléve
« 1 Thymio pour 3 éleves

« Affiche

- des crayons de papier

Temps 1.1: Dessine moi un robot

Modalités de travail: collectif

Durée: 10 minutes

Lenseignant-e demande a chaque éléve (en classe entiére) de définir ce qu’est un robot. Pour aider a la
verbalisation, il-elle distribue une feuille A4 a chaque éléve, en donnant pour consigne de dessiner un robot.

Au bout de 10 minutes, les dessins sont affichés au tableau, et discutés tous ensemble. Lenseignant-e
prépare également I'affiche qui servira a résumer les caractéristiques de ces robots.

Le premier constat est la forme générale des robots: les robots imaginés par les éléves sont presque
toujours humanoides, anguleux, pleins de voyants lumineux et de boutons. Ils sont souvent énormes, se
déplacent avec des jambes, des roues ou des chenilles. On peut les classer en plusieurs groupes:

- Les robots humanoides qui ressemblent a un humain.
- Les robots guerriers: armés de lames, de fusils, de canons, d’arbalétes, de lasers.
- Les robots utilitaires: ils nettoient, voyagent, dansent, réparent les voitures, cuisinent ...

Lenseignant-e remplit au fur et a mesure I'affiche: utilité des robots, moyens de locomotion, formes,
tailles, outils, etc. Elle servira en fin de séquence a mieux définir ce qu’est, au final, un robot.
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Cette mise en commun permettra de mettre en évidence une majorité de conceptions humanoides
(ressemblant a un humain avec des bras et des jambes par exemple) et probablement anthropomorphiques
(attribuer au robot des caractéristiques et des comportements humains comme une émotion).

Ce premier travail autour des conceptions initiales des éléves sur leurs représentations des robots servira
d’évaluation diagnostique (de départ) et sera ré-interrogé en fin de séquence pour se rendre compte de
I’évolution des représentations des éléves.

Temps 1.2: Découverte du Thymio

Modalités de travail: par groupes

Durée: 15 minutes

Il s’agit de découvrir par la manipulation et I’interaction avec Thymio.

Lenseignant-e divise la classe en plusieurs groupes et les installe autour de grandes surfaces planes
(le sol de la classe, des grandes tables, etc.). Il-elle distribue ensuite a chaque groupe un robot éteint.
Il-elle présente le robot Thymio, et demande aux éléves de le découvrir. Le nombre d’éléves idéal pour
la découverte de Thymio est de 3 afin de favoriser les échanges et de laisser a chacun-e la possibilité
de manipuler et d’interagir avec le robot.

Une autre proposition peut consister a présenter I'objet Thymio sans préciser que c’est un robot et laisser
les éleves en situation de découverte. En fonction de I’dge des éléves, une possibilité peut consister a
théatraliser la présentation de 'objet de la maniére suivante (2 adapter selon votre contexte et de votre
style pédagogique).

Exemple: Bonjour les enfants! En arrivant ce matin a I’école, j'ai trouvé plusieurs objets dans I'armoire
de la classe. Je me demande bien ce que cela peut étre. Je vous propose de découvrir comment
fonctionnent ces objets.

Dire aux éleves que I'objet que I'on présente a la classe est inconnu permet de ne pas influencer
leurs représentations initiales (certains vont dire que c’est une voiture télécommandée, d’autre une
télécommande de télévision, d’autres un jouet...).

Lenseignant-e laisse les éléves explorer Thymio en compléte autonomie. Ce moment est propice aux
interactions langagiéres entre éléves.

lIs-elles découvrent vite que celui-ci doit &tre allumé pour fonctionner. On peut guider I'exploration en leur
demandant au bout de quelques minutes comment on pourrait allumer cet objet. Si un groupe ne trouve
pas au bout de 10 minutes, on leur donne la réponse qui est: appuyer 3 secondes sur le bouton central.

Les éleves découvrent que le robot peut notamment se déplacer, faire de la musique et changer de couleur.

Temps 1.3: Mise en commun

Modalités de travail: collectif

Durée: 10 minutes

Alafin de I'activité, les éléves expliquent comment ils-elles ont fait pour allumer Thymio. Ils-elles expliquent
comment, avec les fleches présentes sur le dessus de son capot, ils-elles ont pu le faire changer de couleur,
le faire émettre des sons. lls-elles décrivent enfin comment ils-elles ont appris a éteindre leur Thymio.

Note pédagogique

Lenseignant-e pourra consulter le livret Thymio. Il-elle récapitule

notamment les commandes, capteurs, actionneurs et résume les
différents modes de fonctionnement du robot Thymio.
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Conclusion et trace écrite
€7) Durée:15 minutes

La classe synthétise collectivement ce qui a été appris au cours de cette séance. Les éléves écrivent ou
collent ces trois phrases de la trace écrite (en fonction du moment de I'année) afin de mémoriser ces
premiéres connaissances du robot.

- Thymio s’allume et s’éteint grace au bouton central
- Thymio peut changer de couleur
- Thymio peut émettre des sons

Temps 1.4: lllustration de Thymio

Modalités de travail: collectif

€7) Durée: 10 minutes

Sur une feuille A4, les éléves dessinent leur Thymio.

Notes pédagogiques

« Le dessin du Thymio est peut-étre le premier dessin
d’observation réalisé par les éléves. Certains ont des difficultés
pour décider de I'angle de représentation, d’autres se lancent
tout de suite. Beaucoup de dessins sont tres construits, avec
des détails.

- Dessiner incite a une observation fine: Comment sont placés
les boutons? Comment qualifier la forme avec des mots? Etc.
Les compétences mobilisées sont nombreuses.
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Annexe pour I’enseignant-e
Qu’est-ce qu’un dessin d’observation?

Le dessin d’observation est:

- un outil d’apprentissage langagier: les caractéristiques de I'objet, son fonctionnement (vocabulaire lié
au robot, description des différentes parties de Thymio, comparaison entre un robot et un étre vivant).

- un outil d’apprentissage méthodologique au coeur de la démarche d’investigation: organisation de
la pensée (faire émerger une hypothese comme le réle des capteurs de devant ou la présence des
empreintes Lego, vérifier une hypothése...).

- un outil d’apprentissage des repéres spatiaux: organisation spatiale (dessus/dessous, devant/derriére,
vue de profil...).

Le dessin d’observation peut avoir plusieurs objectifs:

- recueillir des représentations des éléves (ce qui est le cas dans cette tache proposée aux éléves dans
la séance 1.4; la comparaison sera faite en fin de séquence pour se rendre compte des évolutions des
représentations).

- focaliser le regard et remarquer des détails ('observation attentive permet de distinguer entre voir et
observer: les éléves remarquent des détails comme les capteurs de proximité composés de deux leds).
L’éleve apprend a observer par le questionnement guidé de I'enseignant-e.

- conserver une trace du dessin (dans le cahier de sciences du numérique ou dans le classeur, il sera
intéressant de coller cote a cOte le dessin de début et de fin de séquence pour comparer et s'apercevoir
des évolutions des éléves).

Comment faire un dessin d’observation avec ses éléeves?

- crayons a papier bien taillés
- feuilles blanches de format A4 ou A5
Difficultés rencontrées par les éléves et conseils pour réussir un dessin d’observation:
(avec une application comme Book Creator, I'intérét est de pouvoir prendre en photo le dessin papier et d’ajouter
un commentaire sonore, une légende)
- dessiner au centre de la feuille (et non pas dans un coin)
- mettre un titre (par exemple: dessin d’observation de Thymio)
- positionner Thymio sur la feuille de dessin pour éviter que les éléves ne dessinent un tout petit
ou un énorme Thymio. Probléme de I’échelle du dessin.
- apprendre a maitriser les outils (le crayon papier) et le geste (du dessin).
- se détacher de la dimension affective du dessin. Par exemple des éléves dessinent des petits cceurs.
Le dessin d’observation est un dessin scientifique.
- se détacher de la représentation anthropomorphique (on peut voir des Thymio sourire ou faire la téte)
- passage de la 3D ala 2D (vue du dessus, du dessous, de profil). Demander aux éléves de choisir
un point de vue.
- penser a écrire une légende (pour distinguer les capteurs, les actionneurs et le circuit électronique).
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Séance 2
Observer Thymio

@ Résumé: les éleéves observent et étudient quatre pré-programmes de Thymio: les couleurs rouge,
jaune, vert et violet

0 Matériel:
Pour la classe et les bindmes d’éleves:
« 1Thymio pour 3 éléves
- Fiche 1, Observation des modes de Thymio

Préparation en amont du Temps 2.1

Avec de jeunes éleves, avant la séance, I’enseignant-e allume les Thymio et les place dans des modes
différents: vert, jaune, rouge, violet. (Mais pas cyan ou bleu.) Attention, il est préférable de sélectionner
le mode jaune au dernier moment: sinon, le robot se promeéne tout seul sur la table...

Temps 2.1: Découverte des pré-programmes et mise en commun

Modalités de travail: par groupes

Durée: 45 minutes

A partir de 4 pré-programmes de Thymio (vert, jaune, rouge et violet), chaque groupe va tenter de
comprendre comment se comporte Thymio lorsqu’il se trouve sur telle ou telle couleur. Lenseignant-e scinde
la classe en groupes, chacun avec la mission d’observer ’'un des quatre premiers modes de la Fiche 1.

Lenseignant-e prend en charge les propositions des éléves sous la forme d’une dictée a I'adulte pour
reformuler et écrire ce que les éléves font et voient en manipulant et en interagissant avec Thymio.

Expérimentation: A quoi correspondent les couleurs de Thymio?

par groupes de 3 éléves

Durée: 15 minutes

Ala différence du mode jaune, les autres modes ne déclenchent pas le mouvement immédiat de Thymio.
Si les éléves n’y pensent pas, leur proposer de placer des obstacles prés du robot (main, objet...).

Lorsque les Thymio (comportements vert et rouge) commencent a bouger, demander aux éléves de
chercher avec quelle partie Thymio détecte des obstacles.

Ils-elles peuvent alors commencer a faire le lien entre les actions du robot et les témoins lumineux
des capteurs qui s’allument. Par exemple, en mode vert, si un capteur détecte un objet, le témoin
correspondant s’allume en rouge, et Thymio commence a suivre I'objet. Lenseignant-e peut alors
officiellement introduire le terme capteur pour désigner ces organes.

Le mode violet sera probablement le plus difficile a appréhender: I'enseignant-e peut alors faire
remarquer que le bouton marche/arrét est lui aussi un capteur. Et si les fleches étaient aussi des capteurs?
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Note pédagogique

Pour bien observer les comportements de Thymio, il faut
instaurer quelques regles:

- un seul éleve manipule Thymio a la fois.

- j’écoute I’avis de mes camarades.

- chacun-e manipule Thymio a tour de réle.

- jobserve ce que fait Thymio.

- je laisse de la place a Thymio pour qu’il puisse se déplacer.

Mise en commun

€7) Durée: 15 minutes

Les comportements devront étre explicités. On relévera simplement les éléments activés sans trop insister
sur le role des capteurs et des actionneurs sur le comportement du robot. Utilisation de la Fiche 1:

- Vert: mode amical, il suit un objet situé devant lui (sauf si on s’approche trop).

- Jaune: mode explorateur, il explore de maniére autonome I’environnement proche, tout en évitant les
obstacles et de tomber dans le vide.

- Rouge: mode craintif, il fuit un objet situé devant ou derriére lui, il est possible de le faire avancer en le
guidant avec la main par derriére.

- Violet: mode obéissant, il suit les ordres donnés en appuyant sur les boutons. Fléche avant: il avance,
fleche arriere: il recule. Si I'on appuie a nouveau sur le méme bouton, le robot accélére (3 vitesses).

On cherche, collectivement, a donner un nom a chaque comportement (amical, peureux, explorateur,
obéissant par exemple). Au tableau, I'enseignant-e décrit les quatre premiers modes découverts, en
associant le nom de la couleur, I'adjectif utilisé pour décrire le mode (et/ou un pictogramme recherché
collectivement représentant le comportement, comme des smileys). Il-elle réserve une cinquiéme ligne
pour le mode cyan, dont I’étude va suivre.

Lenseignant-e termine la mise en commun en demandant comment Thymio fait pour avancer:
les éléves désignent rapidement les roues. Selon le temps disponible, les éléves peuvent maintenant
rapidement explorer les autres modes.

Trace écrite
€7) Durée:15 minutes

- Lenseignant-e veillera a &tre exigeant-e sur la précision du lexique employé.
- La fiche éléve (celle-ci pourra étre agrandie et affichée sur les murs de la classe) corrigée servira de trace écrite.

Chaque groupe présente le comportement de son robot a la classe entiére et explique ce comportement
en montrant avec quels capteurs Thymio interagit avec son environnement (détection des obstacles ou
des pressions de doigts):

- Thymio jaune se déplace tout seul en évitant les obstacles.

- Thymio vert a tendance a suivre les objets placés devant lui, comme la main.

- Thymio rouge fuit les objets placés devant lui, derriére lui, ou autour de lui.

- Thymio violet avance ou tourne en fonction des fleches sur lesquelles on appuie.
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Séance 3
Observer Thymio

3 Résumé: les éléves observent et étudient les pré-programmes de Thymio

0 Matériel:
Pour la classe et les binémes d’éléves:
« 1 Thymio pour 3 éleves
- Fiche 1, Observation des modes du Thymio
- Fiche 2, Piste pour Thymio

Temps 3.1: Découverte du pré-programme Cyan

Modalités de travail: par groupes et en collectif

Durée: 45 minutes

La situation de départ
Durée: 15 minutes

Lenseignant-e distribue la piste (Fiche 2) imprimée sur A3 a chaque groupe. Les éléves doivent maintenant
observer Thymio dans un cinquieme mode: le cyan.

Chaque groupe observe que, placé sur la table, ou sur un fond blanc, le Thymio tourne sur lui-méme. Par
contre, lorsqu'il est placé a proximité de la piste noire, les éléves constatent que le robot suit la piste tout
seul. Lenseignant-e reprend alors le terme capteur pour que les éléves explicitent comment le robot a pu
voir (a pu capter) cette piste. En soulevant leur Thymio, les enfants peuvent effectivement repérer deux
capteurs, sous le chassis, a I’'avant du robot.

Lenseignant-e demande aux éleves comment faire pour étre certain que ce sont bien ces capteurs qui
permettent a Thymio de voir la piste. lenseignant-e peut proposer un petit protocole scientifique, a savoir
de cacher les capteurs a ’'aide d’une feuille scotchée sous le robot. Thymio est alors incapable de voir la
piste, ce qui confirme bien I’hypothése de départ.

On cherche, collectivement, a donner un nom a ce comportement (pisteur, par exemple, car Thymio suit
une piste). Eviter le nom suiveur, car le mode amical vert peut lui aussi suivre la main qu’on lui tend.

Conclusion et trace écrite
Durée: 30 minutes

Au tableau, I’'enseignant-e compléte le poster de la séance précédente, en décrivant ce cinquieme mode,
en associant le nom de la couleur, I’'adjectif utilisé pour décrire le mode (et/ou un pictogramme recherché
collectivement représentant le comportement, comme des smileys).

La classe synthétise collectivement ce qui a été appris au cours de cette séance et I’enseignant-e écrit sur
une affiche de la classe les connaissances trouvées avec des éléments graphiques représentant Thymio:

- Thymio peut étre dans différents modes (des programmes enregistrés dans le robot), qui sont repérés
par leur couleur: leur comportement dépend du mode dans lequel ils sont. Il y a six programmes dans le
robot: vert, jaune, rouge, violet, cyan et bleu foncé.

- Thymio en couleur cyan peut suivre des pistes dessinées en noir sur fond blanc.
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Note

Sur la Fiche 1, cing comportements sont décrits et explorés

par les éleves. Il est déconseillé effectivement d'utiliser le mode
bleu foncé: Thymio y réagissant au son, cela peut se révéler
rapidement cacophonique dans la classe.

Prolongements (activité interdisciplinaire)

Travail sur la synonymie des mots (le répertoire de mots en vocabulaire) qualifiant les différents comportements du robot

€7) Durée: 30 minutes

Partir des propositions des éléves et trouver de nouveaux synonymes autour des champs lexicaux
correspondant aux quatre comportements étudiés (amical, explorateur, peureux et obéissant).

Des outils d’aide pour les éléves pourront étre utilisés (dictionnaires papier ou numériques, répertoires
delaclasse..).

Faire élaborer par les éléves un tableau récapitulatif qui pourra étre enrichi au fur et a mesure des séances
(cf. proposition faite ci-dessous).

Exemples de mots attribués en fonction du comportement du robot

Vert Jaune Rouge Violet
Adjectifs
amical intrépide peureux obéissant :
. affectueux curieux craintif docile
. chaleureux fouineur trouillard : discipliné :
. convivial investigateur effrayé sage
. amoureux enquéteur poltron : malléable :
. familier froussard :
. fraternel :
| bienveillant
Noms Verbes
frére explorateur obéir
. ami chercheur écouter :
| animal de compagnie | découvreur se soumettre
. visiteur se conformer :
. . voyageur exécuter
. prospecteur obtempérer :
. . enquéteur
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Observation des modes de Thymio

violet




Fiche 2 - Robots - Robotique avec Thymio Il « 3¢

Piste pour Thymio




Scénario 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

4e
Robotique avec Thymio Il

Objectifs du Plan d’études:
- découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes et des programmes
informatiques
- découvrir la science informatique en identifiant des machines et leurs composants
- découvrir la science informatique en distinguant les spécificités des humains et des machines

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- décrire ce qu’est une machine
« décrire ce qu’est un robot
- comprendre et utiliser les algorithmes et les programmes informatiques
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir que:
- un robot posséde des capteurs qui lui permettent de percevoir son environnement.
- un robot possede un ordinateur qui exécute le programme informatique lui indiquant quelles
actions faire dans quelles situations.
-> on peut donner des instructions a une machine en utilisant un langage spécial, appelé langage de
programmation, compréhensible par ’homme et la machine.
- un programme est un algorithme exprimé dans un langage de programmation.

oo

Intentions pédagogiques: dans ce scénario, le travail va au-dela de la découverte de I'objet robotique
en tant que tel. La découverte d’un objet technologique, la manipulation de I'objet tangible, la
démarche d’investigation guidée par I’enseignant-e, le travail en équipe, la richesse des interactions
sociales, la place importante de la langue orale et écrite, la découverte d’'un langage de programmation,
le statut de I'erreur, la créativité permise avec le robot sont au cceur de ce scénario.

@ Description de I’activité de base: les éleves découvrent et programment le robot Thymio.
La progression détaillée dans ce scénario se focalise sur la découverte débranchée de Thymio et
I’apprentissage de la programmation VPL.

Introduction

Travailler avec des robots est extrémement intéressant, a la fois dans I’'apprentissage des concepts de
base de I'informatique (algorithme, machine, programme...) ou de la robotique (capteurs, actionneurs,
interactions avec I’environnement...), mais également pour le développement de compétences cognitives
et langagiéres.

En outre, manipuler un objet physique est un puissant levier pour motiver les éléves.

Il est important de reprendre la séance vue en 3¢ et d'introduire les écrits des éléves pour fixer les
premiéres connaissances autour des pré-programmes de Thymio.
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Séances

1: Premiers défis avec :

des labyrinthes
Durée: 45 minutes

2: Un Thymio,
c’est quoi?
Durée: 30 minutes

3:Unrobot,
c’est quoi?
Durée: 45 minutes

4:Donner des ordres
a Thymio
Durée: 45 minutes

Scénario 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

* Résumé

Les éléves réalisent des premiers défis

avec Thymio.

. Les éleves découvrent les principales

. caractéristiques d’un robot en observant
¢ Pintérieur de Thymio.

¢ Les éléves découvrent les principales
i caractéristiques d’un robot.

Les éléves découvrent le langage de

¢ programmation VPL et programment Thymio.
: Comment se comporte Thymio et comment
le programmer?

* Matériel
¢ +1Thymio pour 3 éléves
: - des blocs pour construire un labyrinthe

¢ +1Thymio pour 3 éléves
. - Fiche, Lintérieur du Thymio

: «1Thymio pour 3 éléves

« Fiches 2, Quel est le point commun entre ces objets (1/2)?
. «Fiche 3, Quel est le point commun entre ces objets (2/2)?
- des Thymio pour tester les programmes

: «Fiche 4, Les programmes de Thymio

« Fiche 5, Des cartes imprimées et plastifiées du langage

visuel VPL

- Fiche 6, Programmer Thymio/Découvrir I'interface VPL
: «Fiche 7, Mes premiers programmes pour Thymio

5: Donner des ordres
a Thymio
Durée: 45 minutes

Différentes activités autour de la
: programmation et le langage.

