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Notre connaissance du monde

se développe progressivement,

les enseignements évoluent et
permettent de mieux comprendre
’environnement dans lequel nous
vivons, de s’approprier de nouveaux
savoirs et savoir-faire. Il en est ainsi
pour ’Education numérique et
plus précisément pour la science
informatique, comme c’était le cas
hier pour les mathématiques, les
sciences, les langues et les sciences
humaines.

La transition numérique s’introduit
dans les sphéres

de la vie sociale, économique

et démocratique, modifiant la
perception du monde et nécessitant
de nouvelles compétences pour

y évoluer paisiblement. Ainsi, il

est nécessaire d’accompagner les
futurs citoyens et citoyennes, de
leur fournir les outils techniques et
réflexifs pour que chacun puissent
s’orienter de facon autonome dans
un environnement en perpétuel
changement. Les enjeux sont
majeurs : garder la maitrise des
progres technologiques, garantir le
respect de la vie privée, définir des
usages éthiques, prendre part au
devenir du monde par une réflexion
éclairée. ’Education 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.

Ce manuel s’inscrit dans le projet
d’Education numérique en tant que
fondation sur laquelle batir.

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 ’environnement numérique
implique la connaissance de
concepts et méthodes de science
informatique, celle-ci ne saurait
suffire. C’est pourquoi, le plan
d’études pour I’Education
numérique inclut, conjointement a
['axe de la science informatique,

un axe d’analyse et de réflexion sur
les médias,

ainsi qu’un axe auquel toutes les
disciplines tendent :

les usages.

La citoyenneté numérique ne
constitue pas une discipline a
enseigner, elle ne se limite pas

non plus a des regles a appliquer

ou de compétences informatiques

a acquérir. Elle s’appuie sur le
développement d’une pratique
réflexive, pour saisir la fagon dont le
numérique se déploie dans la société.
L’Education 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’averent 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,
dans le but de comparer et d’évaluer
les différents choix du quotidien,
aussi bien individuellement que
collectivement.

Un modele de réflexion a donc été
élaboré en amont afin de poser le
cadre conceptuel nécessaire a son
élaboration (voir Clés de lecture pour
’Education numérique).

L’Education numérique est de plus
en plus considérée comme une
nécessité. Elle fournit une occasion
d’expliciter, 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, notamment

la coopération, la créativité,
autonomie,

le raisonnement, la réflexion critique
et la communication.

La richesse de cet enseignement
permet d’inscrire ’Education
numérique dans une démarche
d’inclusion. Le travail de groupe
et la gestion de projets sont des
facons de favoriser 'entraide et
la collaboration entre éleves aux
profils et compétences variés.
Lapprentissage personnalisé et
la mise en ceuvre de pédagogies
actives sont également encouragés.
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Clés de lecture pour PEducation numérique

L’Education numérique, a travers les trois axes du au niveau théorique. Voici un modeéle de réflexion
Plan d’études romand (Médias, Science informatique dont les concepts sont des angles d’approche des
et Usages), permet aux éleves de comprendre problématiques qui peuvent étre abordées en contexte

’environnement numérique, et d’y évoluer en tant que numérique.!
citoyennes et citoyens responsables et éclairés.

Les apports des sciences sociales permettent
d’appréhender les enjeux d’une Education numérique

Engagement

12021, Modéle de réflexion sociologique proposé par les partenaires dans le cadre de I’Education numérique
dans le canton de Vaud (UNIL, LEARN, DEF).
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La modularité est liée a la pensée computationnelle : la puissance de l'informatique
tient a sa capacité a décomposer tout probleme en éléments et en procédures que

l’'on peut composer, combiner, enchainer. Il s’agit d’'une éducation a « ouvrir les boites
noires » des objets numériques pour en comprendre les rouages, a tester les différentes

maniéres d’envisager une solution.

Il s’agit de replacer 'objet abordé dans un contexte spécifique, qu’il soit culturel,
historique, géographique, économique, social ou personnel.

Cette approche permet de définir les
taches confiées a une machine ou a un
dispositif numérique. Il existe plusieurs
possibilités d’organiser une tache, en
intégrant ou non les machines et en leur
donnant un certain degré

Cet angle d’approche concerne l’éthique,
invitant a mesurer les impacts des
technologies numériques sur soi, sur
autrui et sur ’environnement. Il amene
également un questionnement général :
ce qui est techniquement permis par le
numérique est-il pour autant nécessaire ?

Au centre de ce modele, 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
probléeme pour définir une solution
(modularité) ;

+ pluralisme des choix technologiques
(délégation) ;

+ pluralisme des choix éthiques
(responsabilité).

d’autonomie (automatisation). Prendre
conscience de la partie que I’humain
délegue a la machine amene différents
guestionnements.

« Doit-on déléguer et jusqu’ol ?

« Quidélegue quoi et pour qui ?

’Education numérique a pour but

de rendre les éleves suffisamment
autonomes pour étre responsables et
s’auto-controler dans leur choix, en
prenant en compte des considérations
éthiques en regard de la durabilité, de la
santé, de l'inclusion et des libertés.

Ce terme se référe a la diversité des enjeux
en contexte numérique et a la maniéere
dontils s’articulent entre eux. L'approche
proposée par ce modele permet de
considérer ces enjeux dans un contexte
ouvert et pluriel, afin d’encourager
I’exploration critique et d’éviter le recours
a des jugements préconstruits.

Dans ce manuel, ces notions sont
identifiées par ces icones dans les
différentes séquences.



Linformatique repose sur quatre concepts : algorithme, machine, langage et données.

Ces concepts existent indépendamment les uns des autres et sont antérieurs a 'informatique, mais ils

sont réunis dans un méme domaine scientifique. Munie de ces quatre concepts et de leurs interactions,

informatique fournit des outils aux autres sciences, pour décrire, comprendre et résoudre.

Algorithme : enchainement ordonné
d’instructions qui permet de résoudre un
probléme, d’exécuter une tiche, sans place
pour l'interprétation personnelle ;

Machine : systéme matériel qui permet de traiter
des informations (ordinateur, routeur réseau,
téléphone portable, robot, etc.) ;

Langage (informatique) : permet d’exprimer

un algorithme sous forme de programme

informatique pour le faire exécuter par une
machine;

PROBLEME ALGORITHME

Tache a réaliser parune  Une stratégie pour

machine. résoudre le probleme

définie en étapes
claires.

« Données : représentations numériques
d’informations, telles des images, des vidéos,
des sons, des textes, des liens entre des
données (un texte associé a une vidéo, un livre
composé de textes, un catalogue d’images).

Un algorithme est créé pour résoudre un probleme
a partir de données, puis l'algorithme est traduit
dans un langage de programmation pouvant étre
exécuté par la machine (l'ordinateur).

La machine n’exécute pas l’algorithme
directement, il faut le traduire dans un langage
qui lui est accessible. Une fois transposé dans un
langage de programmation, l’algorithme devient
un programme informatique exécutable par un

ordinateur.

PROGRAMME MACHINE
A l’aide d’un langage La machine exécute
compréhensible par la le programme. Ce
machine, l’algorithme programme utilise

est écrit sous forme de parfois des informations
programme. qui sont représentées
sous forme de données.

Ces quatre concepts définis, ils vont étre par la suite, expliqués plus précisément.



Le concept d’algorithme date de 2500 ans avant notre ére et n’est pas propre a l'informatique. Les
comptables l'utilisaient déja pour effectuer les quatre opérations, calculer des préts, des héritages, et les
géomeétres pour compter laire des surfaces agricoles, etc.

Aujourd’hui, Nicolas un gargon de 11 ans, aimerait apprendre a cuire des pdtes. Son papa lui note la marche
d suivre sur un papier, sans donner trop de détails afin qu’il expérimente un peu.

Ces trois phrases constituent un algorithme
permettant a Nicolas de résoudre son probleme.

Cet exemple pourrait étre remplacé par d’autres :
: prendre le bus, décliner un verbe a 'impératif,
- H\W\L QQ\)\\\\Q Al D “M) effectuer une division, rechercher un mot dans le
= Q\) M‘\D \EM) %0\“ dictionnaire, trier une liste, suivre un itinéraire,
MUW\‘— “_S DMB s’habiller, etc. Pour chacun de ces cas, il s’agit de
I\W\B \0 M\\‘\U“—S SONW\ réaliser des actions dans un certain ordre, afin
- ! %0\“‘“ \£S N.\“_S d’arriver au but a atteindre.

Un ordinateur applique un algorithme pas a

pas, en exécutant des instructions. Il ne crée pas
l’algorithme, ne le corrige pas et répercute méme
les potentielles erreurs inscrites dans le code.