- des Thymio pour tester les programmes
. - Fiche 4, Les programmes de Thymio
: - Fiche5, Des cartes imprimées et plastifiées du langage

visuel VPL

« Fiche 6, Programmer Thymio/Découvrir I'interface VPL
: «Fiche 7, Mes premiers programmes pour Thymio
: - Fiche 7bis, Activité de programmation inversée
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Séance
Premiers défis avec des labyrinthes

{3} Résumé: les éléves réalisent des premiers défis avec Thymio

0 Matériel:
« 1 Thymio pour 3 éléves
- des blocs pour construire le labyrinthe

Préparation en amont du temps 1.1

Avant la séance, I’enseignant-e prépare un labyrinthe a I’'aide de cubes, de livres... sur le sol de la classe.
Les obstacles doivent étre hauts de 5-6¢m, afin d’étre bien détectés par les capteurs latéraux du devant, et
suffisamment lourds pour que Thymio ne les déplace pas si par hasard il les heurte. Les passages doivent
étre larges d’une vingtaine de centimétres, et les tournants assez doux. Le labyrinthe peut étre ouvert
(avec une entrée et une sortie) ou fermé.

L'enseignant-e dispose également les Thymio éteints sur les tables de chaque groupe.

Temps 1.1: Situation déclenchante: sortir d’'un labyrinthe

Modalités de travail: par groupes

Durée: 30 minutes

Exemple de labyrinthe a construire

| Ir—} [ [ r_

Source: Thool Thymio sort du labyrinthe
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Sortir d’un labyrinthe
Durée: 30 minutes

Lenseignant-e présente le labyrinthe a la classe. Leur défi sera de faire parcourir ce labyrinthe par Thymio.
(Le placer a I’entrée et le faire parvenir a la sortie en cas de parcours ouvert; lui faire parcourir un tour
complet en cas de parcours fermé). Chaque groupe doit proposer une méthode, et I’'appliquer ensuite
pour vérifier I'efficacité de sa stratégie.

Expérimentation: guider Thymio dans un labyrinthe

(par groupes)

En cas de besoin, ’'enseignant-e peut ressortir le poster qui décrit
les 5 comportements étudiés au cours des séances précédentes:

- peut-on utiliser le mode vert ? Comment faire ? Oui, c’est possible:
il faut le guider, pas a pas, avec la main ou un objet qui parcourt
le labyrinthe juste devant Thymio.

- peut-on utiliser le mode rouge ? Idem, mais il faut le repousser.

- peut-on utiliser le mode jaune ? Oui, le robot explore et s’arrange
pour ne pas percuter les murs du labyrinthe... il finit donc par
sortir a moins qu’il ne soit bloqué dans un coin entre deux murs.

- peut-on utiliser le mode violet ? Oui, il faut le guider pas a pas a 'aide des boutons avance, droite,
gauche... mais il faut étre rapide et habile pour le guider correctement.

- peut-on utiliser le mode cyan ? Oui, il faut dessiner une piste ou placer un ruban noir dans le labyrinthe.

Si tous les groupes ont des idées identiques, ’'enseignant-e peut, grace aux questions ci-dessus, proposer
a certains groupes d’explorer d’autres options, afin de couvrir les cinq cas de figure.

Temps 1.2: Situation déclenchante: sortir d’un labyrinthe

Modalités de travail: en collectif

Durée: 15 minutes

Mise en commun
Durée: 10 minutes

Chaque groupe teste sa solution. L'enseignant-e peut chronométrer le temps de parcours. Aprés avoir
effectué au moins 5 tests, avec les 5 modes différents, la classe constate que dans tous les cas, Thymio
a pu, plus ou moins facilement, et de fagon plus ou moins autonome, sortir du labyrinthe.

Si I’'enseignant-e a chronométré les différents exercices, la classe peut produire un podium, classant les
modes du plus rapide au plus lent. Inversement, les éléves peuvent voter sur le mode qui leur a semblé le
plus rapide, le plus facile, le plus amusant, le plus reposant...

Conclusion
Durée: 5 minutes

La classe synthétise collectivement ce qui a été appris au cours de cette séance:
Thymio peut toujours sortir d’un labyrinthe: soit tout seul, soit avec I'aide d’un humain en utilisant les
capteurs du robot.
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Séance 2
Un Thymio, c’est quoi?

@ Résumé: les éléves découvrent les principales caractéristiques d’un robot

0 Matériel:
« 1 Thymio pour 3 éléves
« Fiche 1, L'intérieur du Thymio

Temps 2.1: Qu’y a-t-il dans un Thymio?

Modalités de travail: en collectif

Durée: 30 minutes

Lenseignant-e présente un Thymio éteint a la classe. Il-elle leur demande aujourd’hui d’imaginer ce qu’il
peut y avoir a I'intérieur. C'est 'occasion de réinvestir des mots qui définissent ce qu’est un robot comme
les termes robot, capteurs, moteurs, roues déja rencontrés auparavant.

Lenseignant-e peut guider les éléves en leur posant des questions:

- qu’est-ce qui fait tourner les roues de Thymio?

- comment Thymio a-t-il de I’énergie pour avancer ou allumer ses lumiéres?

- doit-on lui faire un plein d’essence ou lui donner a manger?

- comment décide-t-il dans quelle direction aller quand il détecte un obstacle?

Observation: Qu’y a-t-il dans un Thymio ?

(classe entiére)

Lenseignant-e propose alors de démonter (un peu) un Thymio pour observer ce qu’il y a dedans.
En enlevant quelques vis, il-elle peut leur montrer I’électronique du robot. Le robot démonté étant
particulierement fragile, il est préférable que ce soit I'adulte seul-e qui le manipule.

On peut également utiliser des images (via un affichage numérique).

Ouvrons Thymio pour voir ce qu’il y a dedans!
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Lenseignant-e désigne et nomme divers constituants (cf. Fiche 2):

- les capteurs et les lampes rouges qui s’allument automatiquement quand le capteur
détecte quelque chose.

- les fils électriques qui relient les capteurs a des petits carrés noirs (microprocesseurs)
qui servent d’ordinateur pour Thymio: ce sont eux qui lui permettent de décider ce qu’il doit
faire quand les capteurs détectent quelque chose.

- les lampes d’ambiance qui donnent a Thymio sa couleur en fonction des modes.

- les deux moteurs, reliés aux roues et obéissant aux ordres des microprocesseurs.

- la batterie (la pile) qui donne de I’énergie a Thymio et que I’on peut recharger.

Il est probable que les éléves ne comprennent pas I'importance des microprocesseurs et/ou du
programme s’ils-elles n’ont pas fait d’algorithmique débranchée.

lIs-elles ont bien vu I'utilité des roues pour se déplacer et des capteurs pour détecter les obstacles, mais il
leur manque I’étape de 'interprétation et de la décision. Pour les aider, I’'enseignant-e reprend I'exercice
du robot idiot (cf. Activité jeu du robot): I’éleve-robot devra marcher tout droit. L'éléve va avancer vers le
mur du fond, inquiet de ne pas recevoir de contrordre. Plutdt que de heurter le mur, il s’arrétera de lui-
méme. Ce sera I'occasion de lui demander pourquoi il a désobéi. Ses yeux ont vu le mur, et son cerveau a
donné l’'ordre a ses jambes de s’arréter pour ne pas se faire mal. Lordinateur, c’est le cerveau du robot.
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Séance 3
Un robot, c’est quoi?

@ Résumé: les éleéves découvrent les principales caractéristiques d’un robot
0 Matériel:

- 1Thymio pour 3 éléves

- Fiche 2, Quel est le point commun entre ces objets (1/2)?

- Fiche 3, Quel est le point commun entre ces objets (2/2)?

Temps 3.1: Qu’est-ce qu’un robot?

Modalités de travail: en collectif

€7) Durée: 30 minutes

Tris des machines: Robot ou pas robot?
€7) Durée: 20 minutes

Dans ce second temps, I’enseignant-e distribue les Fiches 2 et 3, et demande aux éléves de trier ces objets,
sans préciser le nombre de catégories a faire. Il est fort probable que les enfants classent instinctivement
les robots humanoides d’un c6té, et les non-humanoides de I'autre, mais ils peuvent le faire par forme ou
par couleur.

Une fois ce premier tri réalisé, 'enseignant-e ajoute a la collection les dessins de robots de la premiére
séance. La classe conclut que tous ces objets font partie d’'une méme catégorie globale, les robots. Malgré
leurs formes trés différentes, ils possédent tous des capteurs, des moteurs, et des ordinateurs. Bien

qu’ils ne se ressemblent pas du tout entre eux (et qu’ils ne ressemblent pas forcément a des humains), ils
fonctionnent tous de maniéere trés similaire. Notre définition de robot sera: une machine qui comporte des
capteurs, des moteurs et un ordinateur, qui peut percevoir son environnement et agir sur lui.

Note pédagogique

Il est possible de faire prendre conscience aux éleves les préjugés
que les robots humanoides nous renvoient. Quand on voit un

robot humanoide, on a I'impression qu’il sera intelligent car sa
forme ressemble a celle d’'un humain. En réalité, il n’est souvent
pas beaucoup plus perfectionné que les robots aspirateurs.
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Note scientifique

Voici les spécificités des robots choisis pour illustrer la Fiche 3
et la Fiche 4:

- les bras mécaniques disposent de capteurs pour vérifier la
justesse de leur geste et leurs niveaux de consommables.

- Baxter est doté d’'une reconnaissance de formes pour savoir
quels objets récupérer sur un tapis roulant.

- BigDog adapte sa démarche au terrain pour continuer d’avancer
malgré les obstacles.

- en groupes, les Eporo imitent les bancs de poissons pour rouler
de concert, sans embouteillage ni accident.

- les robots aident les scientifiques a explorer les mécanismes
du déplacement: le Harvard Ambulatory MicroRobot pour
la marche a plusieurs pattes (existe en version mille-pattes),
le Honda P2 pour la marche bipede, Robobee pour le vol, le
poisson G9 pour la nage...

- Han explore la reconnaissance et la reproduction des émotions
par les mouvements subtils du visage.

- Roomba est un aspirateur qui visite de lui-méme la piece
et repart se recharger quand ses batteries s’épuisent: son
fonctionnement rappelle fortement le mode jaune de Thymio.

« Sojourner fait partie d’une longue série de robots explorateurs
du systéme solaire (le premier fut Lunokhod 1, envoyé sur la
Lune en 1970).

Mise en commun
€7) Durée:15 minutes

Pour renforcer cette notion, I’enseignant-e peut comparer les robots aux animaux:

- ses capteurs sont comme ses organes sensoriels
- ses moteurs sont comme ses muscles

- son ordinateur est comme son cerveau

- 'assemblage de ses piéces est comme son corps

Conclusion et trace écrite
€7) Durée:10 minutes

La classe synthétise collectivement ce qui a été appris au cours de cette séance:

- un robot posséde un ordinateur, des capteurs et des actionneurs, tous connectés entre eux.

Prolongements

- Faire a nouveau dessiner des robots par les éleves. Certains
reprendront des androides humanoides, d’autres des robots

de science-fiction, mais combien d’éleves dessinent des robots
cubiques?

- Proposer un atelier philo autour de la question: les machines
sont-elles intelligentes?
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Séance 4
Donner des ordres a Thymio

Résumé: les éleves découvrent le langage de programmation VPl et programment Thymio

&

Matériel:

- des Thymio pour tester les programmes

« Fiche 4, Les programmes de Thymio

- Fiche 5, Des cartes imprimées et plastifiées du langage visuel VPL
- Fiche 6, Programmer Thymio/Découvrir Iinterface VPL

- Fiche 7, Mes premiers programmes pour Thymio

Avant-propos

Dans cette séance, les cartes physiques de VPL-débranché vont permettre d’amener les éléves a maitriser
leur apprentissage de la programmation par la réflexion, la prise de recul et la décomposition de probleme.
La tentation est effectivement grande, surtout aux débuts, de bidouiller une solution qui semble

convenir, par essai-erreur, mais cela desservira I’éléve a long terme car il-elle n’aura pas compris ce qui se
jouait réellement.

Un jeu de cartes papier sera distribué pour que les éléves puissent coucher sur le papier I'algorithme
qu’ils-elles envisagent de programmer, le programme qu’ils-elles comptent implémenter, avant de le
réaliser sur VPL. Cette facon de procéder permet aux éléves de passer de 'algorithme au programme.

C’est indispensable pour déboguer efficacement les problémes qui ne manqueront pas de surgir
par la suite: si Thymio ne répond pas comme imaginé, est-ce parce que le programme a été mal écrit?
Parce que I'algorithme a été mal explicité ? Parce que I'algorithme était faux?

Pour lancer VPL

Méthode 1:
- Brancher Thymio sur 'ordinateur avec le cdble USB (il s’allume)
- Lancer l'application Thymio-VPL

Méthode 2:

- Lancer l'application Thymio-VPL (une fenétre Choix d’une cible Aseba s’ouvre)

- Brancher Thymio sur I'ordinateur avec le cable USB (il s’allume)

- Cocher la case Port série, sélectionner Thymio-Il Robot, appuyer sur Connecter

Pour programmer:

1. écrire le programme

2. sauvegarder le programme
3. exécuter le programme

Sile robot est relié a 'ordinateur par un cdble et que le logiciel est fermé par erreur, 'ordinateur peut ne
plus détecter le robot: dans ce cas, débrancher et rebrancher le robot.

Enfin, il est possible que I'ordinateur de I'enseignant-e soit relié a via un affichage numérique, pour que les
éléves puissent suivre les étapes de la programmation en grand format.
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Préparation matérielle

Pour I’enseignant-e, la présentation de VPL-débranché peut étre facilitée en imprimant, plastifiant et
découpant les étiquettes de la Fiche 5. Sur ces pages, on retrouve le vocabulaire du Thymio dans son
langage visuel sous forme d’icones. Ces icones permettront d’écrire des programmes sans I'intermédiaire
d’un écran ou du Thymio. Comme plusieurs des icdnes du vocabulaire de Thymio sont paramétrables
(exemple: quand on utilise I'icone pour actionner les moteurs, on pourra sélectionner quel sera la vitesse
du moteur de gauche et de droite a I’aide d’un curseur), les icones devront étre imprimées et plastifiées
pour pouvoir également les paramétrer comme on le souhaite a I'aide d’'un marqueur. De cette maniére, il
sera possible d’écrire dans le langage du Thymio, mais sans I'intermédiaire d’un écran.

! D

Programme VPL sur écran et programme correspondant sur papier

Temps 4.1: Comment se comporte Thymio?

Modalités de travail: par groupes

Durée: 20 minutes

Les éleves reprennent la Fiche 1 remplie lors d'une séance précédente.

lIs-elles savent que Thymio, dans chaque mode, répond a un programme précis. lls-elles doivent essayer
d’expliciter par le langage quatre programmes événementiels. Lenseignant-e distribue a chaque éléve la
Fiche 5.

Sur chaque ligne, les éléves reconnaissent les quatre modes faciles de Thymio: vert, rouge, violet, jaune.
Les éléves doivent apparier un événement déclenché par un capteur a une action ordonnée aux
actionneurs par le programme. Ces paires événement/action sont a la base de la programmation
événementielle: cette logique sera reprise par le logiciel VPL, qui sera présenté juste apres.

Par groupes, les éléves doivent remplir leur fiche pour une couleur donnée: ils-elles peuvent redémarrer
Thymio pour vérifier leurs hypothéses. Lors de la mise en commun, les éléves compléteront leur fiche avec
les réponses des autres groupes.
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Temps 4.2: Comment programmer Thymio?

Modalités de travail: en collectif

Durée: 25 minutes

Présentation de VPL

Lenseignant-e explique qu’il-elle va utiliser un langage de programmation appelé VPL (Visual
Programming Language) pour donner de nouvelles possibilités de programmes a Thymio.

Sur son ordinateur, I'enseignant-e lance VPL et explique I'interface aux éléves. En particulier, les éléves
doivent repérer que les cartes de la colonne de gauche correspondent a des évenements que les capteurs
peuvent déclencher, tandis que les cartes de la colonne de droite correspondent a des actions.

Puis, grace aux cartes VPL-débranché, I'enseignant-e propose au tableau, un par un, les exercices de la
Fiche 7. A chaque fois, les éléves doivent d’abord verbaliser I'algorithme correspondant. Lorsque la classe
a émis toutes les hypothéses, (il peut y avoir consensus dés le début: I'interface VPL est ainsi congue pour
étre assez intuitive pour les non-lecteurs), ’enseignant-e passe sur VPL pour reproduire le programme et
ainsi vérifier les hypotheéses des éléves.

Le role central de ’'enseignant-e consiste a accompagner I’éléve dans la structuration et |a précision du
langage oral puis écrit.

Par exemple, I'éléve pourra dire le robot avance a fond puis aprés intervention de I’enseignant-e quand
j’appuie sur le bouton alors le robot avance. Lenseignant-e reprendra alors I’éléve en lui faisant préciser
son langage On dit: quand j’appuie sur le bouton de la fléche avant alors le robot avance et se colorie.

Ce travail sur la précision lexicale et la structuration des phrases est indispensable dans ces séances pour
apprendre a I’éléve a nommer, décrire et construire des phrases syntaxiquement correctes. Le langage est
en méme temps un concept des sciences informatiques et un objet d’apprentissage en classe.
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Scénario 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

Séance5
Donner des ordres a Thymio

Résumé: les éleves découvrent le langage de programmation VPI et programment Thymio

< B

Matériel:

- des Thymio pour tester les programmes

- Fiche 5, Des cartes imprimées et plastifiées du langage visuel VPL
- Fiche 6, Programmer Thymio/ Découvrir 'interface VPL

- Fiche 7, Mes premiers programmes pour Thymio

- Fiche 7bis, Activité de programmation inversée

Temps 5.1: Différentes activités autour de la programmation et le langage

Modalités de travail: en collectif puis en individuel

€7) Durée: 45 minutes

Lenseignant-e présente un programme VPL et demande aux éléves de verbaliser I’algorithme. Il reprend
les différentes propositions des éleves et donne la version correcte (cf. ci-dessous).

- Du programme a I’'algorithme: comme pour la démonstration précédente, I'enseignant-e présente un
programme VPL et les éléves doivent verbaliser I'algorithme correspondant.

Un exemple:

\lz

0 -

Réponse: I'éleve peut traduire le programme VPL en francais: Quand on tape sur le robot ou que le robot
recoit un choc, alors Thymio joue de la musique. On peut également accepter Si on tape sur le robot ou que
le robot recoit un choc, alors Thymio joue de la musique.

Un exemple avec I'aide d'illustrations:
- si le robot ne détecte aucun objet, alors il avance. - s'il se cogne contre un mur, alors il s'arréte.

k@\ \
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Scénario 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

- De I'algorithme au programme: a partir de phrases en francais, les éléves utilisent les cartes
VPL-débranché pour trouver le programme qui implémente le mieux I’algorithme donné.

Un exemple: Si Thymio détecte un mur devant lui, alors il se colore en vert sur le dessus:

Réponse:

- Activité de programmation inversée: I’enseignant-e propose une vidéo de Thymio en action. Les éléves
doivent deviner le programme qui a été implémenté dans le robot. Avec des éléves débutant-es, il est
possible de leur faire choisir entre plusieurs programmes par un QCM (Fiche 7bis).

- Lien vers la vidéo: https./drive.google.com/file/d/1qiBBxNRiRThzKJHVI14l6PwZBbdPPdR8/view?usp=sharing

Les propositions de programmes en VPL

Programme A Programme B Programme C

i . i
- Sion appuie sur le bouton central, - Sile robot détecte quelque chose - Sile robot détecte quelque chose
alors le Thymio avance rapidement. devant lui alors il avance. devant lui alorsil recule.
- Si le Thymio tape contre un mur - Sile robot détecte quelque chose - Sile robot détecte quelque chose
(un obstacle), alors il s’arréte. derriére lui alors il recule. derriére lui alors il avance.

- Sile robot ne détecte rien devant
lui et derriére lui alors il s’arréte.
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Scénario 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

Programme D Programme E Programme F

N°delavidéo:..........................

O \lz O \lz O \lz
1 0 -

O - D -

- Sile robot détecte un choc alors
il tourne a gauche. il tourne sur lui-méme vers la droite.
- Sile robot détecte quelque chose - Sile robot détecte quelque chose - Si on appuie sur le bouton central
devant lui, alors il recule vers la gauche. derriére lui alors il avance. alors le robot tourne sur lui-méme
vers la gauche.

- Sile robot détecte un choc alors

- Silerobot détecte un choc alors
il recule.

Les réponses de I’activité de la programmation inversée

Programme A Programme B Programme C

Programme D Programme F

O \lz
O -

<DE>CODAGE - Education numérique - Version transitoire 2021-2022 - CC BY NC SA 4.0 - DFJC-DGEO 2021




Scénario 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

- Débogage: I'enseignant-e fournit un programme volontairement erroné, et le comportement attendu
de Thymio. Les éléves doivent localiser et corriger I’erreur pour que Thymio ait le comportement correct.
A chaque fois, les éléves travaillent sur VPL-débranché au tableau, avant que I’enseignant-e ne
programme la solution proposée sur Thymio pour vérification.

Exemple:

. Sile robot détecte quelque chose derriére lui alors il
© avance rapidement.

C’est une bonne habitude de programmation que d’associer une couleur différente a chaque paire
(événement/action). En effet, pendant le débogage d’un programme, il sera ainsi plus facile de reconnaitre
quelles paires sont sollicitées et lesquelles ne sont jamais enclenchées, et d’en rechercher les raisons.

Complément

Dossier ou on retrouve les vidéos et des QCM pour une activité

autour de la programmation inversée: https.//drive.google.com/
open?id=1QB-b500jFbSOWQSeTwSfRdh_MUzx5vIU
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Fiche 1. Robots - Robotique avec Thymio Il « 4¢

Lintérieur de Thymio

carte-mere

T -
@ O O

NEE

batterie moteurs accéleromeétre

La batterie alimente les deux moteurs qui permettent de faire tourner les roues

microprocesseurs diode d'ambiance

microphone support crayon

capteurs de proximité lecteur de carte pSD

touchpad lumineux haut-parleur

La carte-mere de Thymio, qui porte les capteurs infrarouge, le touchpad central lumineux, les
microprocesseurs, les diodes




Fiche 2 - Robots - Robotique avec Thymio Il « 4¢

Quel est le point commun entre ces objets? (1/2)

Bras mécanique Roomba®

Sojourner




Fiche 3 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

Quel est le point commun entre ces objets? (2/2)

Poisson G9

Robobee®

Honda-P2




Fiche 4 - Robots - Robotique avec Thymio Il « 4¢

Les programmes de Thymio

Consigne: allume ton Thymio et teste les différents modes qu’il propose. Rappelle le surnom

de chaque mode. Relie ensuite les paires d'événements et d’actions en fonction de ce que tu observes.

Thymio vert

SI Thymio détecte
un objet devant lui

SI Thymio détecte
un objet a droite

SI Thymio détecte
un objet a gauche

SI Thymio détecte
un objet devant lui

SI Thymio détecte
un objet a droite

SI Thymio détecte
un objet a gauche

SI Thymio détecte

ALORS il tourne a gauche

ALORS il tourne a droite

ALORS il avance

ALORS il recule

ALORS il recule en
tournant a droite

ALORS il recule en
tournant a gauche

ALORS il avance

un objet derriere lui

Thymio violet (départ arrété)

Sl on appuiesurla

. ALORS il avance
fleche avant

Sl on appuiesurla

R . ALORS il recule
fleche arriére

Sl on appuiesurla

ALORS il tourne a gauche
fleche de droite 8

Sl on appuiesurla

ALORS il tourne a droite
fleche de gauche

SI Thymio détecte

) ) ALORS il tourne a gauche
un objet devant lui

SI Thymio détecte

. . ALORS il tourne a droite
un objet a droite

SI Thymio détecte

oo ALORS il recule
un objet a gauche

SI Thymio ne

i . ALORS il avance
détecte rien
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Fiche 6 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

Programmer Thymio: Découvrir I'interface VPL

Consigne: place deux cartes au centre et modifie-les pour reproduire le programme ci-dessous.
Coche ensuite les bonnes réponses dans les phrases proposées.

Le bouton © sert a:

O Démarrer le programme O Arréter le programme
Le bouton () sert a:

o Démarrer le programme o Arréter le programme

Les images dans le cadre en vert concernent les:

O Actions O Capteurs

Les images dans le cadre en rouge concernent les:

O Actions O Capteurs

Le bouton | encadré en vert sert a:

o Supprimer un ordre o Ajouter un ordre

Le bouton [ encadré en rouge sert a:

O Supprimer un ordre O Ajouter un ordre




Fiche 7 - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

Mes premiers programmes pour Thymio

Consigne: Voici 4 programmes différents, chacun formé avec une carte événement et une carte action.
Teste-les sur ton Thymio, puis compléte les phrases associées pour décrire ce que fait chaque programme.

Programme 1:

£aN

Programme 2:

R -

Programme 3:

Programme 4:

\l/




Fiche 7 bis - Robots - Robotique avec Thymio Il - 4¢

Activité de programmation inversée

Consigne: vous devez observer attentivement la vidéo avec les six Thymio et associer le programme
(A,B,C,D,E et F) avec le numéro de la vidéo correspondante (1,2,3,4,5 et 6).

Programme A Programme B Programme C

Programme D Programme F







Scenario 4

Programmer
avec Scratch Jr




Scénario 4 « Algorithmes et programmation « Programmer avec Scratch Junior « 3¢ - 4¢

3e. 4e
Programmer avec Scratch Junior

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- comprendre et utiliser les algorithmes et les programmes informatiques
- exécuter/créer un algorithme simple
- exécuter/créer un algorithme avec une boucle a une instruction
- exécuter/créer un algorithme avec des boucles simples et des conditions simples
- savoir qu’un algorithme:
- est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme, d’effectuer une tache
- peut contenir des instructions, des tests, des boucles
- savoir que:
- une boucle permet de répéter plusieurs fois les mémes instructions
- certaines boucles, dites infinies, ne s'arrétent jamais

oS5

Intentions pédagogiques: afin de ne pas entraver la curiosité et la créativité des éléves, les laisser
explorer et exploiter leurs découvertes comme ils-elles le souhaitent. Veiller cependant a ce que les
notions proposées dans la progression soient comprises par tous les éléves a la fin de chaque palier.
Au fil de 'avancée dans 'usage de Scratch Jr, passer en mode projet, avec définition du projet,
découpage en étapes, réalisation, validation. Ceci permet de réinvestir les notions dans des situations
plus abouties.

@ Description de I'activité de base: les éléves vont progressivement se familiariser avec une application
de programmation. lls-elles vont programmer des déplacements, découvrir les variables et les boucles
a travers des activités simples et réinvestir leurs connaissances dans la réalisation d’un aquarium
animé.

Séances * Résumé * Matériel
1: Découvrir Scratch Jr : Les éléves découvrent le logiciel Scratch Jr.
Durée: 45 minutes

2: Controler les i Les éleves programment sur Scratch Jr

déplacements et apprennent a contréler les déplacements

Durée: 40 minutes . des personnages. :

......................... et vidéoOprojecteur

3: Utiliser des Les éléves programment sur Scratch Jr - Tadaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéo projecteur)
boucles . etcréentune boucle. : - Ttablette MASTER avec I'application Scratch Jrinstallée

Durée: 40 minutes : o
: Pour les bindmes:

4: Missions: © Les élaves relevent de petits défis . «1tablette pour 2 éléves avec Scratch Jrinstallée
utiliser des boucles de programmation.

Durée: 45 minutes :

5: Evaluation : Concevoir I'animation d’un aquarium.

formative

Durée: 45 minutes
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Scénario 4 « Algorithmes et programmation « Programmer avec Scratch Junior « 3¢ - 4¢

Notions Scratch Jr sur le Cycle 1

- Déplacements et fonctionnalités de base

- Glisser des blocs vers la zone de programmation

- Assembler des blocs

« Choisir un personnage

- Commencer le programme avec le drapeau vert

- Terminer le programme avec le bloc de fin rouge

- Choisir des arriére-plans

- Utiliser des boucles pour raccourcir la longueur d’un programme

Conseils pédagogiques

- Deux enfants par tablette: apprendre a programmer se fait en
programmant, c’est pourquoi il est essentiel que chacun-e ait
I’occasion de le faire. Nous conseillons de mettre les éleves par
petits groupes devant les tablettes (idéalement, 2 éléves par
tablette), et de confier la manipulation de celle-ci a un seul éleve
a la fois, avec changement des roles toutes les 5 a 10 minutes.

- Tablette master: il est intéressant que I’enseignant-e ait une
tablette de démonstration dont il-elle projette si possible
I’écran. A défaut il-elle peut procéder par groupes. Cela servira
d’une part pour montrer collectivement certaines manipulations,
au rythme qui convient aux enfants; d’autre part, les
corrections et mises en commun se feront également sur cette
tablette-ci. Attention, selon la marque de la tablette, une telle
opération peut étre plus ou moins complexe et nécessiter
des applications tierces (parfois payantes). Voir ici pour une
synthése: www.dane.ac-versailles.fr/enseigner-apprendre/
innover/diffuser-l-ecran-d-une-tablette
Fiche 2 a colorier en guise de trace écrite
Tutorat dans la classe (si I’enseignant-e le souhaite):
si certains groupes sont bloqués, un tutorat peut étre mis en
place et des éléves ayant trouvé une solution a leur probléme
peuvent venir montrer a d’autres ce qu’ils-elles ont découvert.
Le tutorat doit étre explicité aux éléves en amont de la séance.
Cela permet a I’enseignant-e de faciliter la gestion de la
séance, a I’éleve tuteur d’aider et donc de mieux comprendre
sans jamais donner la réponse et au tutoré de comprendre en
recevant une aide ponctuelle.
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Scénario 4 « Algorithmes et programmation « Programmer avec Scratch Junior « 3¢ - 4¢

Séancel
Découvrir Scratch Jr

Résumé: les éleves découvrent le logiciel Scratch Jr.

< B

Matériel:

 1vidéoprojecteur, 1 adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéoprojecteur), 1 tablette MASTER
avec I'application Scratch Jrinstallée

- pour les bindmes: 1 tablette pour 2 éléves avec Scratch Jrinstallée

Temps 1.1: Situation déclenchante

Modalités de travail: en grand groupe

Durée: 5 minutes

Consigne: Aujourd’hui, nous allons essayer, grdce a une application installée sur la tablette, d’animer un
personnage. Vous allez devoir programmer en utilisant un langage spécial: un langage de programmation.

Lenseignant-e explique aux éléves que ce langage est compréhensible a |a fois par les enfants et par la
tablette. Le langage et I'application qu’ils-elles vont utiliser s’appelle Scratch Junior. Avant cette séance,
les éléves auront réalisé des activités débranchées (jeu du robot idiot par exemple) leur permettant de

comprendre ce qu'est un langage de programmation.

Temps 1.2: Présentation de l'interface du logiciel Scratch Jr
au groupe classe

Modalités de travail: en grand groupe

Durée: 10 minutes

Lenseignant-e projette I'écran de la tablette de démonstration pour montrer aux enfants
quelques manipulations essentielles. Il-elle doit montrer en grand groupe 'interface de
Scratch Jr en mettant en avant les différents éléments qui la composent.

Consigne: Pour démarrer le logiciel Scratch Jr, on clique du doigt une fois sur I’icéne
suivante, dans la liste des applications installées sur la tablette.

On arrive alors sur un écran d’accueil qui comporte
deux icones: une maison et un point d’interrogation.
Si on clique sur la maison, on accéde a une nouvelle
page, qui contient tout ce qui a déja été créé sur cette
tablette avec Scratch Jr.

Il faut cliquer sur I'icone © ci-contre pour créer

un nouveau programme (une nouvelle histoire).
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Scénario 4 « Algorithmes et programmation « Programmer avec Scratch Junior « 3¢ - 4¢

On accéde alors a I’écran ci-contre (également présenté sur la Fiche 2). C'est a partir de cet écran
que les éléves vont programmer la tablette. ®
‘ ® ©

On trouve sur cet écran: e N
1. les personnages ou lutins
2. lascene principale

3. I’ensemble des scénes I
4. l'espace de programmation

Ave,c Ifes différents blocs: (?(?(?
. évenements

5

6. mouvements

7. apparences

8. sons

9. controles L ‘ )
10. fins de programme @

Sur la Fiche 1, vous trouverez les différentes briques (blocs) qui
permettent de réaliser un affichage avec les éleves (affichage
collectif et/ou un document individuel pour le cahier de I’éleve).
Cela permettra aux éléves de s’y référer pendant les activités de

programmation et de fixer du vocabulaire commun lié au logiciel
(le fond, la grille, les lutins, les décors...). Les lutins sont des objets
manipulables (Sprite en anglais) que vous pouvez placer sur la
scéne centrale.

Temps 1.3: Découverte libre de Scratch Jr

Modalités de travail: par petits groupes, idéalement en bindmes

€7) Durée: 20 minutes

Lenseignant-e laisse ensuite suffisamment de temps d’exploration de I’environnement pour que tous les
éléves puissent tester I'effet des instructions de déplacement du chat (par exemple, 2 fois 10 minutes si les
éléves forment des bindmes).

Il est trés important de changer les réles afin que chaque éleve puisse manipuler le logiciel: déplacements
vers le haut, le bas, la droite et la gauche, rotation dans les deux sens, saut et retour a la position de
départ, combinaison de plusieurs instructions de déplacement. On peut leur proposer de produire leur
propre parcours du lutin.

Temps 1.4: Bilan collectif

Modalités de travail: en groupe classe

€7) Durée: 10 minutes

Aprés la découverte libre, regrouper les éléves et les tablettes et montrer les réalisations des groupes.
On peut montrer les icOnes (préalablement imprimées) qui ont été utilisées et établir un premier
dictionnaire de la classe en nommant les blocs. Les éléves peuvent colorier les blocs qu’ils-elles ont
utilisés dans leur programme via la fiche de suivi (Fiche 2).

Une affiche récapitulative peut étre réalisée en précisant ce qu’est Scratch Jr (une application
de programmation), ce qu’elle permet de faire, I'interface légendée (telle que présentée en phase 1
avec des étiquettes a replacer par exemple) et les quelques blocs vus lors du bilan avec leur fonction.
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Exemple d’affiche a réaliser avec les éléves

Scratch Junior est une application de programmation

( ) Quelques blocs de programmation

- Démarrer avec
le drapeau vert

- Démarrer lorsqu'on
Les personnages
Lensemble touche le personnage
des scénes

La scéne principale

- Déplacer

[Blocs de programmauon] vers la droite

- Retourner a la position

de départ
[Espace de programmation] .
- Dire
N Y,
On peut, par exemple programmer les déplacements . Fin

de personnages, leur faire faire des actions (sauter, tourner, ...)

- Répéter indéfiniment

ol Lo Lok IGNe)
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Séance 2
Controdler les déplacements

{6:3 Résumé: les éléves programment sur Scratch Jr et apprennent a contrdler les déplacements
des personnages.

0 Matériel:
- 1vidéoprojecteur, 1 adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéoprojecteur), 1 tablette MASTER
avec I’application Scratch Jr installée
- pour les bindmes: 1 tablette pour 2 éléves avec Scratch Jr installée

Temps 2.1: Rappel de la séance précédente

Modalités de travail: en groupe classe

€7) Durée: 5 minutes

Consigne: La dernieére fois, nous avons utilisé une application sur la tablette pour animer un petit
personnage. Comment avez-vous fait? Qu’avez-vous utilisé? A quoi servent les différents blocs?

En s’aidant de I'affiche réalisée, de la trace écrite individuelle et des souvenirs des éléves, I'enseignant-e
effectue un rappel des activités de la séance précédente.

Consigne: Aujourd’hui, nous allons apprendre a mieux contréler les déplacements de notre personnage.

Temps 2.2: Défis: Controler finement les déplacements du chat

Modalités de travail: en groupe classe puis en petits groupes

€7) Durée: 15 minutes

Avec le groupe classe et I'aide du vidéoprojecteur, 'enseignant-e fait
apparaitre la grille (icone ||| ) et montre que lorsqu’on déplace le chat
avec le doigt, une case bleutée se déplace avec lui.

Cette case indique la position du chat: par exemple, le chat est ici dans la case de la grille située au
croisement de la troisiéme ligne en partant du bas et de la cinquiéme colonne en partant de la gauche, ce
que I'on notera (ligne 3, colonne 5). Lenseignant-e demande aux éléves d’afficher la grille sur leur tablette
et leur donne quelques défis de difficulté croissante.

- Exercice A: faire déplacer le chat de 3 cases
vers la droite puis de 2 cases vers le haut.
- Exercice B: faire monter le chat de 3 cases vers le haut
puis 3 cases vers le bas (revenir a la situation initiale).
- Exercice C: faire traverser I’écran de gauche
adroite au chat, avec un saut tous les 4 pas
(départ du chat de la colonne 3).
- Exercice D: faire faire tout le tour de la scéne au
chat (départ du chat de la case ligne 3, colonne 3).
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Scénario 4 « Algorithmes et programmation « Programmer avec Scratch Junior « 3¢ - 4¢

Pour chaque défi, un éléve vient présenter sa solution en utilisant la tablette de démonstration. Certains
éleves peuvent remarquer que le nombre 1 qui apparait sur les instructions de déplacement peut étre
remplacé par un nombre plus grand, et qu’il contrdle le nombre de cases de déplacement du chat.

Dans ce cas, ’'enseignant-e envoie I'un de ces éléves présenter sa solution au premier défi. Sinon, il-elle
I’explique lui-méme a la fin du premier défi: pour cela, il-elle peut faire coexister deux sous-programmes
équivalents dans la zone de programmation et comparer leur effet en cliquant sur I’'un ou sur l'autre.
Il-elle demande aux éléves lequel ils-elles préférent. Il-elle précise que si 'on a beaucoup d’instructions a
donner au personnage, il faut absolument privilégier le sous-programme qui prend le moins de place, et se
débarrasser de I'autre en le glissant hors de la zone de programmation.

Les solutions des exercices seront donc:

Exercice A:

Nota Bene

Si le chat atteint les limites de I’écran, on peut le replacer a une
position de son choix par un cliquer-glisser.
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Temps 2.3: Des événements pour déclencher les actions

Modalités de travail: en groupe classe

Durée: 15 minutes

Consigne: Je vais maintenant afficher la scéne sur tout I’écran. Que se passe-t-il> Comment faire pour
lancer les programmes?

Lenseignant-e montre aux éléves, toujours a I'aide du vidéoprojecteur, comment passer en mode plein
écran (icone , barre du haut). La classe constate alors deux choses: d’une part la grille disparait (elle
sert uniquement a faciliter la programmation des déplacements), d’autre part on ne peut plus lancer
I’exécution des sous-programmes car ils n’apparaissent plus et on ne peut donc plus cliquer dessus.

Un bouton reste disponible, méme s’il n’a pas encore été utilisé jusqu’ici: le drapeau vert. Quand on clique
sur ce drapeau vert, le chat revient a sa position de départ, mais il n’effectue pas les déplacements.

Ce probléme se résout de la facon suivante: I’enseignant-e montre comment sortir du mode plein écran
(clic sur Iicone ), puis il-elle clique sur I'icone jaune = pour rendre les instructions de contréle

accessibles et choisit le bloc qui représente un drapeau vert: = .

Puis, dans la zone de programmation, il-elle emboite cette instruction juste a gauche des instructions que
ce bloc doit contrdler, comme ceci dans le cas de I'exercice A:

|

Dorénavant, un clic sur le drapeau vert (appelé événement) déclenche le déplacement. Les éléves
ajoutent I'instruction de contrdle a leur programme et testent son effet en plein écran. Uenseignant-e fait
remarquer que I’exécution du programme donne toujours le méme résultat.

Consigne: Vous allez maintenant tester un autre bloc et voir a quoi il peut servir.

Lenseignant-e demande alors aux éléves d’explorer par eux-mémes la
signification d’un autre événement, représenté par I'icone ci-contre.
Les enfants produisent un sous-programme dont la premiére
instruction est cette icone. lls-elles cherchent comment déclencher ce
sous-programme sans cliquer directement sur le bloc d’instructions.

Temps 2.4: Bilan et trace écrite

Modalités de travail: en groupe classe

Durée: 5 minutes

Lors de la mise en commun, les enfants partagent leur conclusion: I’événement représenté par le doigt
qui touche un personnage est un clic sur le personnage.

Lenseignant-e précise que toutes les instructions de Scratch Jr sont dessinées pour étre facilement
compréhensibles, et qu’il ne faut pas hésiter a essayer des instructions pour voir I’'effet qu’elles produisent.

Lenseignant-e montre collectivement comment enregistrer les programmes : on clique sur le coin en haut
a gauche de I’écran sur la maison orange.
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On saisit le nom du fichier dans la case blanche (imposer des noms de fichiers tres
simples, comme les initiales EPT du bindme d’éléves Elise et Pierre pour le programme
d’essai n°1, puis on valide avec I'icone @.

Synthése des conclusions
pour les enseignant-es

- On peut donner des instructions a une machine en utilisant
un langage spécial, appelé langage de programmation.
- On rassemble les instructions dans un programme,

pour que la machine les applique.