Un probléme peut étre résolu par « propositions de nouveaux quatre composantes de base :
des algorithmes différents, ily a amis sur les réseaux sociaux;  la séquence, 'instruction

par exemple plusieurs fagons de conditionnelle (ou branchement

+ publicités ciblées;
trier une liste. conditionnel), la boucle et |a

+ actions boursieres qui . A [a
Voici quelques exemples o variable. A l'aide de ces quatre
sachetent et se vendent termes, tous les algorithmes
d’algorithmes liés a . ) » tOU &
automatiquement ; peuvent étre construits. En effet,

« diagnostics médicaux élaborés en assemblant ces instructions

sur la base de résultats. méme des algorithmes
complexes sont élaborés.

linformatique :

« résultats des moteurs de

recherche sur Internet ;
Les algorithmes possedent

« Séquence : structure dans laquelle les instructions sont exécutées séquentiellement, c’est-a-dire les
unes apres les autres.

+ Instruction conditionnelle (branchement conditionnel) : structure dans laquelle une instruction ou
une séquence d’instructions est exécutée selon si une condition est vraie ou fausse.
- Condition : expression qui peut prendre 'une des deux valeurs vrai ou faux.
- Test : instruction qui détermine si une condition est vraie ou fausse.



Exemple : si l'eau bout alors je mets les pates. La
condition est eau bout, le test est [’eau bout-elle ?
Si l’eau bout, la condition eau bout est vraie sinon
elle est fausse (on peut dire que sa valeur est vrai
ou faux). Si ’eau bout, l'algorithme se branche
sur linstruction mettre les pates sinon il attend
’ébullition.

« Boucle: structure dans laquelle une instruction
ou une séquence d’instructions est répétée un
certain nombre de fois. Elle évite par exemple
de réitérer la méme instruction plusieurs fois a
la suite. On utilise souvent une structure Pour
(For) lorsqu’on connait le nombre d’itérations
a réaliser deés le début de la boucle et une
structure Tant que ou Répéter jusqu’a (While)
lorsque ce nombre est inconnu.

« Variable : zone mémoire qui contient une valeur
que l'on peut utiliser et modifier au cours de
’exécution d’un algorithme.

Exemple : dans la cuisson des pates 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 avoir dans l'algorithme des instructions qui
testent la valeur de t.

Linstruction t =0 consiste a affecter lavaleurOala

variable t. C’est le début de l'algorithme des pates,

on met donc la variable de durée a la valeur initiale
0, on dit qu’on initialise la variable t.

A leur origine, les algorithmes étaient exécutés a la main, puis sont apparus des outils, avec les baguettes
a calculer, les bouliers, etc. Ensuite, il y a eu des machines mécaniques, au début spécialisées, puis

polyvalentes (machine a calculer de Pascal au 18° siecle). Finalement, les machines programmables

telles que l'orgue de Barbarie ou le métier a tisser de Jacquard sont arrivées, et de nos jours, il y a les

ordinateurs.

« Ordinateur : machine universelle de traitement
de linformation qui fonctionne par la lecture
et lexécution d’un ensemble d’instructions, de
programmes informatiques, que 'ordinateur

traduit en opérations logiques et arithmétiques.

« Réseau informatique : ensemble de machines
interconnectées qui peuvent s’échanger de
Uinformation.

« Robot: machine interagissant physiquement
avec son environnement, a 'aide de
capteurs pour percevoir ’environnement et
d’actionneurs pour agir sur celui-ci, 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.
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4. LANGAGE

Un langage informatique est compréhensible a Plusieurs programmes informatiques peuvent

la fois par ’lhomme et par la machine. Il exprime correspondre au méme algorithme. Il existe des
un algorithme sous forme de programme centaines de langages de programmation variés
informatique. Le programme peut ensuite étre (textuels ou visuels), tels que : C, C++, C#, Java,
exécuté par une machine, le plus souvent un JavaScript, PHP, Python, ScratchJr, Scratch, SQL,
ordinateur. etc.

Exemple de programme ScratchJr Exemple de programme Scratch

EEZON - em

-

Exemple de programme Python

R T -

2. M= 10

3 for o kn rongefl, M): @ va de 0 & W excle

4 fum == ) ¥ sdditionme Lot les entlers compris entre O &t M-

5. DONNEES

Pour qu’une information soit utilisable dans un programme informatique, elle doit étre représentée sous
forme symbolique, comme des pixels pour une image, des chiffres, du texte, etc.

Définitions

« Compresser des données : réduire la taille « Chiffrer des données : transformer des données
occupée par les données numériques. La en clair en données incompréhensibles, pour
compression avec perte permet d’économiser une personne ne possedant pas la clé de
encore plus de place mais dégrade la qualité chiffrement qui a servi a les transformer.

des données. Ce processus est utilisé pour les
images par exemple.

12/23



La pensée informatique (ou pensée computationnelle) est 'ensemble des notions et des méthodes

utilisées explicitement en informatique pour représenter et résoudre des problemes. La notion

d’algorithmey est centrale, mais aussi le traitement des données et les méthodes de résolution de

problémes.

« Algorithmique : réfléchir aux taches a réaliser
sous forme d’une série d’étapes et d’actions
élémentaires a accomplir pour résoudre un
probléme.

« Abstraction, modélisation : appréhender un
probléme a différents niveaux de détail.

« Décomposition : décomposer un probléme en
sous-problemes plus simples.

« Reformulation : reformuler un probléme pour
mieux le comprendre et le résoudre.

Reconnaissance, identification : lier un
nouveau probleme a d’autres problemes déja
résolus.

Généralisation : explorer et répertorier des
approches de résolution, la solution a un
probléme pouvant servir a dénouer des
problemes semblables.

Controle : définir des moyens de contréle des
erreurs dans la solution d’un probléme.

L'Intelligence Artificielle (I1A) est un domaine scientifique qui concerne des concepts, des technologies,

des algorithmes simulant ou ayant des points communs avec certaines capacités d’intelligence des étres

vivants. Cela permet a des machines d’accomplir des taches et de résoudre des problemes réservés

d’ordinaire aux humains.

Bien qu’ils soient performants sur des taches particuliéres, les algorithmes d’IA fonctionnent de maniere

différente du cerveau humain. Ils ne sont pas capables de s’adapter de maniére autonome a des taches

nouvelles (sans l'aide d’une ingénieure ou d’un ingénieur qui les reprogramme).

+ Apprentissage automatique (machine learning) : 'apprentissage automatique ou apprentissage

machine développe et étudie des algorithmes capables d’acquérir des connaissances ou des savoir-

faire sans devoir programmer a la main toutes les régles. Ces algorithmes sont entrainés avec une

grande quantité de données pour améliorer leur fonctionnement.

« Apprentissage profond (deep learning) : cette forme d’algorithmes d’apprentissage utilise des

réseaux de neurones artificiels connectés pouvant apprendre automatiquement a partir d’exemples.

Ils sont qualifiés de profond quand il y a beaucoup de couches de neurones artificiels. 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 pres d’un véhicule (avion

ou voiture). Ils servent a prédire I’évolution d’indicateurs économiques, les informations ou les objets

qui sont susceptibles d’intéresser des utilisateurs sur Internet, le risque financier de candidats a un

prét bancaire ou a une assurance.



Les algorithmes d’apprentissage automatiques
font des prédictions a partir de corrélations
présentes dans les données d’apprentissage, mais
corrélation ne signifie 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 l’age
qui avance (et fait grandir la pointure).

Les données provenant d’un monde inégalitaire
entrainent des prédictions qui peuvent donc étre
biaisées. Il faut les utiliser avec discernement,
surtout pour prendre des décisions concernant des
personnes ou des phénomenes culturels, au risque
de reproduire les inégalités déja présentes dans la

science informatique

intelligence artificielle

apprentissage
automatique

apprentissage
profond

société. Les femmes étant encore peu présentes
dans le secteur informatique, une IA utilisant ces
données pourrait prédire maladroitement que les
femmes y sont globalement moins compétentes
que les hommes.

Importance croissante du Big Data : ce sont des
masses de données utilisées pour des traitements
statistiques et dans le développement de nouvelles
formes d’intelligence artificielle. Des chercheurs
ont par exemple, fait analyser des milliers d’images
de chat a un programme qui s’est alors construit,
seul, le concept de chat (il suffit a un humain de
voir un ou deux chats pour reconnaitre n’importe
quel chat).

computer science
artificial intelligence

machine
learning

deep learning

2 0n parle de causalité quand un événement en implique un autre. On parle de corrélation lorsque deux

événements varient simultanément.