- Sion lance le méme programme plusieurs fois, il donne
toujours le méme résultat.

« Dans Scratch Jr, les programmes contiennent un ou plusieurs
blocs d’instructions, appelés sous-programmes.
Les sous-programmes sont déclenchés par des événements,
comme clic sur le drapeau ou clic sur un personnage.

Pour les éléves, voici un exemple de trace écrite:

- on peut donner des ordres (des instructions) au lutin en le programmant avec des blocs.
- plusieurs blocs forment un programme.
- sion lance (on exécute) le programme plusieurs fois, cela donne le méme résultat.

Puis les éleves complétent la Fiche 2: ils-elles colorient avec la couleur adéquate les instructions
qu’ils-elles ont découvertes lors de cette séance et ajoutent quelques mots : plein-écran, grille, drapeau de
démarrage, zone de programmation, instructions de déplacement, retour a la position de départ, rotation,
saut, événements.

Limportance de I’écrit doit &tre soulignée, que ce soit dans la copie de la trace écrite, la définition
du vocabulaire employé, les synthéses construites avec les éléves, les histoires imaginées, les affichages
de la classe...
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Séance 3
Utiliser des boucles

{3} Résumé: les éléves programment sur Scratch Jr et créent une boucle.

0 Matériel:
- 1vidéoprojecteur, 1 adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéoprojecteur), 1tablette MASTER
avec I'application Scratch Jrinstallée
- pour les bindmes: 1 tablette pour 2 éleves avec Scratch Jr installée

Temps 3.1: Situation déclenchante

Modalités de travail: en grand groupe

€7) Durée: 5 minutes

Consigne: Je vais vous raconter une petite histoire: Un jour de beau temps, un chat poursuivait un papillon
blanc dans une belle forét. Au détour d’un arbre, il apercut une belle riviére dans une clairiére verdoyante.
Il avanca vers un rocher pres de la riviére. Puis, oubliant le papillon, il décida de remonter la riviere vers sa
source. Je vous propose d’illustrer cette histoire avec notre application Scratch Jr. Nous allons animer notre
personnage, le petit chat, pour qu’il se proméne le long de la riviére.

Lenseignant-e propose de changer la scéne ol se proméne le chat pour commencer a raconter des
histoires. Ici, il s’agira d’animer une saynéte ol le chat se promeéne le long d’une riviére.

La mission des éléves est |a suivante: ils-elles doivent d’abord trouver la scéne avec une clairiére traversée
par une riviéere. Ensuite, ils-elles doivent placer le chat a c6té de la forét (prés du papillon blanc), et
contrdler ses déplacements pour qu’il se rapproche du rocher puis longe la riviere pour remonter le
courant. Le héros doit commencer par suivre un chemin de type petits escaliers (ceci est imposé dans
I'optique d’introduire les boucles en fin de séance).

Temps 3.2: Choix de la scéne

Modalités de travail: en grand groupe et en petits groupes

€7) Durée: 10 minutes

Lenseignant-e montre avec le vidéoprojecteur comment
on accede aux différentes scénes proposées par
I’application. Il faut cliquer

sur I'icone B tout en haut de I’écran, puis on sélectionne
et on valide une scéne comme précédemment pour le
personnage.

Consigne: Vous allez essayer de trouver le décor
qui correspond le mieux a la petite histoire que
je viens de vous raconter.
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Consigne: Je vous rappelle la situation de départ.
Le chat sort de la forét et poursuit un papillon blanc.
Vous allez donc le placer en (colonne 2; ligne 6).

Méme en affichant un décor, la grille est toujours
disponible afin d’aider les éléves a positionner
correctement le personnage.

Une fois le chat placé au point de départ, I'enseignant-e
peut préciser que les éléves vont faire des essais de
déplacement, et qu’il-elle peut donc étre intéressant
d’avoir une instruction qui replace automatiquement
le personnage au point de départ.

Consigne: Quel est, a votre avis, le bloc qui permet au chat de revenir a son point de départ ?

Avec cette instruction, le personnage
revient a son emplacement de départ.

Temps 3.3: Déplacement du chat

Modalités de travail: en grand groupe et en petits groupes

Durée: 15 minutes

Consigne: Vous allez maintenant écrire le programme pour que le chat se déplace jusqu’au rocher,
puis qu’il remonte le long de la riviére.

Pour que le chat se déplace a c6té du rocher
prés de lariviére, on peut utiliser par exemple
le programme ci-contre:

Pour que le personnage longe la riviére en
remontant vers la source (en haut de I'image),

on doit combiner plusieurs instructions de
déplacement dans la zone de programmation.
Selon le choix du personnage, sa taille et son point
de départ, les instructions différent [égérement.

Considérons, par exemple, que le chat démarre
de la case (ligne 7, colonne 14):

Une fois les recherches effectuées, on invitera quelques groupes a réaliser leurs programmes devant le
reste de la classe et on comparera les stratégies et les résultats obtenus.
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Temps 3.4: Raccourcir le programme

Modalités de travail: en grand groupe et en petits groupes

Durée: 10 minutes

Lors de la présentation des programmes, quelques
éléves auront probablement trouvé un moyen d’en
obtenir un peu plus concis. On pourra comparer la
longueur des programmes et mettre en avant ceux
qui sont plus courts.

Pour la premiére partie de ’histoire, on peut
raccourcir la longueur du programme en jouant sur
les variables des déplacements. On passe ainsi de
15 instructions a 4 instructions.

Pour la deuxieme partie de I'histoire (remonter

le cours de la riviére vers la source), c’est le bloc

de couleur orange qui va servir a raccourcir la

longueur du programme. Il est possible que certains éléves aient exploré les blocs de couleur orange, et
localisé par eux-mémes les boucles. Quoi qu’il en soit, I'enseignant-e introduit lui-méme maintenant ce
nouveau menu.

Consigne: Pour raccourcir ce programme, on ne peut pas faire comme avec le premier. On va donc utiliser
un nouveau bloc de programmation.

B

Le programme ci-dessus comporte seulement 11 instructions élémentaires (en comptant '’événement de
départ), mais il prend déja beaucoup de place dans la zone de programmation. Si on veut raconter une
histoire plus complexe, le programme risque de devenir long et compliqué. Lenseignant-e attire donc
I’attention sur les séquences d’instructions qui se répéetent (monter une fois, aller a gauche une fois).

On compte combien de fois a lieu cette séquence.
Et on introduit un nouveau bloc qui est accessible
une fois qu’on a cliqué sur I'icéne

Les éléves vont devoir expérimenter pour
comprendre comment elle s’utilise.

Pour tester ces blocs orange, il faudra sauvegarder
le programme actuel pour recommencer des
programmes vierges. Lenseignant-e rappelle
comment faire et impose un nom de fichier trés
simple, comme EP1 pour le premier programme
concernant une histoire (rappel : les programmes
d’essai ou les exercices du groupe sont nommeés en
fonction des initiales des prénoms des éléves), puis
on valide avec I'icone @.

Les éléves pourront colorier les nouveaux blocs
utilisés sur leur fiche (Fiche 2). La trace écrite pourra étre complétée de la maniére suivante:

- Il est parfois nécessaire de raccourcir un programme trop long.
- On peut utiliser une boucle quand une ou plusieurs instructions se répétent.
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Séance 4
Missions: utiliser des boucles

Résumé: |es éléves relévent de petits défis de programmation.

< B

Matériel:

- 1vidéoprojecteur, 1 adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéoprojecteur), 1tablette MASTER
avec I'application Scratch Jr installée

- pour les bindmes: 1 tablette pour 2 éléves avec Scratch Jrinstallée

Temps 4.1: Situation déclenchante

Modalités de travail: en groupe classe

€7) Durée: 5 minutes

Consigne: Aujourd’hui, avec Scratch Jr, vous allez réaliser de petits défis et utiliser tout ce que 'on a vu
jusqu’a présent.

Il est peut étre nécessaire, avant de présenter les défis, de revenir sur les traces écrites, individuelles et/ou
collectives. On pourra par exemple leur présenter des cartes avec des blocs d’instruction et interroger les
éleves sur leur signification.

Temps 4.2: Mission 1

Modalités de travail: en petits groupes, puis en grand groupe

€) Durée: 10 minutes

Consigne: Pour ce premier défi, vous allez devoir faire progresser le chat en escalier, c’est a dire un pas vers
la droite, un pas vers le haut, et ainsi de suite. Il doit démarrer a 'emplacement (ligne 3, colonne 3).

Dans un nouveau programme, les éléves vont devoir réinvestir les boucles afin que le chat répéte
la séquence d’instruction 1 pas a droite, 1 pas en haut, autant de fois que nécessaire. Le chat devra
démarrer quand on cliquera sur le drapeau vert. Les éléves ne doivent pas oublier I'instruction
revenir a son point de départ.

La mise en commun permettra aux éléves de présenter des programmes de ce type:
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Temps 4.3: Mission 2

Modalités de travail: en petits groupes, puis en grand groupe

€7) Durée: 10 minutes

Consigne: Pour ce deuxieme défi, vous allez devoir faire faire tout le tour de la scéne au chat,
3 fois de suite. Il doit, encore une fois, démarrer a I'emplacement (ligne 3, colonne 3).

La encore, les éléves devront utiliser une boucle. lls-elles devront cependant saisir une variable pour
chaque déplacement (a droite, en haut, a gauche, en bas) afin que le chat colle aux bords de I’écran. Ces
variables pourront faire 'objet d’ajustements au fur et a mesure des essais et pourront étre légérement
différentes d’un groupe a l'autre.

La mise en commun valorisera des programmes de ce type:

Temps 4.4: Mission 3

Modalités de travail: en petits groupes, puis en grand groupe

€7) Durée: 10 minutes

Consigne: Pour ce troisiéme défi, vous allez la encore faire faire le tour de la scene a votre personnage.
Mais il existe une instruction qui permet de le faire indéfiniment, c’est a dire sans s’arréter. A vous de
trouver ce bloc et de voir comment on I'utilise.

Les éléves vont devoir chercher parmi tous les blocs celui
qui correspond a I'instruction répéter indéfiniment.

Ce bloc se trouve dans le menu rouge (encadré

avec les blocs rouges): Toan=0

La mise en commun permettra d’expliciter son
utilisation puisque ce bloc ne vient pas encadrer
des instructions mais se positionner a la fin d’une

séquence d’instructions pour que I'ensemble du
programme se répéte a I'infini.

Al’issue de ce défi, on pourra compléter la trace écrite des éléves de la maniére suivante:

Quand on utilise le bloc ®, cela permet de répéter une boucle indéfiniment, c’est-a-dire sans s’arréter.
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Temps 4.5: Mission 4

Modalités de travail: en individuel.

€) Durée: 10 minutes

Lenseignant-e distribue a chaque éléve la Fiche 3, et projette au tableau un programme simple combinant
des boucles et des instructions de déplacement:

Consigne: Pour ce dernier défi, vous allez devoir dessiner, sur la fiche, les déplacements du chat qui
correspondent a ce programme. Vous devez vous demander ce que va faire le personnage si on lance
le programme.

Les éléves, individuellement, doivent ensuite
tracer les déplacements du personnage sur
la grille de la Fiche 3 (en coloriant les cases).
Lors de la mise en commun, les éleves
confrontent leurs propositions (notamment
concernant la ligne et la colonne d’arrivée),
et on vérifie collectivement en lancant
effectivement le programme. Le trajet suivi
par le chat est le suivant.
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) Séance5
Evaluation formative: animer un aquarium

{3} Résumé: les éléves réalisent un aquarium animé.

0 Matériel:
- 1vidéoprojecteur, 1 adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéoprojecteur), 1 tablette MASTER
avec I'application Scratch Jrinstallée
- pour les bindmes: 1 tablette pour 2 éléves avec Scratch Jrinstallée

Temps 5.1: Présentation du défi

Modalités de travail: par petits groupes

Durée: 5 minutes

Consigne: Aujourd’hui, avec Scratch Jr, vous allez animer un aquarium. C’est vous qui allez tout faire.
Vous allez devoir respecter quelques consignes:
- trouver une scéne pour votre aquarium
- placer trois personnages:
- un poisson qui va et vient en haut de la scéne.
- un crabe qui tourne en rond en bas de la scéne.
- un autre animal marin qui monte et qui descend.

Dans un nouveau programme, les éléves vont devoir réinvestir les boucles afin que les différents
personnages répétent les séquences d’instruction autant de fois que nécessaire. Pour celg, les éléves
devront:
- choisir le décor de la scéne (opter pour un fond marin),
- ajouter trois lutins aquatiques (poissons, crabe, hippocampe, pieuvre, étoile de mer, plongeurs:

le choix est vaste),
- programmer des comportements différents en utilisant des boucles.

La nouveauté de cet exercice est la suppression du chat qui ne colle plus au theme de I'aquarium.

Si des éléves ont trouvé comment faire, ils-elles peuvent faire la

démonstration grdce a la tablette Master, sinon I’enseignant-e introduit % :) @

la méthode: pour effacer le chat, il faut appuyer longtemps sur le
rectangle chat, dans la zone en haut a gauche de I’écran (zone des
personnages et objets), jusqu’a I’'apparition d’une croix rouge (voir ci-dessus), puis cliquer sur cette croix.

Temps 5.2: Réalisation du défi

Modalités de travail: par petits groupes ou en individuel

Durée: 25 minutes

Lenseignant-e, en fonction du nombre d’éléves et de tablettes disponibles, peut choisir de faire travailler
les éléves par 2 ou 3, ou bien s’assurer que chacun-e est capable de réaliser le défi et proposer cette
activité individuellement, mais en plusieurs fois. La mise en commun se fera alors une fois que chaque
éléve aura réalisé son aquarium.
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Temps 5.3: Mise en commun et blocs de couleur rose

Modalités de travail: en groupe classe et en petits groupes

Durée: 10 minutes

Lenseignant-e pourra montrer successivement les réalisations des éléves a I’aide du vidéoprojecteur
(mais peut-étre pas toutes). Aprés cette projection, on pourra proposer d’ajouter un nouveau lutin,
toujours aquatique. Mais ce lutin-ci devra uniquement utiliser les blocs de couleur rose. Les éléves
devront explorer par eux-mémes ce que ces blocs font.

i Ik B Ik

En utilisant la tablette Master, des éléves présentent leurs trouvailles. Les blocs roses gerent I'apparence
des lutins : leur visibilité (affiché/masqué), leur taille, et méme les bulles de leurs dialogues. Les premiers
blocs seront les plus utiles (I’écriture de textes est assez peu pratique sur tablette, surtout pour des
enfants a peine lecteurs), et les éleves terminent leur aquarium avec ces nouveaux blocs.

Conclusion

En conclusion de la séance, les éléves complétent la fiche d’utilisation de Scratch Jr, en coloriant les
instructions rencontrées lors de cette séance et en ajoutant des mots-clés :

- bulle de texte écrit

- agrandir le personnage

- rétrécir le personnage

- rétablir la taille normale

- cacher le personnage (Masquer)

- afficher le personnage (Apparaitre)

O Hn B D ® D

Bulle de Agrandir le Rétrécir le Rétablir Cacherle Afficher le
texte écrit personnage personnage la taille personnage personnage

Ressources et liens

« Mission Scratch Jr (Atelier Canopé des Yvelines, France):
https.//www.reseau-canope.fr/atelier-yvelines/spip.php?article1161

- Scratch Jr, quels usages en classe (Atelier Canopé Besancon, France):
https.//canope.ac-besancon.fr/codeetrobots/2018/06/scratch-junior-du-cycle-1-au-cycle-3-quelles-
usages-en-classe/
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Fiche 1. Algorithmes et programmation - Programmer avec Scratch Junior « 3¢ - 4¢

Le référenciel en francais de Scratch Junior

(7 Les briques de déclenchement des programmes

®E&O®@=E

lancerle lancerle lancer le message message
programme  programme  programme recu envoyé
entouchant  sicollision

Les briques de mouvement des personnages

PRBBEED

Aller adroite  Allera Monter  Descendre Tournera Tournera Sauter Position
gauche droite gauche initiale

ﬂ Les briques d'apparence des personnages

oh iRkt Rk Bi

Bulle de Agrandirle  Rétrécirle Rétablir Cacherle Afficher le
texte écrit  personnage personnage lataille personnage personnage

Les briques pour les sons

Jouer le son Enregistrement Enregistrement
"Pop" n°1 d'un son

Les briques pour le contrdle

DERBF B

Attendre Arrét Vitesse du Répéter
personnage

n Les briques de fin de programmes

»D

Toujours
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Fiche 2 - Algorithmes et programmation - Programmer avec Scratch Junior « 3¢-4¢
Lécran de programmation de Scratch Junior
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Comprendre un programme avec une boucle

Consigne: le chat se trouve dans la case (ligne 3, colonne 3). Il suit les instructions
du programme suivant:

Dessine tout son chemin sur la grille ci-dessous et entoure la case dans laquelle il termine son
déplacement:







Activites

Algorithmes et
programmation




Activité « Algorithmes et programmation « Le jeu du robot - 17 - 2¢

Tre . 2¢
Le jeu du robot

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- exécuter/créer un algorithme simple
« découvrir ce qu’est une machine (un robot)
- savoir qu’on peut donner des instructions a une machine
- savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme,
d’effectuer une tache

oS5

Intentions pédagogiques: I’enjeu est de faire vivre ’'expérience aux éléves, de découvrir et
d’apprendre a communiquer avec un robot en se rendant compte qu’il faut utiliser un langage
spécifique afin que la machine puisse obéir aux instructions, aux ordres que ’lhumain lui donne.

Lobjectif est de faire comprendre qu’une machine (un robot) est par essence stupide, idiote
(qui obéit sans réfléchir aux instructions que I’humain lui donne) et que le langage qu’on utilise
pour la programmer doit étre structuré et rigoureux. On doit se mettre d’accord pour trouver
un langage commun compréhensible par la machine.

Le concept de langage, indispensable pour communiquer avec la machine, est abordé. Les activités
proposées ont pour objectif de faire expérimenter aux éléves différentes manieres de contrdler une
machine, que ce soit par des instructions verbales, orales, tactiles et visuelles.

@ Description de I'activité de base: I'activité peut se dérouler dans la classe, une salle de rythmique,
la cour de récréation ou une grande salle. Lenseignant-e peut commencer dans la salle de la classe et
demander aux éléves de guider le robot (I’'enseignant-e joue lui-méme ce robot au début et avec des
éléves de 1°-2¢) afin qu’il-elle se rende vers un endroit de la piece.

On se servira d’'un quadrillage au sol (avec du scotch, de la peinture...) pour la suite de la séance.
Durant cette activité, Il est important de faire verbaliser les éléves de sorte a construire un langage
partagé et compréhensible tant par I’humain que par le robot. Léléve vit I'activité avec son corps afin
de mieux comprendre le fonctionnement d’un robot (une machine programmée).

La progression de I’activité est liée aux différentes maniéres que les éléves vont trouver pour
communiquer avec ce robot. Au début de la séance, la plupart des éléves donnent des ordres a I'oral
au robot.

Lenseignant-e va progressivement amener les éléves a comprendre que ’lhumain peut transmettre
des instructions a la machine au moyen d’un langage (verbal, gestuel, oral, écrit, ...) et que ces
différents langages peuvent étre utilisés pour communiquer avec la machine. LUenjeu de cette séance
est d’'amener progressivement les éleves a préciser le vocabulaire employé et la syntaxe des phrases
afin que le robot puisse exécuter 'ordre donné par I’lhumain.

0 Matériel:
- tableau
- bache quadrillée ou quadrillage au sol (carrelage, motifs réguliers au sol, scotch large bande...)
- repéres de couleur (foulard...), obstacles (chaises...)
- feuilles blanches A4, marqueurs
- fiche a imprimer

En 1, il est préférable que I’enseignant-e joue le réle du robot. En effet, I'enseignant-e va suivre
exactement les ordres (instructions) que les éléves vont lui donner de maniére a ce que le robot réalise

certaines actions.
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Les éléves joueront ce rdle a partir de la 2¢, une fois qu’ils-elles auront compris qu’en jouant le réle du
robot, ils-elles doivent exactement obéir aux ordres donnés (par exemple si les éléves disent avance alors
le robot avance sans s’arréter jusqu’a un mur de la salle et fait semblant de se cogner, ce qui fait beaucoup
rire les éléves).

Séance 1
0 Matériel: un espace assez grand pour pouvoir circuler librement.

Durée: 20/30 minutes
Modalités de mise en ceuvre en classe: en collectif ou en demi-groupe (cette derniére option
permet une plus grande prise de parole des éléves).