« Apprentissage supervisé : on fournit a « Apprentissage par renforcement : on utilise

lalgorithme des exemples étiquetés, par un systeme de récompenses (positives ou
exemple des images ainsi qu’une étiquette vrai négatives) pour aider 'algorithme a slaméliorer.
ou faux si ’'image contient un chat. L'algorithme La méthode essai-erreur est utilisée par

va ensuite apprendre a prédire l’étiquette pour l’algorithme pour apprendre une nouvelle

une nouvelle donnée. compétence, par exemple I'apprentissage de

. . . marche. Il s’agit d’'un ion d’erreur
+ Apprentissage non supervisé : on fournit lamarche. Il Sagit d’une succession d’erreurs

des données en vrac a l'algorithme et celui-ci
effectue des rapprochements entre elles pour
créer des regroupements selon des critéres qu'’il

et de réussites jusqu’a savoir marcher. Quand
on tombe, on est récompensé négativement,
guand on marche sans tomber, on est

, . , . récompensé positivement.
détermine. Une nouvelle donnée pourra ensuite ecompense positivement

étre détectée comme appartenant a un de ces
groupes.

% mammiferes
4 —

i B s "
. D) S

A partir des données présentes sur le premier dessin, l’algorithme a élaboré deux regroupements.



INTRODUCTION EDUCATION NUMERIQUE POUR LE CYCLE 2 - 7¢-8¢

Un exemple d’apprentissage supervisé :

détection de
détails détection
de limage des formes détection

des parties

On utilise un réseau de neurones artificiels pour identifier des formes de plus en précises que l'on
compare a celles d’images de chat avec lesquelles on a entrainé l’algorithme de reconnaissance.
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Au début du manuel, une section Pourquoi éduquer
au numérique ? Un enjeu de société permet a
’équipe enseignante d’appréhender les enjeux

de ’Education numérique et ainsi de disposer
d’éléments pour échanger avec les éléves et leurs
familles.

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

Puis, Des notions informatiques de base
fournissent 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 du corps enseignant,
peuvent étre complétées par des éléments plus
avancés pour celles et ceux qui le souhaitent.
Pour cela, il faut se référer aux documents
complémentaires téléchargeables ainsi qu’au
dispositif d’accompagnement a distance de la
formation.

Les séquences sont séparées en trois catégories :
+ les SCENARIOS

« les ACTIVITES

+ les ENQUETES

Ils constituent le coeur du manuel et fournissent le
matériau utilisable en classe.

Les pages suivantes illustrent a l'aide d’exemples
ces différentes catégories.

Chaque séquence se compose d’une premiére
partie pour les enseignantes et les enseignants,
viennent ensuite les fiches pour les éleves,
accompagnées de quatre icones :

signifie « A projeter »

signifie « A découper »

signifie « Aimprimer »

signifie « A modifier »

Ces icones sont des indications pour l’enseignante
ou l'enseignant qui est libre d’en changer les
modalités.

Lorsqu’une consigne est a lire par
’enseignante ou l’enseignant, elle est
représentée par cette icone :

Lorsqu’une consigne est a lire par
les éleves, elle est représentée par
cetteicone:

Il ne s’agit pas pour 'enseignante ou l'enseignant
de traiter en classe tous les scénarios, toutes les
activités et toutes les enquétes. La richesse des
contenus proposés 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. Ceci afin que le corps
enseignant 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 médias, communication, création et collaboration).

débranchées (ne nécessitant pas d’ordinateur Et des activités branchées d’autre part, pour

ou de tablette) pour initier aux concepts de base découvrir les fondements de la programmation des
de la science informatique (algorithme, langage, machines, ordinateurs, robots et penser les aspects
données, etc.), ainsi qu’a ’élaboration d’une sociaux du numérique par la pratique.

culture numérique commune (éducation aux

Dans ce manuel, les adresses Internet ont été remplacées par des codes courts. Il suffit de cliquer sur
ceux-ci pour accéder aux ressources.

Ces codes peuvent étre reportés manuellement dans un navigateur, précédés de l’adresse :

Par exemple, pour parvenir a la ressource dont le code est 78-52-01, il faut écrire :

numeéro du scénario, de

années scolaires e \ -
Pactivité ou de l’enquéte

numéro du lien au sein
de la séquence

Dans chaque séquence, lorsque une fiche éléve est nommée pour la 1% fois, elle apparait avec l'icone
suivante: .Ils’agit d’un lien cliquable qui vous envoie vers elle.

Pour revenir au texte enseignant, un bouton comme celui-ci : se trouve sur la fiche éléve.

Finalement, des pages lignées sont présentes a la fin de certaines séquences pour d’éventuelles prises de
notes.


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S2-01
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L4 ° ?
’ 0 ?
Qu’est-ce qu’un scenari

7

, . N
: i ivi en plusieurs temp
idée. Le scénario est découpé en séances qui sont divisées en p
guidée. Le

Fiche enseignant

THYMIO vpL,

PLAN D’ETUDES RomMAND

Algorithmes et Programmation
Machines, systémes, réseaux

Lien disciplinaire

A21 MUS - Expression et représentation
Le scénario
est découpé
en séances

INTENTIONS PF:DAGOGIQUES

EN22 — S’approprier les concepts de base de la science inlormatique...

Création et comparaison de Programmes avec des séquences, des tests con,
laide d’un langage de Programmation visue| Pour résoudre des Problémes simples

ditionnels et

Ce scénario a Pour objectif de permettre aux éléves de créer et diutiliser des algorithmy

Les axes du PER

en utilisant différentes Machines et en découvrant lefonctionnement des réseaux
-+ en créant, en exécutant, en comparant et en corrigeant des Programmes

Identification des €omposants principaux (processeur, mémoire, dispositifs dentrée/sortje. . ) de
différents types de machines (ordinateur, tablette, robort.., J etde leurs fonctions

des boucles 3

€S pour un robot,
ainsi que de leur faire écrire des Programmes infurmatiques dansun environnement de

v Leniveau
LES MISSIONS . Sl - 7¢

Les objectifs
du PER

visuel simple. Ce scénario vise également le travail des cing compéty

+ lacollaboration ;

. la Communication ;
+ lesstratégies d’apprentissage 5

* lapensée créatrice ;

MEDIAS ET INFORMATION . M . 7ege

Séance1: Comprendre ce qu’est une source
d’information et en évaluer la fiabilits

Identifier les critéres qui définissent ane information d'actualité. Définiy co
qurest une source d'information grace 3 une vidéo documentaire et un uiy,
MATERIEL + Fiche1: quest-ce quune information 7

Fiche 2: quest-ce qu’une source d’information ?
Fiche 3: la source de linformation
Fiche 3.1: la source de linformation (suite)
QUEST-CE QU’UNE INFORMA.
TION? (RAPPEL DU SCENARIO
MEDIAS ET INFORMATION 5°.6°)

Fiche 3.2: la source de linformation « corrigé »
Affichage numérique

EN lNDIVIDUEL,
EN COLLECTIF

15
minutes

Distribuer un exemplaire de |5 (& Fiche 1 ] chaque éléve et leur [aisser quelques minutes pour en
Prendre connaissance individuellement, Miqe £ commun des exemple trouvés par chacyn, Reprendre
ensuite en collectifla définition d'une information d'actualité et préciser sf besoin les critéres qui [a
définissent a partir des €léments reproduits dans [ [# Fiche )

30 minutes

Xtrait « Qulest-ce qu’une source 7 » (1:083 2:17),issu de la série « Linformation en
e BLOPOSEE par Arte Journal Junior, Répartir los éves en bindmes et leur demander de faire
&Y & F ches 3 G20, Effectuer la correction en collectif (Fiche 3.2).

€5 iNoPportunes lors du visionnage de vidéos enligne, il est possible de [es
y €2 Pour ce faire, rendez-vous sur 5 Page Internet contenant [
ut de la page, sélectionnez et copiey [e [ien qui se trouve dansa barre d'adresse,
Digiplay et collez le dans lencads,

ACCKS AUX JOURNAUX REGIONAUX VAUDOIS

Départem\nt de lenseignement et de (5 formation professionnelle (per)

Le
classes vaudoNes une large sélection de Journaux régionaux vaudois, |
ne demande d¥ccés via ce lien court @3 D.

met la disposition des

Une séance est
découpée en
temps

©s transversales du PER

haque mission,

s, leur permettant

‘onteny
sée infor
€)estl’e
résoudr
1ées et ¢
cetrans
icompéf
ge).

Fiche éleve

< A imprimer
Consigne a lire Aimp
par les éleves

SCENARIO 3 - RESEAU. SOCIAUX, INTERACTIONS
ETIDENTITE E LIGNE « M/U . 7°-8¢

Qu’est-ce I’j

Comme tu Fas découvert dans Ig#portage rrs CEEEED, ricentits numérique d'une personne est
composée de nombreuses in mations qui la concernent et qui figurent sur Internet, A présent, tu vas
6 Tté numérique d'une personne en récortant o Plus d'informations possibles

captures d’écran ont été prises en parcourant un profil sur un réseau social,

Q Entoure tous les éléments qui composent Videntité numérique de la personne,

o] =

Rebourtrim

_

Maeva Dubois  Journal v Reconte +

Maeva Mystor a change sa oo de couvertrs
14 oclobre 2023 - Modif @

Jadore faire du vélo ;)

Activité récente
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Emma et 9 autres personnes,

Maeva aime Chris Martin
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IN

V4
[ ] [ ] 7
)
Qu’est-ce qu’une activite : o
& né n theme précis, clés en main, .
ivité ite de séances enchainées sur u ‘ : P
oo a ':me %‘UItjne activité est découpée en séances. Une séance est découp
idé ’ io.
guidée qu’un scénar

temps.
Les axes du PER

/\ Le niveau
.

Les objectifs
du PER

Fiche enseignant

ZIP LA MARMOTTE

- Sl

=¥ PLAN DETUDES ROMAND Information et données
<& Découverte des principes de (3 compression
EN 22 — S'approprier fes conceptsdebasedela 500 o0 sans perte de qualité

science informatique...

Liens disciplinaires
MSN 22 - Nombres ; Msn 25 - Modélisation

A. e encodant, décodant et en transformant
des données

INTENTIONS PED AGOGIQUES surla création d'une structure d'arbre composée de
neeuds (qui ressemble 3 un terrier de Marmottes).

Cette activité a pour objectif de faire comprendre L code de Huffman crée un arbre ordonné &

aux éléves la notion de compression de données partir de tous les symboles et de leur fréquence

utilisée pour certains fichiers comme du texte, dapparition. Le but de I3 Compression est de

desimages, des vidéos ou des sons, On pense trouver un codage qui soit le plus court possible et

en particulier & la compression JpgG pour les quisoit facile & coder et 3 décoder.

images, MPEG pour les vidéos et MP3 pour e Lactivité des marmottes ay sommeil léger

0N, qui peuvent retirer les éléments superflus Propose une activité en informatique débranchée

imperceptibles pour fes humains, qui permet de comprendre cette notion de

Lalgorithme travaillé est celyi de David Albert compression de maniére ludique et expérimentale.

Huffman, publié en 1952, dont je principe repose

Lactivité
est découpée
en séances

Le terrier des marmottes représente un arbre
informatique de compression utilisé par Huffman :

Lactivité consiste 4 trouver le meilieur terrier + lasortie du terrier;

possible afin que les marmottes parcourent (5 _

distance la plus courte jusqu3 [ sortieduterrier  * un embranchement avec deyx couloirs ;

pendant leur hibernation. * lachambre og va dormirla marmotte,

DESCRIPTION DE LACTIVITE

Hactiité commence par une histoire racontee A Lactivité est composée de trois séances
éléves pour présenter les régles dy jeu. de 45 minutes.

.

mprimer

] D A

.

Zip 18 marmotte va devoir construire un terrir ou! . Cette actiité est adaptée dujeu des marmottes au F I1C h ee l- eve

safamille avec des contraintes quj sont expliquées  sommei| léger de Marie Duflot Kremer, maitre de
sine, LORIA &

té de I'IRFM e

ZIP LA MARMOTTE . SI .

7e

Séance 1 - Découverte ?

En collectif, en ndividuel, en 8roupes de 2-3 éléves

Par groupes :
+ Fiche 1: jeu de Zip la marmotte
* Fiche2: construction dy terrier

DECOUVERTE DE LACTIVITE

Nous allons jouer au jey de Zip la marmotte. Zip cherche 3 construire le meilleur terrier poyr (
2 famille. Ce terrier doit permettre 3 Vensemble des marmottes de parcoury la distance la plus . é 4 : { 4 L
eurte possible jusqua la sortie pengant Uhiver, sans déranger les autres, Mais les marmottes ont CO nsi gn e

le sommeil léger et elles se réveillent facilement. Pendant la pérvoded'hibematmn, elles séveillent . l "-
plusieurs fois et peuvent déranger les autror marmottes. st donc important que 2ip parcoune ll re parles

12 distance la plus courte possible Pourne pas réveiller les membres de sa famille Vous allez PN

ommencer par lire les ragles du jey, » e leves E
Pendatla lecture de la consigne, on Sappuiesur  Les élaves lisent individuellement les ragles gy jeu

lexemple de terrier de la Fiche 1 Pour illustrer e de la Fiche 1, ensuite on fait une mise en commun

Proposken expliquant e vocabulaire choisj (terrier,  pour s'assurer de la bonne compréhension, E

embran| hement, couloir, chambre).

10 minutes

Distribuer la

DISTRIBUTION DU MATER/EL ET EXPERIMENTATION [

< Je vous Agtribue le matériel et 3 vous e trouver le meilleur terrier poyr (es marmottes, I
clest-a-dire Nterrier otiily a e moing do déplacements jusqu i sortie pour lensemple

de a famille. O\ ne compte que le deéplacement vers la sortie et non le retgur »

Une séance est i
deCOUpee en iy L& g moww
temps LR ] o ™

s [
= s
———
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N
Qu’est-ce qu’une enquéte ? -
; ioati ientifique ou il s’agit de rép
tivité basée sur une démarche d’investigation sc’lent|f|c.|llJe e e TP
e GStltm; atcde Uenquéte. Lenquéte se déroule en plusieurs étapes: les
a une question : l'obje .

i du PER
Fiche enseignant Les axes

/—\ Le niveau
COMMENT TROUVER LE PLURIEL DES NOMS AVEC UN ALGORITHME 78Sl 7e

Les objectifs
du PER

PLAN D’ETUDES RoMAND

EN22 — S’approprier les concepts de base de [a science inlormatique...
+ enencodant, décodant et en transformant des données

Algorithmes et Programmation
Création et comparaison de Programmes avec des séquences, des tests conditionnels et des boucles 3
laide d’un langage de Programmation visuel pour résoudre ges problémes simples

Liens disciplinaires
L121- Compréhension de lécrit; 1122~ Production de Vécrit
MSN 25 - Modélisation

SHS 23 - Outils et méthodes de recherche

INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Cette enquéte vise montrer aux éléves que la notion d’algori(hme, d’habitude utilisée en
mathématiques ou en informatique, peut étre utile en orthographe. En effet, elle propose un
cheminement pas 3 Pas qui permet de faire face 3 différents cas de figure, un algorithme étantun
enchainement d*étapes pour effectuer une tache, pour résoudre un Probléme donné, Cela sapplique &
Vorthographe, qui s'appuie sur (o respect de régles strictes,

Pour mener cette enquéte, l'enseignant pourra s'appuyer sur yp logigramme qui reprend toutes les
étapes de lalgorithme. cefte enquéte peut étre traitée en début de 7+

On pourra appliquer la méme méthodologie pour cPautres régles dlorthographe, de grammaire ou e
conjugaison.

Lenquéte est
découpée en
étapes

Aimprimer
Fiche éleve

ke e Panudte 1l @asit duin il <upplémentaire
Iquéte,

ticaux et

.70

ilaform
TR VBB b o r
Etape 1 - Pour comprendre W | g e

Les éléves lisent un texte qui contient ges noms au pluriel,

Ilsles relévent, et en groupes, essajent e les classer selon eur
pearque du pluriel. s éfiéchissent i a formatign o pluriel des
n9MS & partir de leurs observations,

Fiche 1: texte 4 lire

* Fiche 2: tableaux des noms du texte " |

[ Fiche 2.1 tableaux des noms du texte « corig.» "

+ Fiche 3: classement des noms " 5 i 2

Fiche 3.1: classement des noms « corrigs »
m e 3 ' i .k o
LECTURE D’'UN DOCUMENT 5 minutes i i ] B i
" 0 e e &

O ctita question au tableau (« Comment trouyer 1o pluriel des noms sans se tromper 7. et demande a 5 bl | S8t PSS - g
aux éléves de l'expliquer. Le byt est de leur faire comprendre que l'on cherche un outil qui [eur permet S ool
dobtenirla bonne réponse  tous les coupe, quel que soit e nom donn, t :
Il distribue ensuite 2 surlaquelle se trouve un texte 3 fire contenant un certain nombre de n - AT I ,."". s -l ":._— =

noms. Certains sont ay singulier, d’autres ay pluriel. Les éleves lisent individuellement le texte.