Trois possibilités s’offrent a vous:

- faire I'activité en classe du moment que vous avez assez d’espace
- une grande salle de rythmique

« la cour de récréation

Consigne permettant de lancer l'activité

Dire aux éléves: Imaginez que je suis un robot. Je vais jouer le r6le d’un robot. Vous allez commander
ce robot. Vous allez lui donner des ordres. Comment allez-vous faire pour que le robot se dirige vers
cet endroit de la piéce (définir un lieu dans la salle, vers la porte, mon bureau)...?

La consigne doit étre suffisamment explicite pour que les éléves comprennent que I’enseignant-e va jouer
le rdle d’un robot et que ce sont eux qui vont le commander, lui donner des ordres.

Lenjeu de cette premiére séance est de faire parler les éléves. lls-elles doivent donner des ordres aux
robots et se rendre compte que leurs instructions sont imprécises. La machine (le robot) ne comprend que
certains mots.

Sila séance se déroule en classe entiére, il faut accepter que tous les éléves ne s’expriment pas, ce qui
ne les empéche pas d’observer ce qui se passe. Le mieux est alors de créer deux groupes, un groupe
d’observateurs et un groupe en activité qui peut interagir avec le robot. Puis on échange les deux groupes.

Déroulement

Une fois la consigne donnée et expliquée aux éléves, I’enseignant-e se met au centre de la salle (les éléves
en arc-de-cercle dans la méme orientation) autour de lui. Le robot doit se rendre vers un endroit de la
piece (la porte par exemple). Il-elle est debout et baisse la téte comme si il-elle était endormi-e; on dirait
plutdt éteint puisqu’il-elle joue le réle d’un robot.

Deux alternatives possibles a ce début de séance:

1. 'enseignant-e dit aux éléves: Je vais jouer le réle d‘une machine, un robot. La machine est éteinte.
Vous allez devoir trouver quel mot lui permet de s’allumer.

2. I'enseignant-e dit aux éléves: Le jeu commence. Je joue le réle d’'une machine.

A partir de ce moment, I’enseignant-e ne dit plus un mot et reste téte baissée.

Les éleves vont lui donner des ordres: Allume-toi, Réveille-toi, GO, ON, Déclenche-toi, En marche, En route.
Lenseignant-e aura préalablement choisi un ordre qui permet au robot de s’allumer (par exemple:
Démarre).

Ce premier exercice vise a faire prendre conscience aux éleves que le robot ne peut exécuter qu’un
ordre préalablement défini par un humain et I'importance d’allumer une machine avant de lui donner
des instructions.

Pour simplifier la gestion du groupe classe, un ordre dans la prise de parole des éléves peut étre institué
(les éléves sont assis et la parole est distribuée de la gauche vers la droite par exemple).
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Puis un éléve va probablement donner comme ordre (instruction) d’avancer ou peut étre d’avancer vers
la porte. Toute la subtilité est de décider ce que le robot peut comprendre comme langage ou non.

Le robot peut comprendre certains ordres comme avance ou tourne ou avance de 1 pas ou 2, 3...
Le programme complet pour se diriger vers la porte pourrait étre (avec les bugs qui vont se produire):

- démarre (le robot léve |a téte et ouvre les yeux).

- avance (le robot avance et se cogne contre un mur). Les éléves comprennent que ce n’est pas la bonne
solution. Le robot ne comprend pas tous les ordres, avance tout droit et va se taper contre un mur.
Les éléves sont ravis que I’enseignant-e/robot se cogne contre le mur et la théatralisation va jouer
pleinement dans cette activité. Le robot (’enseignant-e) se replace au centre de la salle.

- avance d’un pas (les éleves vont répéter plusieurs fois cette instruction).

- tourne (le robot tourne sur lui-méme sans s’arréter). Idem, les éléves rient de bon cceur.

- tourne vers la porte ou vers un éléve, vers le mur.

Les instructions que ’humain va donner doivent étre assez
précises pour éviter les erreurs qui pourraient abimer le robot.

On doit faire prendre conscience aux éleves qu’il faut agir avec
responsabilité en prévoyant ce qui va se passer.

Mise en commun avec les éléves:
Comment donner des instructions simples au robot afin qu’il aille chercher un trésor au sol?

Le trésor peut étre un objet choisi par I’'enseignant-e afin de scénariser ce moment.
En 1, on va choisir des instructions simples avec les éléves pour préciser le vocabulaire:

- démarre

- avance d’un pas, de deux pas ou de trois pas (un pied devant I’'autre)

- tourne-toi vers 'objet (a aller chercher) ou vers un endroit de la classe
(la porte, une armoire, une fenétre...)

- ramasse I'objet

Lenseignant-e peut jouer le robot une premiére fois puis laisser des éléves jouer a tour de réle le réle
du robot.

Les éleves vont donner les instructions une par une afin de leur permettre de retenir chaque information.
Lenseignant-e peut reprendre une phrase en conclusion pour expliquer comment on donne des ordres au
robot. Les éleves peuvent également faire un dessin de la situation pour garder une trace.

Pour arriver petit a petit a une conceptualisation, il est important
de faire verbaliser les éléeves de maniére a construire un langage
partagé et compréhensible par le robot. Amener I'idée que I'on

transmet des instructions a la machine au moyen d’un langage
(verbal, gestuel, écrit,...) et que différents langages peuvent étre
utilisés pour communiquer avec une machine. D’ou I'importance
de faire verbaliser les éléves dans un premier temps.
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En 2¢, les éleves poursuivent I'appropriation de la situation. Pour ce faire, on leur propose de réaliser a leur
tour des programmes pour la machine. Les éléves deviennent a tour de réle programmeurs et robots.

Séance 1

Se déplacer sur un quadrillage pour trouver un trésor (le robot doit trouver une batterie, des piles,
pour faire fonctionner le robot).

0 Matériel: du scotch pour dessiner un quadrillage au sol dans la classe ou dans un hall.

Durée: 30 minutes

Consigne permettant de lancer l’activité

Dire aux éléves: Imaginez que je suis un robot. Je vais jouer le réle
d’un robot. Vous allez commander ce robot. Vous allez lui donner
des ordres. Comment allez-vous faire pour que le robot se dirige
vers cet endroit de la piéce (définir un lieu dans la salle,
vers la porte, mon bureau)...?

Déroulement

Une fois la consigne donnée et expliquée aux éléves,
I’enseignant-e se met au centre de la salle (les éléves en
arc-de-cercle dans la méme orientation) autour de lui.

Le robot doit se rendre vers un endroit de la piéce (la porte par exemple).

Temps 1: Uenseignant-e joue le robot et les éléves donnent les instructions.

Temps 2: Un-e éléve joue le robot et I'enseignant-e valide.

Temps 3: Un-e éléve joue le robot, un-e autre donne les instructions et les autres contrdlent la bonne
exécution des instructions.

Mise en commun avec les éléves
Comment donner des instructions simples au robot afin qu’il aille chercher un objet au sol?

En 2¢, on va choisir des instructions simples avec les éléves pour préciser le vocabulaire et on va introduire
la notion de programme en demandant aux éléves de suivre plusieurs instructions qui se suivent
(5 instructions maximum).

Par exemple: Démarre-Avance de 2 cases-Pivote vers le poignet rouge-Avance de 2 cases-Ramasse l'objet.

On met des bracelets de couleur sur les poignets (bracelet vert pour la gauche et un bracelet rouge pour le
poignet droit).

5 instructions:

- Démarre

- Avance d’une case, de deux cases ou de trois cases

- Pivote dans la direction du bracelet vert (la gauche) et dans la direction du bracelet rouge (la droite)
- Pivote dans la direction du bracelet rouge (la droite)

- Ramasse I'objet

Lenseignant-e peut jouer le robot une premiére fois puis laisser des éléves jouer a leur tour ce role.
Les éléves vont donner les instructions une par une afin de leur permettre de retenir chaque information.
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Séance 2: Sortir d’un labyrinthe
0 Matériel: du scotch pour dessiner un labyrinthe et des briques pour représenter les obstacles.

Durée: 30 minutes

A tour de rble, chaque éléve assis autour du jeu va proposer une instruction afin que le robot
(Penseignant-e) puisse sortir du labyrinthe. Le labyrinthe peut étre créé tres facilement avec du scotch
double face et de petits obstacles (des briques) sur le chemin. En 2¢ le labyrinthe doit étre extrémement
simple.

- La dynamique de groupe est favorisée: ce n’est pas MA solution, mais NOTRE solution qui va gagner.
- C’est aussi un moyen pour aller chercher tous les éléves au moment ol ces derniers donnent
les instructions et ol des éléves hésitent a prendre la parole et a proposer une solution.

On refait cette situation en proposant a tous les éleves de donner les instructions et en déplagant les
obstacles du labyrinthe.

Séance 3

0 Matériel:
« du scotch et des cartes a imprimer et a plastifier
- Fiche 1, Des instructions de déplacement

Durée: 30 minutes

Lobjectif de cette séance est de passer d’un langage verbal a un langage visuel et de montrer aux éléves
que la machine peut comprendre un langage verbal si les mots employés sont définis a I'avance.

Pour le langage visuel, on va utiliser des cartes que I’éléve programmeur ou le groupe d’éléves
programmeur peut placer devant le robot (la machine).

Les instructions a utiliser

- Démarre (le robot léve la téte et ouvre les yeux)

- Avance (le robot avance et se cogne contre un mur). Les éléves comprennent que ce n’est
pas la bonne solution

- Avance d’un pas (les éléves vont répéter plusieurs fois cette instruction)

- On introduit I'instruction Pivote vers le bracelet vert (gauche) et Pivote vers le bracelet
rouge (a droite)

Une fois la consigne donnée et expliquée aux éléves, ’'enseignant-e se met au centre de la salle (les éléves
en arc-de-cercle dans la méme orientation) autour de lui ou d’elle. Le robot doit se rendre vers un endroit
de la piéce (la porte par exemple).
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Les étiquettes permettant le déplacement du robot

Démarre

Avance

Pivoter vers la droite
(vers le bracelet rouge)

Pivoter vers la gauche (vers le
bracelet vert)

Recule
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Fiche 1. Algorithmes et programmation - Le jeu du robot - 1 - 2¢

Les étiquettes permettant le déplacement du robot

Démarre

Avance

Pivoter vers la droite
(vers le bracelet rouge)

Pivoter vers la gauche (vers le
bracelet vert)




Activité - Algorithmes et programmation « Le jeu du robot « 3¢ - 4¢

3e, 4¢
Le jeudurobot

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- exécuter/créer un algorithme simple
« découvrir ce qu'est une machine (un robot)
- savoir qu'on peut donner des instructions a une machine
- savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme,
d’effectuer une tache

o

Intentions pédagogiques: I’enjeu est de faire vivre 'expérience aux éléves, de découvrir et
d’apprendre a communiquer avec un robot en se rendant compte qu’il faut utiliser un langage
spécifique afin que la machine puisse obéir aux instructions, aux ordres que I’lhumain lui donne.

Lobjectif est de faire comprendre qu’une machine (un robot) est par essence stupide, idiote
(qui obéit sans réfléchir aux instructions que ’humain lui donne) et que le langage qu’on utilise
pour la programmer doit étre structuré et rigoureux.

On doit se mettre d’accord pour trouver un langage commun compréhensible par la machine.
Le concept de langage, indispensable pour communiquer avec la machine, est abordé.

Les activités proposées ont pour objectif de faire expérimenter aux éléves différentes manieres
de contrdler une machine, que ce soit par des instructions verbales, orales, tactiles et visuelles.

f:g} Description de I’activité de base: I’activité peut se dérouler dans la classe, une salle de rythmique,
la cour de récréation ou une grande salle. Lenseignant-e peut commencer dans la salle de la classe
et demander aux éléves de guider le robot (I’enseignant-e joue lui-méme ce robot au début) afin
qu’il-elle se rende vers un endroit de la piece.

On se servira d’'un quadrillage au sol (avec du scotch, de la peinture...) pour la suite de la séance.
Durant cette activité, Il est important de faire verbaliser les éléves de sorte a construire un langage
partagé et compréhensible tant par I’humain que par le robot.

L’éléve vit I'activité avec son corps afin de mieux comprendre le fonctionnement d’un robot
(une machine programmeée). La progression de I’activité est liée aux différentes maniéres que les
éléves vont trouver pour communiquer avec ce robot.

Au début de la séance, la plupart des éléves donnent des ordres a I'oral au robot. Lenseignant-e

va progressivement amener les éléves a comprendre que I’humain peut transmettre des instructions
ala machine au moyen d’un langage (verbal, gestuel, oral, écrit, ...) et que ces différents langages
peuvent étre utilisés pour communiquer avec la machine. Lenjeu de cette séance est d’amener
progressivement les éléves a préciser le vocabulaire employé et |la syntaxe des phrases afin que le
robot puisse exécuter I'ordre donné par ’humain.

0 Matériel:
- tableau
- bdche quadrillée ou quadrillage au sol (carrelage, motifs réguliers au sol, scotch large bande...)
- repéres de couleur (foulard...), obstacles (chaises...)
- feuilles blanches A4, marqueurs
- fiche a imprimer

En 3¢, nous allons introduire d’autres types de langage qui permettent au robot d'exécuter un ordre.

En 1 et 2¢, les éléves ont donné des ordres au robot par le langage oral et en lui donnant des instructions
visuelles (avec des cartes).
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En 3¢, on va demander aux éléves d’imaginer d’autres manieres, d’autres langages qui permettent
de commander le robot.

Séance 1: Le robot obéit a un langage visuel

0 Matériel: scotch, briques pour les obstacles
€7) Durée:30 minutes

On peut partir de plusieurs situations:
- un robot qui n'entend pas
- un robot qui ne voit pas
- un robot qui ne voit pas et qui n'entend pas
- un robot qui ne comprend pas le francais
(utilise une langue vivante étrangere pour donner des ordres au robot)

Les groupes échangent leurs idées, puis on met en place une séance pour trouver un code commun,
un langage commun qui permet au robot d’obéir aux ordres inventés par les éléves.

Situation 1: le robot qui n'entend pas

Dire aux éléves: Imaginez que je suis un robot. Je vais jouer le réle d’un robot. Vous allez commander ce robot.
Vous allez lui donner des ordres. Ce robot voit mais n’entend pas (situation du robot qui n'entend pas).
Comment allez-vous faire pour que le robot se dirige vers cet endroit de la piéce (définir un lieu dans la
salle, vers la porte, mon bureau...)?

Plusieurs solutions:

- On peut lui présenter des cartes afin qu’il suive les différentes instructions du programme
(comme dans la séance en 2¢/séance de réinvestissement).
- On peut lui faire des signes avec les mains pour qu’il exécute les instructions.

Les éleves, avec I'aide de I'enseignant-e, vont inventer un langage

visuel permettant de donner des ordres au robot. Lobjectif est de
trouver un langage commun construit avec les éléves.
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Le tableau ci-dessous n’est qu’un exemple: :

: Ce signe peut correspondre :
: al'allumage du robot

. Ce signe peut correspondre :
: al'ordre: Avance

Séance 2: Le robot obéit a un langage lié au toucher (langage corporel):
le robot qui n'entend pas et qui ne voit pas

0 Matériel: scotch, briques pour les obstacles

€7) Durée: 30 minutes

Dire aux éléves: Imaginez que je suis un robot. Je vais jouer le réle d’un robot. Vous allez commander ce
robot. Vous allez lui donner des ordres. Ce robot qui ne voit pas et n’entend pas (situation du robot qui
n'entend pas). Comment allez-vous faire pour que le robot se dirige vers cet endroit de la piéce (définir un
lieu dans la salle, vers la porte, mon bureau)...?

Une solution:
- On peut toucher le robot pour lui donner un ordre (ce qui s’apparente aux capteurs des boutons d’un
robot).
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Un exemple d’instructions a construire avec les éléves. Ces ordres doivent étre négociés avec les éléves afin
que ceux-ci soient conscients de I'importance d'avoir un langage commun entre ’humain et la machine.

Lenseignant-e va verbaliser ces instructions et les écrire sur une affiche afin de renforcer le réle de la
lecture et de I’écrit dans les apprentissages.

- Si on touche une fois sur le nez, alors le robot s’allume.

- Si on touche une fois sur la téte, alors le robot avance d’un pas ou d’une case.

- Si on touche une fois sur I’épaule droite, alors le robot tourne (pivote) une fois vers la droite.

- Si on touche une fois sur I’épaule gauche, alors le robot tourne (pivote) une fois vers la gauche.

- Si on touche la main droite ou gauche, alors le robot ramasse un objet qui se trouve sur sa case
ou juste devant lui.

Séance 1:

47 Matériel:
- du scotch pour tracer le labyrinthe au sol et des briques pour symboliser un obstacle
- Fiche 1, Des instructions de déplacement

Durée: 45 minutes

En 4¢, les éléves vont réinvestir les connaissances acquises en 3¢ en cherchant a réfléchir a une séquence
d’instructions et a créer un langage commun avec la machine (le robot) pour résoudre un défi proposé par
I’enseignant-e.

On trace au sol un labyrinthe et on demande aux éléves de réfléchir a un programme qui permettra au
robot d’en sortir. La difficulté est que I’on va ajouter des obstacles et qu’il va falloir trouver une nouvelle
instruction pour que le robot ne tombe pas.

Séance 1: Et si on ne connaissait pas ou se trouvent
les obstacles dans le labyrinthe?

On présente aux éléves ce type de labyrinthe.
Entrée

On laisse les éléves donner les instructions pour
se déplacer de I’'entrée a la sortie.

Cela peut donner (en fonction du nombre de pas
ou de cases et donc de la taille du labyrinthe), le
programme suivant:

avance - tourne sur la gauche - avance - avance -
tourne sur la droite -» avance - tourne sur la droite »

avance - avance - avance - tourne sur la gauche »
avance - avance - tourne sur la gauche -» avance »
tourne sur la droite » avance - tourne sur la droite -
avance - avance

Les éléves peuvent donner ce programme avec un

langage verbal (en parlant au robot) des cartes (en
visuel) ou avec un langage corporel (en touchant le
robot) ou avec un langage écrit (des cartes avec les
mots).

Sortie

Les éléves vont se tromper car ce programme est assez long pour un niveau de classe 4¢. Ce n’est pas
grave. Lerreur fait partie intégrante de I'apprentissage et cela permet d’aborder la notion de bug en
informatique.
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On relance les éléves avec la consigne suivante:

Consigne: Dans le labyrinthe, je vais ajouter des petits murs que le robot va devoir enjamber. Le probléme
est que je ne vais pas vous dire a quel endroit se trouvent ces murs. Saurez-vous piloter le robot SANS
savoir ou se trouvent les obstacles? Comment faire pour donner une instruction au robot pour ne pas qu’il
se cogne contre le mur et soit endommagé?

On laisse un temps de recherche, des essais a des ____ Entrée
groupes d’éleves:

- Lors de la mise en commun, on se rend compte
qu'il faut ajouter une instruction du type Passer
par-dessus si je détecte un obstacle.

- Il faut donc ajouter l'instruction suivante: Avant ><
chaque action, on teste s'il y a un obstacle; s'il y en
a un on le saute sinon on passe a l'action suivante.

Cela peut donner le programme suivant:

avance - tourne sur la gauche - avance - avance > X
tourne sur la droite » avance - tourne sur la droite
- avance - passer par dessus l'obstacle -» avance »
tourne sur la gauche - avance - passer par dessus
l'obstacle » tourne sur la gauche - avance - tourne
sur la gauche - avance - tourne sur la droite -
avance - tourne sur la droite - avance - avance

Sortie

Dans le cas ou on ne sait pas ol se trouvent les obstacles, on peut ajouter I’instruction suivante en début
de programme:

Avant chaque action, on teste s'il y a un obstacle; s'il y en a un on le saute sinon on passe a l'action suivante.
Cela permet de sensibiliser a la notion d’instruction conditionnelle.

Avant chaque action, on teste s'il y a un obstacle; s'il y en a un on le saute sinon on passe a l'action
suivante:

avance - tourne sur la gauche - avance - avance - tourne sur la droite » avance - tourne sur la droite -
avance - tourne sur la gauche - avance - avance - tourne sur la gauche - avance - tourne sur la gauche »
avance - tourne sur la droite - avance - avance

Pour la mise en commun, on explique aux éléves les deux possibilités:
- la programmation séquentielle
- la programmation événementielle

Dans un cas on a la carte du lieu donc on sait quand on va rencontrer les obstacles, on programme donc
de maniére séquentielle (les actions les unes a la suite des autres)

Dans l'autre hypotheése, on ne sait pas ol se trouvent les obstacles.