T Ditont v,
S i i s iy
TR i
D

R o N pramsey T R s g
-a.-n,-a_uqu.uu.h-.-.._ R L B e e
el L A — it L . Frvowmnty

RELEVER LES NOMS DU TEXTE
(SINGULIER ET PLURIEL)

10 minutes

Dans ce deuxieme temps, les éleves relévent tous les noms du texte. sur (2 CIED, 15 ont 3 1eur
disposition deux tableaux. Dans [a 2¢ colonne, les éléves cherchent le pluriel ou e singulier du mot. Ainsi ‘

S¢ constitue une « banque » de noms qui 1eur permet, lors du temps suivant, de comprendre la formation
du pluriel des noms, avec (a régle géndrafe et les exceptions. Le corrigé se trouve sy 1 Fiche 2.1.

i i ] t

w ! ! : ! ! -.'

Une étape est

découpée en temps Consigne a lire

par les éléves
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SCENARIO 1 THYMIO VPL, LES MISSIONS - SI - 7¢

PLAN D’ETUDES ROMAND

EN22 — S’approprier les concepts de base de la science informatique...

9 ... en utilisant différentes machines et en découvrant le fonctionnement des réseaux
... en créant, en exécutant, en comparant et en corrigeant des programmes

Algorithmes et programmation

Création et comparaison de programmes avec des séquences, des tests conditionnels et des boucles a
l’aide d’un langage de programmation visuel pour résoudre des problémes simples

Machines, systémes, réseaux

Identification des composants principaux (processeur, mémoire, dispositifs d’entrée/sortie...) de
différents types de machines (ordinateur, tablette, robot...) et de leurs fonctions

Lien disciplinaire

A 21 MUS - Expression et représentation

@& INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Ce scénario a pour objectif de permettre aux éléves de créer et d’utiliser des algorithmes pour un robot,
ainsi que de leur faire écrire des programmes informatiques dans un environnement de programmation
visuel simple. Ce scénario vise également le travail des cing compétences transversales du PER :

+ lacollaboration;

+ la communication;

« les stratégies d’apprentissage ;
+ la pensée créatrice;

« la démarche réflexive.

Un soin particulier est apporté a 'explicitation aux éléves de ce qui est travaillé lors de chaque mission,
afin de donner du sens aux apprentissages.

Dans ce scénario, les éleves obtiennent des badges liés a ces compétences transversales, leur permettant
ainsi de se représenter leur progression.

DESCRIPTION DU SCENARIO

Ce scénario s'appuie sur les ressources du Thymio Challenge Activities (contenu open
source). Quatre missions sont proposées aux éleves, dont plusieurs font appel a la pensée informatique
(en particulier les missions 1 et 3). La pensée informatique (ou pensée computationnelle) est 'ensemble
des termes et des méthodes utilisés explicitement en informatique pour représenter et résoudre

des problémes. La notion d’algorithme y est centrale, mais aussi le traitement des données et les
méthodes de résolution de problémes. Chaque mission met l'accent sur une compétence transversale.
ILn’en demeure pas moins qu’il est possible de faire le lien avec les éléves sur les autres compétences
transversales (notamment les compétences communication et stratégies d’apprentissage).

2/14
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SCENARIO 1 THYMIO VPL, LES MISSIONS - S| - 7¢

DESCRIPTION DU SCENARIO d’améliorer ses démarches d’apprentis§age
(SUITE) ainsi que des projets en utilisant des méthodes
de travail efficaces ;

Ainsi, les éleves réalisent des missions avec le . la capacité 2 développer une pensée

robot Thymio tout en développant de nouvelles créatrice, axée sur le développement de

compétences : Linventivité et de la fantaisie, de méme que

« la capacité a collaborer, axée sur le sur l'imagination et la flexibilité dans la
développement de 'esprit coopératif et sur maniere d’aborder toute situation ;
la construction d’habiletés nécessaires pour . la capacité 3 développer une démarche
réaliser des travaux en équipe et mener des réflexive, qui permet de prendre du recul
projets collectifs ; sur les faits et les informations, tout autant

+ la capacité a communiquer, axée sur que sur ses propres actions ; elle contribue au
la mobilisation des informations et des développement du sens critique.
ressources permettant de s’exprimer a l'aide Chacune de ces missions conduit a lobtention
de divers types de langage, en tenant compte 4 yn badge. En outre, un cinquiéme badge
du contexte ; « collaboration » sera délivré aux éléves s'ils

. la capacité a développer des stratégies, qui réussissent au moins trois missions sur les quatre
renvoie a la capacité d’analyser, de gérer et proposées, car il est nécessaire de collaborer pour

les accomplir.
SEANCE TITRE RESUME MATERIEL

2 : + Robot Thymi
DU DEROULEMENT | |e5 ¢javes programment obot Thymio 45 minutes
ET MISSION 1 - le robot Thymio afindele |+ Ordinateur
COMMUNICATION | transformer en télégraphe.
2 MISSION 2 - Les éleves programment « Fiche6
. . Thymio afin de le . Robot Thymio
PENSEE CREATRICE | transformer en instrument e
de musique en lui faisant + Rrdinateur B
jouer un morceau qu’ils ont
composé.
3 MISSION 3 - Les éléves programment . Fiches4,5,7.1
. Thymio pour qu’il se com- | .
DEMARCHE porte comme une voiture Robot Thymio

45 minutes

REFLEXIVE autonome. Ils réfléchissent |+ Ordinateur
a la question de la responsa-
bilité en cas d’accident.

4 MISSION 4 - Les éléves résolvent un « Fiches2, 6
B probleme de déplacement | Robot Thymio
STRATEGIES et d’équilibre de Thymio.

D’APPRENTISSAGE |lls obtiennent le badgede |+ Ordinateur

la collaboration, marquant |, carton rigide de
la réussite des missions 40%40 cm
collaboratives.

45 minutes

+ Cylindre
cartonné

-
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Séance 1: Présentation du déroulement et
Mission 1 - communication

@ RESUME Le déroulement de la séquence est présenté, puis les éleves programment
' le robot Thymio afin de le transformer en télégraphe.
W2 | MATERIEL + Fiche1:les missions
%\ « Fiche2:les badges
« Fiche 3: code Morse simplifié et sens de lecture des capteurs Thymio
+ Fiche 6:feuille de route
+ Fiche 7: programme en VPL3
+ Robot Thymio (par groupes)
+  Ordinateur avec « Thymio Suite »
@ DUREE 45 minutes

Cette séance a pour but de présenter et de démarrer les missions Thymio, tout en explicitant aux éleves les
compétences qu’ils vont développer.

@ TEMPS 1.1

PRESENTATION DES MISSIONS ET | EN COLLECTIF IEEulliliie
DES CAPACITES TRANSVERSALES

On présente les quatre missions Thymio aux éleves, en précisant qu’elles visent a développer
des compétences spécifiques.

Chaque éléve dispose d’une feuille de route sur laquelle il note si son groupe a réussi
sa mission. On explicite aux éléves les comportements dont ils doivent faire preuve pour favoriser la
collaboration au sein de leur groupe et réussir les missions :

« veiller a ce que chaque membre du groupe puisse donner son avis ;

« sécouter les uns les autres;

+ s’assurer que chacun puisse programmer le robot ;

+ faire en sorte que chaque membre analyse le comportement du robot.

@ TEMPS 1.2

THYMIO TELEGRAPHE |EN GROUPES DE 3-4 30 minutes
ELEVES

Le code Morse associe jusqu’a quatre sons courts ou longs a des lettres. Le tableau ci-dessous indique les
correspondances entre les lettres et les sons courts et longs qui les constituent :
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A eo- J e——- S eee 2 eoe——-
B -eee K -eo- T - 3 eee—-
C -—-eo-—o L e-ee U eeo- 4 eeee-—
D -ee M -- V eee- 5 eeeee
E o N -—eo W e—- 6 -—-eoee
F ee-o O —--- X -—-e0- 7T —-eo0o
G —--o P e—-¢ Y —e-- 8 ———o0
H oeeeo Q —--eo- L ——-oo 9 ———-o¢
| oo R e-e l oe——-- 0 ———-—-

Dans cette mission, on simplifie le code Morse en ne mettant que trois sons au maximum. La moitié de
lalphabet est associée a des notes hautes et 'autre moitié a des notes basses. On trouvera sur la

la correspondance entre les lettres et les notes noires et blanches de VPL (Visual Programming
Language). Les programmes correspondants en VPL3 (nouvelle version) sont a retrouver sur la .

&

Afin de guider les éléves, on affiche la Fiche 3 au tableau, elle indique comment positionner Thymio ainsi
que le sens a suivre pour utiliser les capteurs.

« Par groupes, choisissez un mot a coder, qui contient entre 5 et 7 lettres. Associez un capteur a
une lettre pour que Thymio la joue quand vous mettez un doigt devant le capteur. »

TEMPS 1.3 | VALIDATION DES EN GROUPES DE 3-4 10 minutes
PROGRAMMES ELEVES

On distribue une Fiche 3 par éléve, afin que chacun puisse s’y référer lors de la validation des programmes.

La validation des programmes se fait de la maniére suivante : le groupe 1 présente son programme au
groupe 2, en ’exécutant sur son Thymio. Un éleve du groupe 1 passe son doigt devant chaque capteur, en
respectant 'ordre et le sens édicté par la Fiche 3. Les autres éléves décodent les notes pour identifier les
lettres correspondantes, au fur et a mesure. Si le programme est correct, le groupe 2 devrait alors avoir
transcrit le mot codé par le groupe 1. Les deux groupes comparent leur mot respectif afin de vérifier s’ils
correspondent. On inverse ensuite les roles entre les deux groupes.

Si les mots sont validés, alors tous les éléves du groupe remportent le badge « communication » .

Voici un exemple de programmation en VPL avec le mot « THYMIO » (la version du programme en VPL3 est
disponible sur la Fiche 7) :
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Séance 2 : Mission 2 - pensée créatrice

> RESUME Les éléves programment Thymio afin de le transformer en instrument de
musique en lui faisant jouer un morceau qu’ils ont composé.
W2 | MATERIEL + Fiche 6:feuille de route
N + Robot Thymio (par groupes)
+ Ordinateur avec « Thymio Suite »
@ DUREE 45 minutes

CREATION D’UNE
MELODIE

EN GROUPES DE 3-4 30 minutes
ELEVES

« Grace aux cinq capteurs a l’avant de Thymio, transformez-le en piano. Associez chaque
capteur avant avec un son ou une mélodie. Disposez Thymio a la verticale et jouez de la musique
en passant vos doigts sur les capteurs. »

Les éléves ouvrent l'interface VPL et programment Thymio de maniére a pouvoir l'utiliser comme un
instrument de musique. Pour cela, on travaille uniquement avec les capteurs avant, Thymio étant placé a la
verticale, comme le montre 'image 2 de la Fiche 6. A 'image d’un piano dont chacune des touches joue un
son qui lui est propre, chaque capteur du Thymio peut étre associé a un son unique. A noter que le langage
VPL permet de combiner plusieurs notes au sein d’'un méme événement. Cela encourage la pensée créatrice
tout en enrichissant les productions sonores.

S ﬂ I ‘ |
A e [ : :
° | :
I I
+] +]
= I I
9| o O ° |
o ! [
I I
I I
[+]
o
° |
I
: Exemple de programmation en langage VPL (la version
_ _ _ _ | vVpL3estsurlaFiche 7).
TEMPS 2.2 | CONCERT EN COLLECTIF

Atour de réle, chaque groupe présente la mélodie qu’il a composée en jouant le programme élaboré sur
son Thymio. A lissue de ce concert, les groupes recoivent le badge « pensée créatrice ».
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S

ance 3 : Mission 3 - démarche réflexive

@ RESUME Les éleves programment Thymio pour qu’il se comporte comme
une voiture autonome. Ils réfléchissent a la question de la responsabilité
en cas d’accident.
W2 | MATERIEL + Fiche 4:circuit de Thymio
N + Fiche 5: niveaux d’autonomie des voitures
+ Fiche7.1: programmes en VPL3 (suite)
« Robot Thymio (par groupes)
« Ordinateur avec « Thymio Suite »
@ DUREE 45 minutes
TEMPS 3.1 | THYMIO EN VOITURE EN GROUPES DE 3-4 35 minutes
@ AUTONOME ELEVES

Pour cette mission, on présente les contraintes aux éleves. Thymio doit :

« sedéplacer en suivant une route ;

« sarréter lorsqu’il rencontre un obstacle ;

« redémarrer des que la voie est libre.

Afin de guider les éleves, on leur propose une piste .

« Prenez la piste proposée, qui représente une route, et programmez Thymio pour qu’il suive la
ligne noire. Il faut qu’il s’arréte s’il voit un obstacle devant lui et qu’il redémarre dés que la voie
est libre. Testez votre programme en mettant des obstacles sur la route. »

Pour réussir cette mission, les éléves doivent faire comme les informaticiennes et informaticiens, c’est-a-
dire découper le probleme en plusieurs sous-problémes, afin de rendre la programmation plus abordable.

Pour commencer, le robot doit étre programmé pour qu’il suive la ligne noire du circuit de la Fiche 4. Il faut
donc travailler avec les capteurs inférieurs et par conséquent se remémorer comment ils fonctionnent.

Voici les trois cas de figures pour les capteurs inférieurs :

COULEURDU
CAPTEUR

Gris

Blanc entouré de rouge

Noir

CE QUE FAIT LE
ROBOT THYMIO

Thymio ne prend pas en
compte les informations
percues par les capteurs.

Thymio réagit des qu’il
détecte quelque chose
de clair ou de blanc
en-dessous de lui.

Thymio réagit lorsqu’il

y adu noir (ou quelque
chose de foncé) en-des-
sous de lui.
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Les éleves ouvrent ensuite « Thymio Suite » et sélectionnent le langage de programmation « VPL » afin
de commencer la programmation. Le rappel sur le fonctionnement des capteurs de Thymio va permettre
d’aider les éléves :

« tant que Thymio détecte du noir avec les deux capteurs inférieurs, c’est qu’il est sur le circuit.
Il avance donc tout droit ;

« sile capteur inférieur gauche détecte du blanc, c’est que Thymio s’éloigne de la ligne noire vers la
gauche, il faut donc qu’il tourne légérement a droite pour suivre la ligne ;

« sile capteur inférieur droit détecte du blanc, c’est que Thymio s’éloigne de la ligne noire vers la droite,
il faut donc qu’il tourne légérement a gauche pour suivre la ligne ;

« si Thymio détecte du blanc avec les deux capteurs inférieurs, c’est qu’il s’est éloigné du circuit.
Il faut le faire tourner de maniere plus marquée pour l’aider a retrouver la piste.

Voici un exemple de programme pour que Thymio suive une ligne noire (les programmes VPL3
sont disponibles sur la Fiche 7.1) :

(I

Il ne reste plus qu’a programmer Thymio pour qu’il s’arréte lorsqu’il rencontre un obstacle.
Attention, on travaille actuellement avec les capteurs avant.

e |

(%]

S —— |

Pour finir, on doit programmer Thymio pour qu’il reparte dés que la voie est libre :

e |

[ S —— |

Une fois les programmes écrits, les éleves les testent, en plagant et en enlevant des obstacles sur le circuit.

Les programmes proposés ici se contentent d’arréter le robot lorsqu’il détecte un objet devant lui. Cela
implique qu’un objet se trouvant sur le coté ne va pas arréter le robot. Dans lidéal, il faudrait avoir autant
de programmes de cette sorte qu’il y a de capteurs a 'avant du robot. Il en va de méme pour faire repartir

Thymio quand il est a l'arrét.
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TEMPS 3.2

ET DANS LAVRAIEVIE ?

EN COLLECTIF

VOITURE AUTONOME ET ETHIQUE

Mener une discussion autour de la voiture autonome permet d’aborder avec les éleves les notions
de responsabilité et d’éthique liées a ce nouveau moyen de transport. Ceci peut étre mis en lien avec
I'intelligence artificielle, mais également avec le module 2 de la séquence Echanges et énergie, proposée

dans le ME de géographie 7¢-8° sur le portail des MER : (ZZ7LE R0

De nos jours, il existe déja des voitures avec des niveaux d’autonomie différents. Le tableau ci-dessous,
destiné uniquement au corps enseignant, résume ces différents niveaux.

NIVEAU
D’AUTONOMIE

DESCRIPTION

NIVEAU O -
PAS D’AUTONOMIE

L’humain au volant contrdle la direction, le freinage et I'accélération en gérant
ses déplacements sur la route et dans la circulation.

Dans certaines conditions, le véhicule contrdle la direction ou la vitesse, mais

CONDITIONNELLE

N IVEAU L- pas les deux en méme temps, tandis que le conducteur s’occupe de toutes les
AIDEALA autres taches de la conduite. Il est entierement responsable de suivre ce qui
CONDUITE se passe sur la route et de prendre le relai quand le systeme atteint sa limite.

Un bon exemple est le régulateur de vitesse adaptatif.

Le véhicule peut accélérer, freiner et se diriger dans certaines circonstances.
NIVEAU 2 - : : L

Le conducteur doit effectuer des manceuvres tactiques, comme réagir a la
AUTONOMIE signalisation et au trafic, changer de voie et surveiller les dangers potentiels.
PARTIELLE Il peut aussi devoir garder une main sur le volant.