On teste a chaque action de déplacement si pas d'obstacle alors on continue les déplacements prévus
sinon on passe par dessus I'obstacle. On est donc dans une programmation événementielle (C’est-a-dire
avec un événement qui va déclencher une action).
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Fiche 1. Algorithmes et programmation - Le jeu du robot « 3¢ - 4¢

Les étiquettes permettant le déplacement du robot

Démarre

Avance

Pivote vers la droite
(vers le bracelet rouge)

Pivote vers la gauche (vers le
bracelet vert)




Activité « Algorithmes et programmation « Le jeu de la grue « 17 - 2¢

Tre . Qe
Le jeudelagrue

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- décrire et utiliser les machines et les robots
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir qu’on peut donner des instructions a une machine
- savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre
un probléeme, d’effectuer une tache

oS5

Intentions pédagogiques: I'enjeu est de faire vivre ’'expérience aux éléves (en passant par le vécu
de la manipulation) pour ensuite en dégager des concepts de machine et d’algorithme. Ici, la notion
principale est celle d’instruction. Les éléves doivent construire la représentation selon laquelle un
robot est une machine qui exécute des instructions.

¢3: Description de I’activité de base: des objets sont disposés dans des coupelles. Un éléve joue le role
de la grue en mimant la situation comme si son bras était un bras robotique. Le robot grue est chargé
de déplacer les objets d’'une coupelle a I'autre.

Exemple de défi proposé aux éléves:

Situation de départ Situation d’arrivée
défi simple: une seule piece

@ - @

Solution possible: prends - avance - avance - dépose

En 1%, il est préférable de mener cette activité en 2 temps.

Séance 1: Premiére découverte du jeu de la grue

0 Matériel:
- des coupelles (ou des petites boites)
- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
« Fiche 1, Les situations de départ et d’arrivée (17 - 2¢)

€7) Durée:20-30 minutes

Modalités de mise en ceuvre en classe: la présentation en collectif ou en atelier et I’activité des éléves
en bindme au sein d’un atelier pris en charge par I’'enseignant-e.

Lenseignant-e présente la situation aux éléves avec le matériel devant eux afin que ces derniers
puissent appréhender la situation concréetement.

Puis il-elle présente les deux schémas et leur demande a quelle image correspond ce qu’ils-elles voient
(Penseignant-e rejoue la situation). Il y a la situation de départ (a gauche), les déplacements du cube
ou de I'objet par la machine grue et la situation d’arrivée (a droite) qui correspond.
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Activité « Algorithmes et programmation « Le jeu de la grue « 17 - 2¢

Temps 1

Consigne: Voici deux images (ou deux situations concrétes dans le cas d’une présentation du matériel aux
éleves) d’une nouvelle activité. Qu’observez-vous?

départ arrivée

Les réponses peuvent &tre multiples tant la consigne est ouverte.

Il s’agit de décrire et nommer les éléments de vocabulaire (boites, cubes, début, fin,...). Pour les 1,
le passage par un matériel concret et manipulable évite une abstraction trop rapide et la difficulté
supplémentaire de la lecture seule de I'image.

Temps 2
Lenseignant-e réalise la démonstration en demandant de bien observer ce que la grue va faire:

- ma main est une grue.

- elle doit déplacer les cubes.

- regardez bien!

- vous me direz ensuite ce que j'ai fait.

Ce dessin montre, avant de manipuler, I’élément
machine (’avant-bras et la main qui représentent
une machine robot, qui réalise I’action un peu
comme un robot industriel). Le matériel est déja
prét et 'enseignant-e manipule les jetons pour aller
de la coupelle de départ a la coupelle d’arrivée.

Consigne: Je suis un robot, ma main robot n’exécute que les ordres que vous lui donnez.

Les éleves tentent d’expliquer ce qui s’est passé. Lenseignant-e reprend pas a pas les différents
mouvements en les saccadant et en insistant sur le début et |a fin ainsi que pour fixer les instructions
possibles pour y parvenir:

- avance

- recule

- pince

Quelles instructions devez-vous donner pour refaire ce que je viens de vous montrer?
En 1 la main (robot) est déja au-dessus de la coupelle pour simplifier la tache.

Donner la parole aux éléves et exécuter les instructions en les faisant valider ou non et en fixant le cadre
du jeu: point de départ, gestes autorisés (descendre, prendre, déposer, remonter, avancer, reculer...).

Par exemple, la négociation sur le vocabulaire commun décidé par le groupe classe avec I'enseignant-e
peut étre: Prendre (ou Prends); Avancer (sous-entendu Avance d’une coupelle); Déposer (ou Dépose).
Ce travail sur la précision lexicale est essentiel dans la construction langagiére de I’éléve et dans
importance que revétira plus tard la précision lexicale des langages de programmation.

Trois instructions en 1™ semblent étre un bon compromis pour des éléves de cet dge.

Le fonctionnement en atelier permet a I’enseignant-e de faire travailler les éléves en bindme qui
manipulent les Lego (les jetons) d’une coupelle a une autre en mimant a la maniére d’un robot qui agit
avec des mouvements saccadés. Cela permettra de prendre un éléve dans chaque atelier qui a besoin
d’un accompagnement plus approfondi.

Consigne de I'enseignant-e: Vous allez jouer a deux. Un éléve va jouer le robot et suivre trés attentivement
les instructions (les ordres) données par I'autre éléve.
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Activité « Algorithmes et programmation « Le jeu de la grue « 17 - 2¢

Séance 2: Manipulation par les éléves dans d’autres situations

0 Matériel:
- des coupelles (ou des petites boites)
- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
« Fiche 1, Les situations de départ et d’arrivée (17 - 2¢)

Durée: 20-30 minutes

Modalités de mise en ceuvre en classe: en bindme au sein d’un atelier pris en charge par I'enseignant-e.

Les éléves peuvent choisir un langage gestuel en montrant avec leur bras un geste pour descendre, un
geste pour prendre, un geste pour monter, un geste pour avancer et un geste pour déposer par exemple.

Les éléves vont donner des instructions avec un langage oral comme dans la premiére séance (ex: prends;
avance, dépose). Les instructions avec un langage écrit sous forme d’un schéma avec des fleches ou des
mots écrits arriveront en 2¢-3¢,

Les différents langages utilisés en classe (gestuel et oral dans un premier temps) permettront de s’adapter
a tous les éléves et faciliteront la compréhension de I’activité proposée.

Afficher le nouveau défi. Le faire réaliser par groupe de 2:

départ arrivée
®CHCO - O @D
Autre défi:

départ arrivée

@) - @)

En 28, 3 séances sont nécessaires.

Pour arriver petit a petit a une conceptualisation, il est important de faire verbaliser les éléves de sorte a
construire un langage partagé et compréhensible tant par ’humain que par le robot. Amener 'idée que
I’on transmet des instructions a la machine au moyen d’un langage (gestuel, oral, écrit,...) et que différents
langages peuvent étre utilisés pour communiquer avec une machine. D’ou 'importance de faire verbaliser
les éléves. On insistera aussi sur les choix que les hommes doivent réaliser pour adapter la machine ou
son environnement (ici la distance des boites par exemple) a la tache. Faire le paralléle avec un bras
automatisé dans une usine.

En 2¢, les éléves poursuivent I'appropriation des concepts.
Pour ce faire, on leur propose de réaliser a leur tour des programmes pour la machine.
Les éléves deviennent a tour de r6le programmeurs et robots.

Proposition a partir de la 2¢: un troisieme éléve contrdleur observe les mouvements de la machine et
repére les éventuels bugs de la machine ou du programme. Pour cela, il faut que le programmeur donne
ses instructions en direct.
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Activité « Algorithmes et programmation « Le jeu de la grue « 17 - 2¢

Séance 1: Ecrire un programme simple avec le jeu de la grue

0 Matériel:
- des coupelles (ou des petites boites)
- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
« Fiche 1, Les situations de départ et d’arrivée (17 - 2¢)

€7) Durée: 30 minutes

On souhaite garder le programme pour se rappeler des différentes instructions.
Comment faire? Il faut alors trouver une solution pour garder le programme en mémoire.

Temps 1: rappel de la séance vue en 1

départ arrivée

@ - @

Voici un exemple possible d’instructions:

- &« 7

avance recule pince

Linstruction pince code ainsi les actions monter et descendre, prendre et poser qui pourront devenir des
instructions séparées en 3¢ et 4¢,

Un programme possible pour la situation ci-dessus: - -

Attention: les éléves doivent se placer cOte a c6te pour ne pas confondre les instructions.

Temps 2: Ajout de nouveaux défis
Accroissement de la difficulté par le nombre de cubes (2) et la couleur.

On peut choisir deux cubes de méme couleur (différenciation pédagogique).

Situation initiale Situation finale

O - (@D

Défi avec superposition des cubes:

Situation initiale Situation finale

@O - @
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Activité « Algorithmes et programmation « Le jeu de la grue « 17 - 2¢

Séance 2: Ecrire un programme avec le jeu de la grue

0 Matériel:
- des coupelles (ou des petites boites)
- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
« Fiche 1, Les situations de départ et d’arrivée (17 - 2¢)

Durée: 20-30 minutes

Le défi avec 2 cubes devient difficile car on ne parvient pas a se souvenir de la suite des instructions.
On souhaite garder le programme pour se rappeler des différentes instructions.

Comment faire? Il faut alors trouver une solution pour garder le programme en mémoire.

Situation initiale Situation finale

O - (@D

Pour simplifier, on peut prendre des cubes de méme couleur dans un premier temps. La question de cubes
de couleur va se poser quand les cubes seront empilés car il faudra que la grue distingue a ce moment la
la couleur de chaque cube. Dans le cas ci-dessus, on peut prendre indifféremment des cubes de méme
couleur ou de couleurs différentes.

Lintérét de cette séance est de poser des questions aux éléves afin qu’ils-elles trouvent des solutions
(cela permet a la classe de reprendre la situation et d’étre actif dans les propositions.)

Par exemple:

- si je dois prendre 2 cubes, que dois-je changer?

- si je dois reculer d'une seule case, quelle nouvelle instruction doit-on inventer?
- il faut une nouvelle instruction: Reculer.

Un programme possible pour la situation ci-dessus:T >3« -7

On peut demander aux éléves de programmer la grue (la machine/le robot) en ajoutant ce code couleur.

Séance 3: Evaluation formative de la séance du jeu de la grue

0 Matériel:
- des coupelles (ou des petites boites)
- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
« Fiche 1, Les situations de départ et d’arrivée (17 - 2¢)

Durée: 20-30 minutes

On propose une évaluation en laissant les éleves manipuler le matériel dans un premier temps puis on leur
donne une feuille sur laquelle ils-elles vont pouvoir écrire le programme.

Situation initiale Situation finale

@O - @

Un programme possible pour la situation ci-dessus: T >« J->-7

Un autre programme possible:T > >« « 7>
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Fiche 1. Algorithmes et programmation - Le jeu de la grue - 1 - 2¢

Les situations de départ et d’arrivée (1°-2°)

départ arrivée
départ arrivée

@ OO @D

® OO - OO

départ arrivée

OO WD

départ arrivée

® OO O®®

-» « 7

avance recule pince




Activité - Algorithmes et programmation - Le jeu de la grue « 3¢-4¢

3e, 4¢
Le jeudelagrue

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- décrire et utiliser les machines et les robots
- exécuter/créer un algorithme avec des boucles simples et des conditions simples
- savoir qu'on peut donner des instructions a une machine
- savoir qu'un algorithme:
- est une méthode permettant de résoudre un probleme
- peut contenir des instructions, des tests, des boucles

oe5-

Intentions pédagogiques: I’enjeu est de faire vivre 'expérience aux éléves (en passant par le vécu
et la manipulation) pour ensuite en dégager des concepts. Ici, la notion principale est celle
d’instruction. Les éléves doivent construire la représentation selon laquelle un robot est une
machine qui exécute des instructions.

@ Description de I’activité de base: des objets sont disposés dans des coupelles. Un éléve joue le rdle
de la grue avec un bras robotique. La grue est chargée de déplacer les objets d’une coupelle a I'autre.

Exemple de défi proposé aux éléves:

Situation de départ Situation d’arrivée
défi simple: une seule piece

@ - @

Solution possible: prends - avance - avance - dépose

En 3¢ les choses deviennent un peu plus complexes.

Séance 1: Ecrire et exécuter un programme du jeu de la grue

0 Matériel:
- des coupelles (ou des petites boites)
- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
- Fiche 1, Les situations de départ et d’arrivée (3¢ - 4°)

€7) Durée: 45 minutes par séance

On peut continuer d’utiliser le code:

-«

avance recule pince

<DE>CODAGE - Education numérique - Version transitoire 2021-2022 - CC BY NC SA 4.0 - DFJC-DGEO 2021




Activité - Algorithmes et programmation - Le jeu de la grue « 3¢-4¢

Proposition de nouvelles activités pour le jeu de la grue:

La consigne suivante est données aux éléves: La situation initiale se compose de deux cubes (un rouge
avec au-dessus un bleu). Tu dois trouver un programme qui permette a la grue de déplacer les cubes afin
qu’ils se retrouvent dans la situation finale (a droite) avec le cube bleu en bas et le cube rouge par-dessus.

départ arrivée
(OO OO @
départ arrivée
COCO- ) @ @
départ arrivée

OO O ® @

Lidée en 3¢ est de proposer des situations avec deux cubes afin d’'augmenter la difficulté.

En 4¢, les instructions sont plus complexes; on peut introduire des boucles.

Séance 1: Ecrire et exécuter un programme du jeu de la grue

0 Matériel:
- des coupelles (ou des petites boites)
- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
- Fiche 1 et Fiche 2, Les situations de départ et d’arrivée (3¢ - 4°) et D'autres situations avec des dessins

€7) Durée: 45 minutes

On peut complexifier le code en donnant quelques instructions supplémentaires:

- Pinstruction Prendre signifie descendre, prendre un jeton et remonter =71

- I'instruction Avancer d’une coupelle = -

- instruction Déposer le jeton =

- 'instruction Repartir au début = ou bien I'instruction reculer d’'une coupelle «

départ arrivée

® OO ®

Le programme1:T-> -1 - - (9instructions)
Le programme 2:T - - | « « - - § (10 instructions)

On peut faire constater aux éléves que dans le programme 1, on utilise 1 instruction de moins
que dans le programme 2.
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Activité - Algorithmes et programmation - Le jeu de la grue « 3¢-4¢

Limportant est de faire verbaliser les éléves dans la mesure ou ils-elles peuvent décrire le programme:

- Programme 1: le robot prend un cube, avance d’une coupelle puis une autre coupelle, dépose le cube,
revient au départ, reprend un autre cube, avance d’une coupelle puis une autre coupelle et dépose le cube.

- Programme 2: le robot prend un cube, avance d’une coupelle puis une autre coupelle, dépose le cube,
recule d’une coupelle puis d’une autre coupelle, reprend un autre cube, avance d’une coupelle puis une
autre coupelle et dépose le cube.

Les éléves explicitent le programme de différentes fagons:

- en le verbalisant

- en I’exprimant par des gestes

- en utilisant des codes sous la forme de fleches (ou d’un autre codage choisi par la classe)
- en écrivant le programme

Séance 2: Exécuter/créer un algorithme avec une boucle
a une instruction
0 Matériel:

- des coupelles (ou des petites boites)

- des Lego (ou des jetons ou des petits bouchons de bouteilles)
« Fiche T et Fiche 2, Les situations de départ et d’arrivée (3¢ - 4°)

Durée: 45 minutes

départ arrivée

® o OO®

On peut décider de prendre des instructions avec des fleches de couleur pour réaliser le programme.

Proposition de programme:
150050l 0el-50e7-7

On pourrait traduire le programme de la facon suivante:

Sile robot repére un cube orange, alors il le prend (ou le dépose) puis avance d’une coupelle
U Sile robot repére un cube rouge, alors il le prend (ou le dépose) puis avance d’une coupelle
U Sile robot repére un cube bleu, alors il le prend (ou le dépose) puis avance d’une coupelle

On peut reprendre le programme ci-dessus et expliquer aux éléves que I’on va le raccourcir (notion
de boucle) afin d’éviter qu’il ne prenne trop de place. Amener 'idée de la répétition et proposer une
notation qui représente le méme déplacement que précédemment.

Au lieu d’utiliser ce programme: >« 120l >0« 0>T

On peut faire repérer aux éléves une répétition (2x) de blocs d’instruction: en début du programme > { «

127l |l-20el-20e0-7

En les amenant a repérer le motif qui se répéte dans le programme, il est possible de construire la notion
de boucle. Vous pouvez également travailler avec les éléves a partir de la Fiche 2 avec d’autres situations
de départ et d’arrivée.

Les éléves peuvent également proposer entre eux de petits défis dans lesquels ils-elles réfléchissent
a des situations de départ et d’arrivée, écrivent le programme et proposent a d’autres éléves
de résoudre la situation.
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Fiche 1. Algorithmes et programmation - Le jeu de la grue » 3¢-4¢

Les situations de départ et d’arrivée

départ arrivée

@@

départ arrivée

@ HC ) B (B

départ arrivée

@O B (B

départ arrivée

oW

-» « 7

avance recule pince
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Activité « Algorithmes de la vie courante - Recette des crépes « 17 - 2¢

Tre . 2¢
Recette des crépes

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- comprendre et utiliser les algorithmes et les programmes informatiques
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme,
d’effectuer une tache

(I'o}

Intentions pédagogiques: I'objectif est de réaliser une recette avec les éléves en leur montrant
'importance de respecter I'enchainement des instructions (instructions séquentielles). Les éleves
doivent analyser la structure d’une recette de cuisine pour y retrouver les éléments constitutifs
d’un algorithme.

@ Description de I'activité de base: dans chaque niveau la séquence suit le méme déroulé
mais avec des niveaux de complexité croissants de la 1 a 2¢:
- prise de connaissance de la recette
- analyse de la recette
- reconstruction et caractérisation de certains éléments
- réalisation de la recette

Séance 1: Découvrir et définir les ingrédients

0 Matériel:
- ingrédients nécessaires a la recette: farine, ceufs, vanille, huile, lait
- Fiche 1, Ingrédients
- Fiche 2, Ustensiles
- les ustensiles: le bol, le fouet, la louche et la poéle

€7) Durée: 30 minutes

Phase de découverte et d’appropriation des ingrédients nécessaires a la réalisation des crépes. La séance
commence par un atelier cuisine. Les éléves pourront observer, toucher et manipuler les cing ingrédients:
farine, ceufs, vanille, huile et lait.

Présenter tous les ingrédients et questionner les éléves: les nommer, trouver leur origine, la couleur,
I'aspect, les odeurs.

Avec les éleves, I'enseignant-e présente les quatre ustensiles: le bol, le fouet, la louche et la poéle.
Lenseignant-e présente ensuite les cartes des six ingrédients aux éléves et leur demande de les nommer.

Maintenant que vous connaissez bien tous ces ingrédients (les données):
a quoi tout cela peut-il bien servir? = A faire de la cuisine; a faire des crépes!
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Activité « Algorithmes de la vie courante - Recette des crépes « 17 - 2¢

Séance 2: La recette des crépes

0 Matériel:
- ingrédients nécessaires a la recette: farine, ceufs, vanille, huile, lait
- Fiche 1, Ingrédients
- Fiche 2, Ustensiles
- Fiche 4, Recette dessins et textes

€7) Durée: 30 minutes

Note pour I’enseignant-e
Pour 30 crépes:

-+ 600 g de farine

« 1 cuillere a café d’extrait de vanille (liquide)
- 6 ceufs entier

+ 120 cl de lait

« 1 cuillére a soupe d’huile

La recette est énoncée par I’enseignant-e: pour faire des crépes, on s’y prend de la maniére suivante.

Avec les éléves, I’'enseignant-e repeére tous les ingrédients vus a la premiére séance et présente les quatre
ustensiles: le bol, le fouet, la louche et la poéle.

Lenseignant-e présente ensuite les quatre nouvelles cartes (les ustensiles) et demande aux éléves de les
nommer.

Limportant est de partir du vécu des éléves (la manipulation des ingrédients a la premiéere séance et les
ustensiles a la deuxieme séance) et ensuite, a l'aide des étiquettes de transmettre la recette a un robot qui
ne connait pas la recette de cuisine.

Une activité intéressante peut consister dans le déroulement de cette activité a ce que les éléves donnent
des ordres (des instructions) a I’'enseignant-e (qui joue le jeu d’'une machine robot) en présentant des
cartes instructions des ustensiles et des ingrédients.

Par exemple:

Léleve donne comme instruction a ’enseignant-e de mettre la farine
dans le bol. On ne parle pas de quantité a ce niveau de classe.

Lenseignant-e réalise |la recette des crépes devant les éléves en
suivant I'algorithme ci-dessous mais sans le donner

aux éléves. Lenseignant-e peut verbaliser ce qu’il-elle fait:

je mets la farine dans le bol, je casse les ceufs...