Le véhicule peut, dans des conditions propices, s’occuper de la majorité
NIVEAU 3 - . AR o , s

des taches reliées a la conduite, incluant la surveillance de 'environnement
AUTONOMIE

immédiat. Le systeme demandera au pilote d’intervenir quand il rencontre un
scénario impraticable, ce qui veut dire que la personne au volant doit quand
méme porter une certaine attention et étre préte a reprendre le contrdle du
véhicule a n’importe quel moment. C’est le plus haut niveau d’autonomie
accessible présentement.

Ily a toujours un volant et des pédales, mais aucune action ou supervision

NIVEAU 4 - N . "
humaine n’est requise, sauf dans des cas plus complexes comme une météo
P"UTO’NOM IE défavorable ou un environnement inhabituel. Le conducteur peut intervenir
ELEVEE dans les rues et ensuite devenir un simple passager sur lautoroute.
NIVEAU 5 - C’est la vraie voiture sans conducteur qui peut fonctionner de maniere to-
talement automatique sur n’importe quelle route et dans n’importe quelles
AUTON9M IE conditions qu’un humain pourrait négocier. Il n’y a pas de volant ni de pé-
COMPLETE dales. Tout ce qu’on doit faire, c’est spécifier une destination au véhicule, soit

par ’écran de bord ou par commande vocale.

NlV[(lBll  78-S1-03
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On proposera aux éléves le schéma de la EZ0Z124505D, qui traite de maniére plus simple les différents
niveaux d’autonomie d’un véhicule.

On projette le schéma et on pose la question suivante aux éléves :

@ « A votre avis, quel est le niveau d’autonomie de la voiture autonome Thymio, que vous venez
de programmer ? »

En collectif, les éleves débattent et se mettent d’accord sur les régles qui leur semblent indispensables a
appliquer dans le programme de la voiture autonome. Il est important que les éleves argumentent leurs
propos. On note au tableau les différentes propositions.

Réponse : Thymio se situe entre les niveaux 2 et 3, suivant le programme écrit (uniquement capteur avant
utilisé ou tous les capteurs utilisés).

On insistera sur le fait que ce mode de fonctionnement nécessite la mise en place de régles strictes
pour assurer la sécurité des conducteurs et des autres usagers de la route.

Si le temps le permet, on peut faire le lien avec les lois, rédigées par I’écrivain Isaac Asimov pour
la robotique, voici les trois régles fondamentales :

« les robots doivent protéger les humains ;
+ les robots doivent obéir aux humains, sauf si cela contredit laregle 1;
+ lesrobots doivent protéger leur existence, sauf si cela contredit 'une des autres régles.

On peut également proposer aux éléves, de réfléchir a ces notions de responsabilité et d’éthique a travers

ce lien court : (22 ESELD.
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Séance 4 : Mission 4 - stratégies
d’apprentissage

RESUME

Les éléves résolvent un probléeme de déplacement et d’équilibre de Thymio.
Ils obtiennent le badge de la collaboration, marquant la réussite des
missions collaboratives.

A | MATERIEL

N

+ Fiche 2:les badges

+ Fiche6: feuille de route

+ Robot Thymio (par groupes)

« Ordinateur avec « Thymio Suite »
+ Cartonrigide de 40x40 cm

« Cylindre cartonné (rouleau de papier ménage, par exemple)

DUREE

45 minutes

@ TEMPS 4.1

THYMIO FUNAMBULE

EN GROUPES DE 3-4
ELEVES

Les éleves commencent par fabriquer une balance (photo 4 de la Fiche 6), a l'aide d’un carton et d’un

cylindre cartonné.

Ils doivent ensuite réfléchir a la programmation de Thymio pour qu’il réponde a la contrainte suivante : s'il
bascule en avant ou en arriére, il doit se déplacer pour maintenir son équilibre.

Thymio est capable de détecter des objets lorsqu’il est incliné ou non, selon deux ou trois axes (avant/
arriere, gauche/droite, haut/bas). Dans le mode avancé de VPL ou VPL3, des cartes événements liées a

inclinaison de Thymi

o0 peuvent étre utilisées :

+ dansVPL:selon deux axes (plan frontal, tangage) ;

« dansVPL3:selon trois axes (plan frontal, tangage, lacet).

tangage

plan frontal

lacet

Comme pour la mission « voiture autonome », on encourage les éléves a décomposer la problématique en

petits problemes.
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La carte utilisée ici sera celle du gyroscope (tangage), peut-étre moins connue des éléves, qui se trouve dans
le mode avancé du langage de programmation VPL de « Thymio Suite » :

Carte accélérométre VPL Carte accélérométre VPL3

/ N

\
(ONE)
¢\\//

Voici les différents cas de figure résumés :

COMPORTEMENT DE THYMIO ACTION A REALISER
Thymio bascule en arriere. Il faut qu’il avance.
Thymio bascule en avant. Il doit reculer.

Cela donne la programmation suivante! (les programmes VPL3 sont sur la Fiche 7.1) :

1. La carte avec les quatre « haricots » est présente par défaut dans le mode avancé mais elle n’est pas utile dans ce programme.

m
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En fonction du niveau des éléves ou de leur rapidité dans 'exécution du programme, il est possible
d’ajouter deux lignes supplémentaires afin que Thymio avance ou recule plus vite si son degré d’inclinaison
augmente:

&N
NI

&N
NI

TEMPS 4.2 | FIN DES MISSIONS ! EN COLLECTIF

On fait le point sur les différentes missions. Chaque éleve montre sa feuille de route a ’enseignant, qui lui
remet les badges gagnés (Fiche 2).

On prend le temps de répondre ensemble aux questions suivantes.
Est-ce que tous les éléves d’un méme groupe ont :

« prislaparole?

« écouté leurs camarades ?

« programmé le robot ?

+ analysé le comportement du robot ?
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Les missions

CAPACITE
TRANSVERSALE

1| COMMUNICATION

MISSIONS

THYMIO TELEGRAPHE

T~

DESCRIPTION

Programmer Thymio pour qu’il émette un
son a la maniére du « code Morse ».

2 | PENSEE
CREATRICE

THYMIO MUSICIEN

Programmer Thymio afin de le transformer
en instrument de musique en lui faisant
jouer un morceau qu’on a cCOmposeé.

3 | DEMARCHE
REFLEXIVE

THYMIO VOITURE AUTO-
NOME

Programmer Thymio pour qu’il se
comporte comme une voiture autonome,
en suivant une ligne noire, s’arrétant quand
il croise un obstacle et en redémarrant
ensuite. Réfléchir en groupe a qui est
responsable en cas d’accident d’une
voiture autonome.

4 | STRATEGIES
D’APPRENTISSAGE

THYMIO FUNAMBULE

Programmer Thymio pour qu’il maintienne
son équilibre sur une balance avec un
plateau posé sur un axe, en se déplagant
s’il bascule en avant ou en arriére.

5 |COLLABORATION

REUSSIR AU MOINS TROIS MISSIONS SUR QUATRE.

& Retour
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Les badges 7
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Code Morse simplifié et sens de lecture
des capteurs Thymio N

SENS DE LECTURE:DE1A7
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Circuit de Thymio

Il

Imprimer en format A2 ou sur quatre feuilles A4.

thym

racetrack
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SCENARIO 1

Niveaux d’autonomie des voitures

‘(sdwa) sieanew
"2 'd) sieja. 9] aspuaid
JIOASP Yesnod uiewny un
“2WIOUOINE JUIWD||IUISSD
152 NOIYIA 27

¥ NV3AIN

"S30UB)ISU0DIID
$21n0] U2 33dwod
uonesnewony

S NV3IAIN

2l1E|NJIY=2A slllIOUO]Ne, P wwjd_@O_OCr_O@H XNEaAIN e

‘ul0saq ne siejal 3| aipuaid

‘(108 €1 UNS
uanuiew ap awasAs xa 'd)
UoNEII|I098,| 12 UONIAIP B| ‘a3sliewolne
anb $3)|3) S3|BJU3D SUOIJOUO) @ @ 1S3,U 3jn2Iysa np
ap 3j|2iued uonesnewony uoI}oUO} AunaNy
¢ NV3AIN 0 NV3AIN

“(2ssayA ap mnajenbal
‘sgy suiayj "xa °d)

0P UIBWNY Uf "3)Npuod 3)Npuoo B| B

e] ap 3jjauuonIpuod
uonesnewony

¢ NV3AIN

20UB)SISSE,P SUOIOUO)
@ 3p uonesnewolny

L NV3AIN

& 78-51-05

Source:

& Retour


https://veillecarto2-0.fr/2019/06/29/la-mobilite-de-demain-simplicite-rapidite-et-securite/

SCENARIO 1 - THYMIO VPL, LES MISSIONS - SI - 7¢

Feuille de route

Il

MISSION VALIDATION (OUI / NON) Badge (a coller)