Lenseignant-e a préparé les ingrédients a I'avance dans des
récipients.

Algorithme

- instruction 1: mettre la farine dans le bol.

- instruction 2: casser les ceufs dans le bol.

- instruction 3: ajouter le lait et la vanille en mélangeant délicatement avec le fouet.
- instruction 4: verser une louche de pdte dans la poéle.

- instruction 5: faire cuire la crépe en la retournant.
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Activité - Algorithmes de la vie courante « Recette des crépes « 1 - 2¢

La séance est dédiée a la réalisation de la recette de crépes avec les éléves et ’'enseignant-e
prend les photos des 5 étapes clés (ou confie cette mission a des éléves).

Durant la préparation, ’enseignant-e questionne les éléves sur ce qu’il-elle est en train de faire.
Il-elle met en évidence les 5 étapes nécessaires a la réalisation de la recette.

Une fois les crépes cuites... Manger les crépes!

Séance 3: Reprendre la recette des crépes et la mettre
sous forme d’algorithmes

0 Matériel:
- ingrédients nécessaires a la recette: farine, ceufs, vanille, huile, lait
- Fiche 1, Ingrédients
- Fiche 2, Ustensiles
- Fiche 4, Recette dessins et textes

Durée: 30 minutes

Rappel de la derniére séance: que faudrait-il faire pour se souvenir comment nous avons fait des crépes la
derniére fois?

En utilisant les souvenirs des éléves et les cinq photos de la recette, il sera possible dans un premier temps
de reconstituer la suite des 5 actions qui ont permis de faire des crépes.

On pourra dans un premier temps raconter comment faire des crépes avec la recette.

Quel est I'algorithme (la recette) qui permet de réussir a faire des crépes?

Puis dans un second temps, a I’'aide des cartes ingrédients et ustensiles, I’'enseignant-e:
- écrit la suite des actions a effectuer pour réaliser les crépes.
- écrit le programme qui permet de réaliser les crépes a 'aide des cartes.

Séance 4: Refaire des crépes en utilisant I'algorithme de la recette

0 Matériel:
- ingrédients nécessaires a la recette: farine, ceufs, vanille, huile, lait
- Fiche 1, Ingrédients
- Fiche 2, Ustensiles
- Fiche 4, Recette dessins et textes

Durée: 30 minutes

Lors de cette nouvelle séance de cuisine, ce n’est plus I'enseignant-e qui guide les éléves, mais les éléves qui
suivent le programme pour la réalisation de la recette des crépes. Lenseignant-e accompagne les éléves en
veillant a ce qu’ils-elles suivent les instructions du programme sans oublier d’étape. Utiliser Fiche 4.

Algorithme

- instruction 1: mettre la farine dans le bol.

- instruction 2: casser les ceufs dans le bol.

- instruction 3: ajouter le lait et la vanille en mélangeant délicatement avec le fouet.
- instruction 4: verser une louche de pate dans la poéle.

- instruction 5: faire cuire la crépe en la retournant.

Oublier une instruction du programme empéche la réussite de la recette et les éléves de manger
des crépes.
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Activité « Algorithmes de la vie courante « Recette des crépes « 17 - 2¢

En 1%, il s’agit de:

- connaitre et nommer les ingrédients (les données).

- suivre I'ordre chronologique (algorithme) des différentes étapes en respectant
la suite des instructions de la recette.

- attention: 'enseignant-e prend en charge I'instruction 5 (la partie cuisson).

Trace écrite

Lenseignant-e propose aux éleves de remettre dans I'ordre les
5 étiquettes de la recette (qui correspondent aux 5 instructions)
et de les coller sur une affiche collective.

On peut également coller les étiquettes des ustensiles.

Séance 1: Découvrir la recette des crépes et la mettre
sous forme d’algorithme

0 Matériel:
- ingrédients nécessaires a la recette: farine, ceufs, vanille, huile, lait
- Fiche 1, Ingrédients
- Fiche 2, Ustensiles
- Fiche 3, Texte de la recette
- Fiche 5, Dessins et texte

€7) Durée: 30 minutes

Reprendre la séance de 1 en mettant en avant les ingrédients et les ustensiles (Notion de Données).

Note pour I’enseignant-e
Pour 30 crépes:

-+ 600 g de farine

« 1 cuillere a café d’extrait de vanille (liquide)
- 6 ceufs entier

+ 120 cl de lait

« 1 cuillere a soupe d’huile

La recette est présentée sous la forme d’un texte que I'on peut afficher au tableau (imprimer phrase par
phrase pour pouvoir I'afficher au tableau) en dévoilant progressivement le texte aux éléves. L'objectif est
ainsi langagier. En effet les éléves découvrent le principe de fonctionnement de I’écrit.

Lenseignant-e peut ensuite lire les phrases en pointant chaque mot (segmentation d’'un énoncé en mots).

Consigne a dire aux éléves:
Nous allons aujourd'hui faire des crépes et je vais vous lire un texte qui nous présente la recette.

Je prépare les ustensiles. Voici un bol, un fouet, une louche et une poéle ('enseignant-e montre en méme
temps chaque ustensile quand il-elle prononce le mot).

Voici les ingrédients: la farine, les ceufs, le lait, la vanille, I'huile (idem que pour les ustensiles,
I'enseignant-e montre chaque ingrédient quand il-elle prononce leur nom).
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Activité - Algorithmes de la vie courante « Recette des crépes « 1 - 2¢

Je vais faire une recette de crépes. Tout d’abord, je mets la farine dans le bol, puis je casse les ceufs

et je mets le blanc et le jaune sur la farine. Je mélange avec le fouet. Ensuite, j’ajoute le lait et la vanille.
Je continue a mélanger délicatement avec le fouet. J'allume le feu sous la poéle puis je mets de 'huile;
je verse une louche de pite dans la poéle en la répartissant bien sur toute sa surface puis je laisse cuire.

Lenseignant-e a préparé les ingrédients a I’'avance dans des récipients.

Lobjectif est de passer de ce texte lu aux éléves a une suite d'ordres (d’instructions) qui pourraient étre
donnés a une machine, a un robot par exemple afin qu'il exécute la recette.

On pourrait aider les éléves en leur disant de commencer I'ordre par un verbe comme mettre, ajouter,
casser, verser...

Lenseignant-e peut demander aux éléves de montrer les cartes instructions de la Fiche 5 pour les aider a
passer de |a recette a I'algorithme.

Affichage pour le tableau (on peut afficher phrase aprés phrase et/ou utiliser la fiche avec les
illustrations):

1. Mettre la farine dans le bol.

2. Casser les ceufs dans le bol.

3. Ajouter le lait et la vanille en mélangeant délicatement avec un fouet.
4. Laisser reposer |la pate pendant une heure.

5. Allumer le feu sous la poéle et mettre de I’huile.

6. Verser une louche de pate dans la poéle.

7. Faire cuire la crépe en la retournant.

A

I’oral avec I'aide de I’enseignant-e, le texte est segmenté pour mettre en évidence les différentes étapes.

Algorithme:

- instruction 1: mettre la farine dans le bol.

- instruction 2: casser les ceufs dans le bol.

- instruction 3: ajouter le lait et la vanille en mélangeant délicatement avec un fouet.
- instruction 4: laisser reposer la pate pendant une heure.

- instruction 5: allumer le feu sous la poéle et mettre de I'huile.

- instruction 6: verser une louche de pate dans la poéle.

- instruction 7: faire cuire la crépe en la retournant.

Les étiquettes sont associées a chaque instruction et affichées au tableau.
Chaque éléve peut prendre un temps seul pour mentaliser la recette.

Essayer de se raconter la recette en s’aidant des étiquettes pour former le programme permettant
la réalisation des crépes.

Collectivement la classe pourra relire le programme qui permettra de faire des crépes.
Lenseignant-e insistera sur la précision du langage (vocabulaire, syntaxe) des instructions.

Trace écrite

Faire une affiche qui reprend la recette telle qu’elle a été
notée au tableau.

<DE>CODAGE - Education numérique - Version transitoire 2021-2022 - CC BY NC SA 4.0 - DFJC-DGEO 2021



Activité « Algorithmes de la vie courante « Recette des crépes « 17 - 2¢

Séance 2: Faire les crépes en suivant le programme

0 Matériel:
- ingrédients nécessaires a la recette: farine, ceufs, vanille, huile, lait
- Fiche 1, Ingrédients
- Fiche 2, Ustensiles
- Fiche 5, Dessins et texte

€7) Durée: 30 minutes

Travail en petits groupes: chaque groupe a rassemblé les ingrédients, les ustensiles et le document
(recette) élaboré lors de la séance 2.

Chaque groupe va pouvoir réaliser une partie de la pdte a crépes en s’appuyant sur I'affiche de la séance 2
(avec les 7 étapes de la recette) qui guidera leurs actions.

Lenseignant-e accompagne les groupes dans la réalisation de la pate en veillant a:
- utiliser le vocabulaire de la recette (les ustensiles et les ingrédients) et une syntaxe correcte.
- respecter I'ordre d’exécution des instructions.

Lenseignant-e fait cuire les crépes.

Trace écrite

Les éleves réalisent avec ’'enseignant-e une affiche collective
avec les étiquettes des ustensiles (en recopiant le nom en
dessous), les ingrédients (idem) ainsi que les 9 étapes de
I’algorithme qu’ils-elles doivent remettre dans l'ordre.
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Fiche 1. Algorithmes de la vie courante - Ingrédients - 17 - 2¢

Phuile : Phuile

lavanille : lavanille




Fiche 2 - Algorithmes de la vie courante - Ustensiles - 1 - 2¢

Ustensiles

lalouche : lalouche

le fouet 5 le fouet




Fiche 3 - Algorithmes de la vie courante - Texte de la recette - 2¢

Texte de la recette

Ajouter le lait et la vanille
en mélangeant délicatement
avec un fouet

Laisser reposer la pate
pendant une heure

Allumer le feu sous la poéle
et mettre I’huile

Verser une louche
de pate dans la poéle

Faire cuire la crépe
en laretournant




Fiche 4 - Algorithmes de la vie courante - Recette Dessins et textes «

Recette Dessins et textes

Etape 1: mettre la farine dans un bol

Etape 2: casser les ceufs dans le bol

Etape 3: ajouter le lait en mélangeant
délicatement avec le fouet

Etape 4: verser une louche de pdte dans la poéle

Etape 5: faire cuire la crépe en la retournant




Fiche 5 - Algorithmes de la vie courante - Recette Dessins et textes « 2¢

Recette Dessins et textes

Etape 1: mettre la farine dans un bol

Etape 2: casser les ceufs dans le bol

Etape 3: ajouter le lait en mélangeant
délicatement avec le fouet

Etape 4: laisser reposer la pdte une heure

Etape 5: allumer le feu sous la poéle et mettre
de I'huile

Etape 6: verser une louche de pate dans la poéle

Etape 7: faire cuire la crépe en la retournant




Activité - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

3e, 4¢
Recette du gateau de Mémé Denise

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:

- comprendre et utiliser les algorithmes et les programmes informatiques
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probléme,

d’effectuer une tache

- savoir qu’'on peut donner des instructions a une machine en utilisant un langage spécial, appelé
langage de programmation, compréhensible par ’lhomme et la machine

« savoir qu’un programme est un algorithme exprimé dans un langage de programmation

oi5.

Intentions pédagogiques: I'objectif est de réaliser la recette avec les éléves en leur montrant
'importance de respecter I'enchainement des instructions (aspect séquentiel). Les éléves

doivent analyser la structure d’une recette de cuisine pour y retrouver les éléments constitutifs
d’un algorithme.

{3 Description de P'activité de base
- Etape 1: déchiffrer la recette, la lire, la comprendre
- Etape 2: réaliser la recette
- Etape 3: écrire la recette sous forme d’algorithme

Séance 1: Comprendre la recette a partir d’un texte écrit

0 Matériel:
- les ingrédients (200g de chocolat noir, 125g de beurre doux, 5 ceufs, 100g de farine, 200g de sucre
en poudre) et les ustensiles nécessaires a la recette (bol, saladier, fouet, moule a gateau, four)
- Fiche 1, Texte de la recette du giteau de Mémé Denise
- Fiche 2, Ingrédients du gateau de Mémé Denise
- Fiche 3, Ustensiles du gdteau de Mémé Denise

€7) Durée: 30 minutes

Temps 1

Lenseignant-e distribue les Fiches 2 et 3 (Les ingrédients et Les ustensiles). |l-elle demande aux éléves de
bien observer les différentes étiquettes. Méme si les éléves ne savent pas lire, ils-elles peuvent observer la
carte et tenter de déchiffrer les mots écrits en dessous.

On peut constituer des groupes dans la classe, les éléves qui observent les étiquettes des ingrédients
et ceux qui observent les étiquettes des ustensiles. Cest I'occasion d’un temps de découverte de Iécrit.

Liste des ingrédients:
- le chocolat

- le beurre

- les ceufs

- la farine

- le sucre
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Activité - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

Liste des ustensiles:
- un bol

- un saladier

- un fouet

- un moule a gateau
- un four

Temps 2

Lactivité commence par une séance ol I’enseignant-e lit le texte aux éléves. Il-elle utilise la Fiche 1 ou le
texte est écrit en grand. Il-elle lit le texte en placant son doigt sous chaque mot qu’il-elle prononce.

Les éleves prennent les étiquettes des ingrédients et des ustensiles (Fiches 2 et 3) et essayent de retrouver
dans le texte les mots correspondants.

Lenseignant-e distribue le texte de la Fiche 1 (La recette) et demande aux éléves de surligner en rouge les
ingrédients et en vert tous les ustensiles pour pouvoir bien les repérer.

Lenseignant-e demande aux éleves de créer un dessin pour une étape de la recette. Cela permettra de
constituer une affiche des différentes étapes et de pouvoir passer du texte a I’'algorithme de la recette du
gdteau de Mémé Denise.

Séance 2: Réaliser la recette en classe

0 Matériel:
- les ingrédients (200g de chocolat noir, 125g de beurre doux, 5 ceufs, 100g de farine, 200g de sucre
en poudre) et les ustensiles nécessaires a la recette (bol, saladier, fouet, moule a gateau, four)
- Fiche 1, Texte de la recette du giateau de Mémé Denise
- Fiche 2, Ingrédients du gateau de Mémé Denise
- Fiche 3, Ustensiles du gdteau de Mémé Denise

Durée: 45 minutes

En début de séance, I'enseignant-e annonce qu'ils-elles vont réaliser la recette du gateau de Mémé Denise.

- Demander aux éléves s'ils-elles se souviennent de ce qu’il faut faire pour réaliser ce gateau.

- Essayer a I'oral de retrouver la recette.

- Les amener a utiliser la fiche de la recette (Fiche 1) vue a la fin de la derniére séance pour étre s(ir-e-s
de bien s'en rappeler.

Propositions d’organisation de classe pour réaliser la recette:

- Fractionner la recette en plusieurs parties qui seront réalisées
respectivement par des groupes différents.

- Réaliser la recette en grand groupe classe. Certains éléves
viennent réaliser les différentes actions nécessaires pour faire
le gdteau.

- Prévoir de réaliser plusieurs gateaux au cours de I’lannée
et dans ce cas prévoir des groupes différents a chaque fois
qu’ils-elles réaliseront le gateau.

Réaliser le gateau suivant les modalités choisies et prendre le temps de le déguster!
Le regarder, le sentir, le toucher, le go(ter... le manger!
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Activité - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

Séance 3: Transposer la recette en un algorithme

0 Matériel:
- les ingrédients (200g de chocolat noir, 125g de beurre doux, 5 ceufs, 100g de farine, 200g de sucre
en poudre) et les ustensiles nécessaires a la recette (bol, saladier, fouet, moule a gateau, four)
- Fiche 1, Texte de la recette du gidteau de Mémé Denise
- Fiche 2, Ingrédients du gateau de Mémé Denise
- Fiche 3, Ustensiles du gdteau de Mémé Denise
- Fiche 4, Etiquettes de l'algorithme de la recette de Mémé Denise

Durée: 45 minutes

Travailler sur la compréhension du texte, en s’aidant des supports images (les étiquettes des ingrédients
et des ustensiles, Fiches 2 et 3).

Expliquer le vocabulaire, les actions afin que les éléves aient une représentation des différentes étapes
constitutives de la recette (ingrédients, ustensiles, actions). Il faut s’assurer que les éléves connaissent
suffisamment les ingrédients de la recette pour qu’ils-elles puissent les utiliser correctement.

Lobjectif est de passer du texte (Fiche 1) a la recette exprimée en une suite d’instructions.
Lenseignant-e va aider les éléves en leur indiquant de commencer par un verbe pour définir une action.
En lisant le texte, les éléves vont devoir écrire les instructions.

Lors de cette séance, il va falloir transformer toutes les images de la recette en une suite d’instructions;
il faut détailler toutes les actions qui doivent étre exécutées et faire apparaitre tous les choix qui vont
permettre de réaliser la recette.

Pour cela, on peut poser aux éléves la question suivante: Comment se souvenir exactement de tout ce
qu’il faut faire lorsque que I'on fabrique le gdteau de Mémé Denise, sans rien oublier?

Chaque étape de la recette va étre analysée pour en faire ressortir les différentes composantes.
Il sera possible pour les activités de recherche de travailler en petits groupes et chacun d'eux devra
analyser une étape de la recette.

© « Verser 100g de farine et 200g de sucre
. dans le saladier
© - Mélanger avec un fouet

© 1l faut verser 100g de farine et 200g de sucre dans
. le saladier puis mélanger avec un fouet.

On fait fondre dans un bol 200g de chocolat et - Faire fondre dans un bol au micro-ondes 200g
© 100g de beurre au micro onde pendant 2 minutes. : de chocolat et 100g de beurre

Ensuite, on verse le chocolat et le beurre fondu - Verser le chocolat et le beurre fondus

. dans le saladier avec les autres ingrédients § dans le saladier

© et on mélange. : + Mélanger avec les autres ingrédients

. Puis on verse le contenu du saladier dans un
. moule a gdteau et on le laisse cuire pendant
: 20 minutes au four 180°C.

- Verser le contenu dans le moule a gateau
: « Cuire pendant 20 minutes 2 180°

<DE>CODAGE - Education numérique - Version transitoire 2021-2022 - CC BY NC SA 4.0 - DFJC-DGEO 2021




Activité - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

Algorithme de la recette du gateau de Mémé Denise

Verser 100g de farine et 200g de sucre dans le saladier

Mélanger avec un fouet

Casser 5 ceufs dans le saladier et mélanger

Faire fondre dans un bol au micro-ondes pendant 2 minutes 200g de chocolat et 100g de beurre
Verser le chocolat et le beurre fondus dans le saladier

Mélanger avec les autres ingrédients

Verser le contenu dans le moule a gateau

Cuire dans le four pendant 30 minutes a 180°

® NO W rWwN =

En fin de séance, I'enseignant-e lit I'algorithme de la recette et annonce qu'a la prochaine séance, on fera
le gdteau de Mémé Denise tous ensemble.

Séance 1: Programmer la recette du gateau de Mémé Denise
pour le Robot Miam Miam 3000
0 Matériel:
- les ingrédients (200g de chocolat noir, 125g de beurre doux, 5 ceufs, 100g de farine, 200g de sucre
en poudre) et les ustensiles nécessaires a la recette (bol, saladier, fouet, moule a gateau, four)

- Fiche 4, Etiquettes de l'algorithme de la recette de Mémé Denise
« Fiche 5, Le parchemin de Mémé Denise

Durée: 45 minutes

Scénarisation: Raconter l’histoire a partir du parchemin

L'enseignant-e raconte cette histoire aux éléves: Lilou, la petite-fille

de Mémé Denise, a découvert dans le grenier un brouillon de la recette

du délicieux gateau qui a bercé son enfance, le célébre gdteau au chocolat
de Mémé Denise. Chacun-e se désespérait d’avoir perdu la belle recette
écrite sur un parchemin, mais cette recette, malgré son piteux état semble

contenir tout ce qu’il faut. Elle va essayer de réécrire la recette! & St don mpame __"‘“"
Dewmre. = T==

Mise en activité des éléves

- Comment Lilou va-t-elle pouvoir retrouver toutes les étapes
de la recette du gateau au chocolat de Mémé Denise?
- Pouvons-nous l'aider?
Avec ce dont elle se souvient elle-méme, elle peut retracer les différentes
étapes de réalisation du giteau, et écrire un algorithme.

Demander aux éléves d’écrire les étapes détaillées, sous la forme d’un
algorithme (d’une recette) a partir du parchemin de Mémé Denise, a savoir:

Algorithme de la recette

9. Verser 100g de farine et 200g de sucre dans le saladier

10. Mélanger avec un fouet

11. Casser 5 ceufs dans le saladier et mélanger

12. Faire fondre dans un bol pendant 2 minutes 200g de chocolat et 100g de beurre
13. Verser le chocolat et le beurre fondus dans le saladier

14. Mélanger avec les autres ingrédients

15. Verser le contenu dans le moule a gateau

16. Cuire dans le four pendant 30 minutes a 180°
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Activité - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

Lilou, satisfaite de son algorithme, allait sortir de la cuisine
quand son regard tomba sur Miam Miam 3000, son robot-
cuisinier de derniére génération.

Nous sommes en 2032. Les robots savent faire de nombreuses
choses dans la société. lls nous aident dans les taches du
quotidien. Depuis longtemps, les robots coupent le gazon,
taillent les haies, font tout le ménage, bricolent dans la maison
et font méme la cuisine.

Et si elle essayait de lui faire faire le gateau? Elle esquisse un
sourire en se souvenant de la téte de Mémé Denise quand elle a
vu pour la premiére fois un robot-cuisinier!

Comme toute adolescente de 2032, elle connait suffisamment
les bases de la science informatique pour savoir que c’est
possible et comment faire pour programmer le robot afin
qu’il exécute la recette.

Tout d’abord, elle se rappelle que Miam Miam 3000 n’est qu’une
machine et qu’elle effectue ce qu’on lui dit de faire, ni plus

ni moins. Du coup, elle doit vérifier que Miam Miam 3000 peut
exécuter chacune des instructions.

L'enseignant-e demande: Est-ce qu’il faut détailler davantage pour expliquer la recette au robot Miam
Miam 30002 De quoi cela dépend-il? Cela dépend de ce que comprend la machine qui ne fait qu'exécuter
les ordres qu'on lui donne.

Séance 2: Comment peut-on expliquer au Miam Miam 3000
la recette de Mémé Denise?
0 Matériel:
- les ingrédients (200g de chocolat noir, 125g de beurre doux, 5 ceufs, 100g de farine, 200g de sucre
en poudre) et les ustensiles nécessaires a la recette (bol, saladier, fouet, moule a gateau, four)

- Fiche 4, Algorithme de la recette de Mémé Denise
- Fiche 5, Le parchemin de Mémé Denise

€7) Durée: 45 minutes

Rappel pour I’enseignant-e

Lobjectif de cette séance est de reprendre les instructions

une a une et de faire prendre conscience aux éléves que pour
expliquer une action a un robot, il faut tout détailler. On reprend
I'algorithme de la recette du gateau de Mémeé Denise.

Les éleves de 4¢ vont pouvoir lire les instructions.
Demander aux éléves de remettre dans I’'ordre les 8 étiquettes
(les 8 instructions) de la Fiche 5.
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Activité - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise - 3¢ - 4¢

Algorithme de la recette pour 8 personnes

Verser 100g de farine et 200g de sucre dans le saladier

Mélanger avec un fouet

Casser 5 ceufs dans le saladier et mélanger

Faire fondre dans un bol au bain-marie pendant 2 minutes 200g de chocolat et 100g de beurre
Verser le chocolat et le beurre fondus dans le saladier

Mélanger avec les autres ingrédients

Verser le contenu dans le moule a gateau

Cuire dans le four pendant 30 minutes a 180°

®NO W rWwN =

Instruction 1

Verser 100g de farine et 200g de sucre dans le saladier.

Dans ce type d’instruction, on pourra s’interroger sur les données qui peuvent varier en fonction
du nombre de parts que I'on veut faire. Si on veut faire un gateau pour 4 ou 8 personnes, de quelle
maniére les données vont-elles changer?

Instruction 2

Mélanger avec un fouet.
Le robot doit comprendre I'instruction mélanger et 'ustensile fouet et on doit lui indiquer le temps,
la maniére, la vitesse pendant laquelle il va mélanger les ingrédients.

Instruction 3

Casser 5 ceufs dans le saladier et mélanger.

Si 'on veut décrire la recette sans rien oublier et en décrivant exactement ce qu’il faut faire, on ne peut
casser les 5 ceufs a la fois donc il faut casser 1 ceuf cing fois de suite. Pour écrire cette suite d'événements,
il faudrait écrire cinq fois la méme chose.

Introduction de la notion de Boucle
Au lieu d’écrire:

- casser 1 ceuf
- casser 1 ceuf
- casser 1 ceuf
- casser 1 ceuf
- casser 1 ceuf

On écrit: casser 5 ceufs les uns apres les autres.
Ou encore: répéter 5 fois Je casse T ceuf.

C’est beaucoup plus rapide.

Pour I’humain, c’est clair mais est-ce que la machine va comprendre? Ca dépend de son langage
de programmation, s’il est riche ou pas. Miam Miam 3000 le peut parce qu’il est perfectionné.

Instruction 4

Faire fondre dans un bol pendant 2 minutes 200g de chocolat et 100g de beurre.
Il faut indiquer la puissance du micro-ondes.

Il faut ajouter les instructions suivantes:

A. Casser le chocolat en petits morceaux dans un bol
B. Chauffer une minute a 500w. Remuez
C. Chauffer a nouveau 30 secondes a 500w. Mélangez

<DE>CODAGE - Education numérique - Version transitoire 2021-2022 - CC BY NC SA 4.0 - DFJC-DGEO 2021



Activité - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise - 3¢ - 4¢

On peut ajouter I’instruction suivante:
Quand 1 minute est passée, alors remuer le mélange chocolat + beurre puis faire fondre 1 minute.

Pour faire cuire au bain marie (il faut ajouter des instructions pour que le robot Miam Miam 3000 puisse
exécuter correctement la recette):

A.

Casser la tablette en petits morceaux

B. Superposer une grande casserole remplie d'eau et une petite avec le chocolat
C.
D. Dés que le chocolat commence a fondre, mélanger régulierement

Chauffer a feu doux sans faire bouillir I'eau

Instruction 5

Verser le chocolat et le beurre fondus dans le saladier.
Rien a ajouter

Instruction 6

Mélanger avec les autres ingrédients.
Il faut ajouter la durée, la vitesse et comment on mélange.

Instruction 7

Verser le contenu dans le moule a giteau.

Instruction 8

Faire cuire pendant 20 minutes a 180°.
Faut-il faire préchauffer le four?

- Si oui, alors préchauffer le four pendant 5 minutes et ensuite, cuire le gateau 20 minutes
- Sinon, alors cuire le gateau 30 minutes

Faire prendre conscience aux éléves qu’on ne peut intervertir les étiquettes des instructions si on veut
réussir la recette. Un algorithme est une suite d’instructions qui s'enchainent dans un ordre précis.
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Fiche 2 - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

Ingrédients du gateau de Mémé Denise

les ceufs : les ceufs

le sucre en poudre




Fiche 3 - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

Ustensiles du gateau de Mémé Denise

un saladier : un saladier

un fouet un fouet

un moule a gateau : un moule a gateau




Fiche 4 - Algorithmes de la vie courante - Recette du gateau de Mémé Denise « 3¢ - 4¢

Etiquettes de I'algorithme du giateau de Mémé Denise

Verser 100 g de farine et 200 g
de sucre dans le saladier.

Casser 5 ccufs dans le saladier
et mélanger

Faire fondre dans un bol au micro-ondes

200g de chocolat et 100g de beurre

Verser le chocolat et le beurre
fondus dans le saladier

Cuire dans le four pendant
30 minutes a 180°
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Activité - Algorithmes de la vie courante - Habillage « 1¢- 2¢

Tre . Qe
Habillage

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- comprendre et utiliser les algorithmes
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir qu’un algorithme est une succession d’étapes permettant
de résoudre un probléme et d’effectuer une tache (méme simple)

oS5

Intentions pédagogiques: un algorithme s'apparente a une suite de consignes que I'on applique

(ou que l'on fait appliquer a une machine) pour atteindre un objectif, réaliser une tdche. Cette notion
peut étre abordée trés simplement en s’appuyant sur des activités de la vie quotidienne qui ont

du sens pour les éléves. Une de ces situations est I’habillage plusieurs fois par jour qu’ils-elles doivent
réaliser avant de sortir en récréation ou de rentrer a la maison, particulierement en hiver, ot les
couches de vétements s’empilent.

Lintention pédagogique de cette activité consiste a faire prendre conscience de ce qu’est un
algorithme: une succession d'actions menées par étapes et qui permet la réalisation d'une tache.
Cela, en aidant les éléves dans une tache quotidienne qui reste encore difficile a réaliser en 1¢ ou 2¢.

@ Description de I’activité de base: I’activité consiste a faire prendre conscience aux enfants comment
on s’habille avant de sortir (en récréation ou pour sortir/rentrer a la maison) et que cette action
quotidienne de la vie courante consiste en une série d’étapes successives bien déterminées
(un algorithme). Lalgorithme donné aux enfants va étre simple et va s’enrichir au fur et a mesure
des années.

Séance 1: Je m’habille tout seul (niveau 1)

0 Matériel:
- veste, écharpe, bonnet
- Fiche 1

€7) Durée: 45 minutes au total

Temps 1

collectif

€7) Durée: 5 minutes

A loral: Si je veux sortir en récréation en hiver, alors je dois m’habiller chaudement.
Mimant la sortie en récréation, I’enseignant-e se prépare et demande aux éléves de I'observer.

Il-elle commence par attraper sa veste, a I’enfiler, une manche apres I'autre, ferme la fermeture éclair,
enfile son écharpe et pour finir, met son bonnet sur sa téte.
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Activité - Algorithmes de la vie courante - Habillage « 1¢-2¢

Temps 2

collectif

Durée: 10 minutes

Demander aux éléves de dire ce qu’ils-elles ont vu. Les gestes sont ceux de la vie quotidienne faits et
refaits de nombreuses fois. Lidée est de demander aux éléves dans quel ordre il faut enchainer toutes
les actions.

Lenseignant-e va reformuler les propositions des éléves afin d’amener a une phrase correcte. Limportant
est de bien expliquer les mots utilisés aux éléves (veste, manche, fermeture éclair, écharpe, bonnet...) et de
leur faire verbaliser des phrases syntaxiquement correctes sans changer un seul mot.

Pour chaque étape clairement identifiée, I’enseignant-e propose une étiquette qui symbolise ce qu’il-elle
vient de faire.

Temps 3

petits groupes de 4 éléves

Durée: 20 minutes

Lenseignant-e distribue alors aux différents groupes les différents lots d’étiquettes (voir Fiche 1) et leur
demande de les remettre dans l'ordre.

A l’oral, rappeler: si je veux sortir en récréation en hiver, alors je dois m’habiller chaudement.
Dans la situation qui nous intéresse, on se place dans le cas d’un algorithme a 6 instructions:

prendre sa veste

enfiler une manche

enfiler 'autre manche

fermer la fermeture éclair/ou les boutons
enfiler son écharpe

enfiler son bonnet

o rwN =

Temps 4

Durée: 10 minutes de mise en commun

Pour terminer, I’enseignant-e fait une mise en commun.

Un groupe propose sa solution, I’enseignant-e, qui dispose des mémes étiquettes que les éléves,
affiche les instructions au fur et a mesure au tableau.

Ces instructions affichées et vérifiées serviront de base a la réalisation d’'une affiche mémoire
qui restera affichée en classe.
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Activité - Algorithmes de la vie courante - Habillage « 1¢- 2¢

En 2¢, le déroulement de I'activité est strictement identique. Si possible, s’appuyer sur I’affiche réalisée
en 1" pour avoir un point de départ (et de référence pour les éléves).

Lintérét va étre de complexifier la tache proposée, en ajoutant des instructions supplémentaires:
introduire la notion de latéralité pour les manches (d’abord la manche droite, puis la gauche par exemple)
et introduire un élément d’habillage supplémentaire (les gants par exemple).

Séance 1: Je m’habille tout seul (niveau 2)

0 Matériel:
« sa veste, son écharpe, son bonnet, ses gants
« Fiche 2

Durée: 40 minutes environ

On retrouve les 4 mémes temps qu’en 1 (présentation par I’'enseignant-e, discussion en collectif, travail
en petits groupes, mise en commun). Mais le travail se fera sur un algorithme a 8 instructions:

prendre sa veste

enfiler la manche gauche
enfiler la manche droite
fermer la fermeture éclair
enfiler son écharpe
enfiler son bonnet

enfiler son gant droit
enfiler son gant gauche

NS MR W

La encore, le travail a partir d’un lot d’étiquettes (le méme qu’en 1, augmenté des étiquettes manche
droite/gauche et gants - voir Fiche 2) permet de fixer 'ordre et de réaliser une affiche (ou de compléter
celle réalisée en 17¢). Pour ces étiquettes, on peut s’appuyer sur la Fiche 2, mais I'enseignant-e peut
également illustrer les différentes instructions avec des photos prises en classe, de maniére a étre ainsi
encore plus proche du vécu des éléves. Lenseignant-e insiste sur I'enchainement d’actions précises qui
permet d’atteindre le résultat souhaité.

Séance 2 (facultative): J’habille une poupée

Lidée de cette séance est de travailler exactement sur le méme modeéle que la séance précédente,
mais d’introduire d’autres habits, puisque les éléeves travaillent a partir de poupées.

Lintérét de cette séance est double:

- Le nombre plus important de vétements disponibles (sous-vétements, chaussettes, t-shirt, pull...)
entraine un plus grand nombre d’instructions, ce qui permet de préparer ce qui va se faire en 3¢ et 4°.

- Lenseignant-e peut introduire une nouvelle variable: I'idée de chronologie. Les vétements doivent étre
enfilés dans un ordre précis. On peut donc travailler sur des instructions trés précises: D’abord... Puis...
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Fiche 1. Algorithmes de la vie courante - Habillage - 1¢-2¢

Vétements et parties des vétements - niveau 1

ma fermeture éclair

mes boutons




Fiche 2 - Algorithmes de la vie courante - Habillage - 1¢- 2¢

Vétements et parties des vétements - niveau 2

fermer ma fermeture éclair

fermer mes boutons

enfiler mon gant gauche enfiler mon gant droit




Activité « Algorithmes de la vie courante - Lavage des mains « 1 - 2¢

Tre . 2¢
Lavage des mains

Objectif du Plan d’études: découvrir la science informatique en créant et exécutant des algorithmes
et des programmes informatiques.

Compétences opérationnelles, savoir-faire, savoirs:
- comprendre et utiliser les algorithmes:
- exécuter/créer un algorithme simple
- savoir qu'un algorithme est une succession d’étapes permettant de résoudre un probleme,
d’effectuer une tache
- découvrir le lien entre les algorithmes et les langages informatiques

Q Intention pédagogique: I'intention pédagogique consiste a faire prendre conscience de ce qu’est
un algorithme (une succession d'actions menées par étapes et qui permet la réalisation d'une tache)
tout en expliquant un geste du quotidien trés important pour la santé de toutes et de tous.

@ Description de I'activité de base: I'activité consiste a expliquer aux enfants comment se laver
les mains. Cette action quotidienne de la vie courante consiste en une série d’étapes successives bien
déterminées (un algorithme). Lalgorithme donné aux enfants va étre simple et va s’enrichir au fur
et a mesure des années. Pour information, le 15 octobre est |a Journée mondiale du lavage des mains.

0 Matériel:
- robinet
- savon
- étiquettes avec les dessins des étapes du lavage des mains: Fiche 1 et Fiche 2

Des personnes peuvent souffrir de maladies
o7 contagieuses: grippe, rhume, bronchite, etc.

© 0° Le Iavage Les microbes responsables de ces maladies se

correct des mains transmettent lors de toux et d’éternuements
mais aussi en touchant des objets ou surfaces
contaminés par ces microbes.

Mouiller les mains C’est la raison pour laquelle il est trés important
de se laver les mains plusieurs fois par jour,

afin de stopper au maximum le risque de
contamination.

Savonner suffisamment les mains

Frotter les mains, sans oublier le dos
des mains, les doigts et les poignets

X
2

N
A
&t

Bien essuyer les mains avec un
essuie-mains a usage unique

Refermer le robinet avec I'essuie-mains

source: Office fédéral de la santé publique OFSP
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Activité « Algorithmes de la vie courante - Lavage des mains « 1 - 2¢

Séance 1: Je me lave les mains

0 Matériel:
- un point d’eau et du savon de préférence liquide (+ serviettes jetables)
- Fiche 1

@ Durée: 20 minutes (en collectif) et 20 minutes (en petits groupes de 6/8 éleves)

Condition: Si mes mains sont sales, alors je me lave les mains.

Temps 1

5 minutes (collectif)

On regarde une vidéo qui explique les bons gestes a réaliser pour se laver les mains correctement.

Lien vers la vidéo: https.//www.bag.admin.ch/dam/bag/de/

dokumente/cc/Kampagnen/covid-19/gruendlich-haende-waschen.
mp4.download.mp4/gruendlich-haende-waschen.mp4

Temps 2

15 minutes (collectif)

Demander aux éléves de dire ce qu’ils-elles ont vu. Les réponses vont partir dans tous les sens et I'idée est
de demander aux éléves dans quel ordre il faut enchainer toutes les actions. Lenseignant-e va reformuler
les propositions des éléves afin d’arriver a une phrase correcte. Limportant est de bien expliquer les mots
utilisés aux éléves (robinet, savon, creux, mousse) et de les faire verbaliser des phrases syntaxiquement
correctes sans changer un seul mot.

Temps 3

20 minutes (x le nombre de groupes d’éléves)

L'enseignant-e se lave les mains devant un petit groupe d'éléves, afin que ces derniers puissent bien
observer et ensuite se laver les mains correctement. Lenseignant-e dit a chaque étape les phrases de
I’algorithme ci-dessous.

Puis I’enseignant-e distribue aux éléves (par groupe) les étiquettes des différentes étapes de I'algorithme
se laver les mains et leur demande de les mettre dans I'ordre des actions qu'ils-elles viennent d'exécuter.

Les étiquettes n'auront pas été expliquées préalablement ce qui nécessitera de bien comprendre ce qui
est dessiné pour pouvoir les mettre dans le bon ordre (des images séquentielles).

Algorithme avec 7 instructions: Si mes mains sont sales ou bien avant de faire certaines choses (manger,
prendre un golter par exemple) ou bien aprés avoir fait certaines choses (prendre le bus, étre allé aux
toilettes...) alors je vais me laver les mains.

ouvrir le robinet

mouiller mes mains

verser du savon liquide dans le creux de ma main
frotter mes mains jusqu'a produire de la mousse
rincer mes mains sous I’eau

fermer le robinet

sécher mes mains avec une serviette propre

NowswN o
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Activité « Algorithmes de la vie courante - Lavage des mains « 1 - 2¢

Mise en commun
Présentation des étiquettes et vérification de I'ordre.

Réalisation d’une affiche avec les images et des phrases qui décrivent I'image.

Lenseignant-e pourra utiliser le lot des 8 étiquettes (la condition de départ + les 7 instructions) pour
demander aux éléves de les remettre dans I'ordre (a la maniére des images séquentielles dont il faut
retrouver 'ordre chronologique des différentes étapes).

Séance 1: Je me lave les mains niveau 2

0 Matériel:
- un point d’eau et du savon de préférence liquide (+ serviettes jetables)
« Fiche 2

Durée: 25 minutes (en collectif) + 20 minutes (en petits groupes d’éleves)

Temps 1

5 minutes + 10 minutes

On propose de regarder une vidéo qui explique les bons gestes a réaliser pour se laver les mains
correctement.

Lien vers la vidéo: https.//www.bag.admin.ch/dam/bag/de/

dokumente/cc/Kampagnen/covid-19/gruendlich-haende-waschen.
mp4.download.mp4/gruendlich-haende-waschen.mp4

On prend un temps pour expliquer aux éléves les conditions qui aménent a se laver les mains.

Les conditions:
On peut commencer a réfléchir avec les éléves sur les conditions qui déterminent le lavage des mains:

- quand je prends le bus, le train alors je me lave les mains apres.

- quand je vais aux toilettes, alors je me lave les mains aprés.

- quand mes mains sont sales alors je les lave.

- quand je vais manger, je me lave les mains avant.

- quand je tousse, j’éternue ou je me mouche le nez, je me lave les mains apres.
- je me lave les mains aprés avoir rencontré une personne malade.

Temps 2

10 minutes

Demander aux éléves de dire ce qu’ils-elles ont vu. Les réponses vont partir dans tous les sens et I'idée est
de demander aux éléves dans quel ordre il faut enchainer toutes les actions. L'enseignant-e va reformuler
les propositions des éléves afin de les amener a énoncer une phrase correcte.

On peut également partir du travail fait en 1© ou de l'affiche réalisée I'année précédente et demander
aux éleves de redonner les différentes étapes.

Limportant est de bie