THYMIO TELEGRAPHE Communication

Pensée créatrice

Démarche réflexive

Stratégies
d’apprentissage

REUSSITE TROIS MISSIONS SUR QUATRE. Collaboration

S
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Programmes en VPL3

Mission 1 : Thymio télégraphe
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Programmes en VPL3 (suite)

Mission 3 : Thymio voiture autonome
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g PLAN D’ETUDES ROMAND

EN 22 - S’approprier les concepts de base de la
science informatique...

e ... en créant, en exécutant, en comparant et
en corrigeant des programmes

Algorithmes et programmation

Création et comparaison de programmes avec
des séquences, des tests conditionnels et des
boucles a l'aide d’un langage de programmation
visuel pour résoudre des problemes simples

Découverte et création de sous-programmes pour
améliorer un programme

Utilisation de parametres pour modifier un
programme

Liens disciplinaires

L1 21 - Compréhension de [’écrit ; L1 23 -
Compréhension de l'oral ; L1 24 - Production de
loral

MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation

SHS 21 - Relation Homme-Espace ; SHS 23 - Outils
et méthodes de recherche

INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Dans ce scénario, il s’agit de faire découvrir aux éléves un logiciel de programmation visuelle : Scratch.
Les éléves ont déja pu se familiariser avec la programmation par I'entremise de Thymio ou de ScratchJr
(une version simplifiée de Scratch) par exemple. Ils vont se confronter a une application plus complexe
par les possibilités qu’elle propose mais qui respecte les mémes démarches et dont 'environnement est
proche. Les éleves vont ainsi apprendre a utiliser les boucles pour répéter plusieurs fois la méme action,
mais également qu’il existe différents types de programmation (événementielle et séquentielle).

DESCRIPTION DU SCENARIO

l’environnement proposé.

Aprés une manipulation de 'application et une institutionnalisation des premiéres découvertes
autour des notions de base, les éleves vont étre invités a réaliser plusieurs défis pour prendre en main

DANS SCRATCH !

spécificités du déplacement
dans Scratch.

SEANCE TITRE RESUME MATERIEL DUREE
1 DECOUVRIR Les éléves découvrent le « Fichel
logiciel Scratch a travers
SCRATCH ’exploration de l'interface 45 minutes
et de premiers essais de
programmation.
2 SE DEPLACER Les éléves découvrent les « Fiches2,2.1

45 minutes

45 minutes

(OPTIONNELLE)

3 DEFIS ! Les éleves s’approprient « Fiches3,3.1,3.2,
Scratch en réalisant des 4,8,8.1,8.2,8.3
défis successifs.

4 CE N’EST PAS Les éléves explorent des . Fiches5,6,6.1,7

, programmes déja créés
MOI QUI LAI FAIT, pour les modifier.
MAIS JE PEUX
LE MODIFIER

45 minutes
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Pour chaque séance en plus des fiches, il est nécessaire d’avoir :

un affichage numérique ;
un adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéo projecteur) ;
une tablette avec Scratch installé (par groupes) ;

une tablette pour projeter avec 'application Scratch installée.

CONSIDERATIONS SUR SCRATCH

Scratch est a la fois un langage de programmation graphique par blocs et une application qui
permet de programmer avec ce langage.

Il a été développé par ’équipe de Mitchel Resnick, directeur du laboratoire Lifelong Kindergarten au MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Tandis que le logiciel est aujourd’hui traduit en 70 langues,

le langage Scratch s’est hissé parmi les 20 langages de programmation les plus populaires au monde,
en 2020. Ce logiciel est en open source, c’est-a-dire gratuit, modifiable et réutilisable.

Scratch est disponible sous forme d’application a installer sur tablette ou ordinateur, mais fonctionne
aussi en ligne par le biais du site (&2 £E200.

CONSEILS PEDAGOGIQUES

« Apprendre a programmer se fait en programmant, c’est pourquoi il est essentiel que chacun ait
occasion de le faire. Nous conseillons de mettre les éleves par petits groupes (2-3 éleves par
tablette).

« Tutorat dans la classe : si certains groupes sont bloqués, un tutorat peut étre mis en place et
des éleves ayant trouvés une solution a leur probleme peuvent montrer a d’autres ce qu’ils ont
découvert. Le tutorat doit étre explicité aux éleves en amont de la séance. Cela permet de faciliter
la gestion de la séance, a ’éleve tuteur de mieux comprendre et au tutoré de recevoir une aide
ponctuelle.

« Ce scénario suit une trame que l’on peut adapter a tout moment en fonction des contraintes
matérielles, spatiales, de 'avancée des éléves, de leurs difficultés, etc. Rien n’interdit que l’ordre
des séances soit remanié, que certaines parties prennent plus de temps ou au contraire ne soient
pas menées.
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Séance 1 - Découvrir Scratch

RESUME Les éleves découvrent le logiciel Scratch a travers Uexploration de Uinterface
et de premiers essais de programmation.

W2 | MATERIEL « Fiche 1:légender linterface
N « Affichage numérique

« Adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers affichage numérique)
« Tablette avec Scratch installé (par groupes)

« Tablette pour projeter avec 'application Scratch installée

@ DUREE 45 minutes

Au cours de cette premiere séance, les éleves découvrent application Scratch et le langage qui lui est
associé. De fortes similitudes existent avec ScratchJr, qu’ils ont normalement étudié au cycle 1 et en 5¢-6°.
Ils devraient donc pouvoir naviguer dans Uinterface aisément. On peut cependant se référer a la version
Junior si nécessaire.

Il est préférable de procéder a la vérification du matériel et a sa mise en place dans la classe avant de
démarrer la séance (les tablettes doivent étre chargées et connectées a Internet si besoin).

TEMPS 1.1 | CONTEXTUALISER EN COLLECTIF

« Aujourd’hui, nous allons apprendre a utiliser une application qui ressemble a ScratchJr que
vous avez utilisée quand vous étiez plus jeunes. Elle s’appelle Scratch, et elle sert également a
faire de la programmation. Qui peut nous rappeler ce que l’on peut faire avec ? »

Il s’agit ici d’établir un lien avec ce que les éleves ont vécu dans les classes précédentes en termes de
programmation. On attend des éléves les réponses suivantes :

« écrire des histoires;

+ animer des personnages;

« déplacer des personnages, des objets ;

+ faire parler des personnages avec des bulles ou en s’enregistrant ;
« légenderuneimage;

+ etc

On peut recenser au tableau les propositions des éleves.

&

« Avec Scratch, on va pouvoir faire toutes ces actions, et bien plus encore. C’est ce que nous
allons découvrir maintenant. »
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TEMPS 1.2 | LINTERFACE EN COLLECTIF, EN 20 minutes
DE SCRATCH GROUPES DE 2-3 ELEVES

« Pour ouvrir Papplication Scratch
sur votre tablette, vous devez cliquer sur cette icone. »
Icéne de

I'application
Scratch

On montre a l'affichage numérique l'icone de l'application telle
qu’elle est présentée sur 'appareil.

APPLICATION OU VERSION EN LIGNE

Scratch est disponible sous forme d’application mais il peut s’avérer difficile de l'installer sur certains
appareils (non disponible sur certains magasins d’applications et dans quelques pays). Dans ce cas, on
peut a tout moment utiliser la version en ligne, a partir d’un navigateur Internet (qui nécessite donc
d’étre connecté a Internet) a l'adresse suivante : '

Il est possible de placer un raccourci vers cette URL sur ’écran d’accueil de la tablette.

« Lorsque ’on ouvre lapplication Scratch, voici ce que ’on obtient a ’écran. »

On ouvre Scratch et on projette 'interface de l'application au tableau comme ci-dessous.

Interface de
Scratch
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« Je vais vous laisser explorer librement et vous allez essayer de voir a quoi correspondent les
différents éléments que vous voyez a ’écran. »

On organise des petits groupes de 2-3 éléves, en fonction du matériel disponible. On les aide pour accéder

a l'application Scratch et ils peuvent démarrer l'activité. On peut aider certains groupes en leur demandant
d’appuyer sur telle ou telle icone ou de déplacer certains éléments (blocs, lutin dans la scéne, etc.) pour voir
ce qui se passe.

« Nous allons maintenant voir ensemble ce que vous avez pu découvrir. »

On procede apres cette premiere exploration a une mise en commun. Pour ce faire, on peut :

« projeter l'interface de Scratch et rester sur une mise en commun orale pour demander aux éléves a quoi
correspondent les différents éléments de l'interface ;

« s’appuyer sur une présentation interactive au TBI. Les éleves pourront ainsi déplacer des étiquettes
et venir les placer au bon endroit, ou bien annoter directement I'image. La production collective ainsi
obtenue peut étre exportée au format pdf, imprimée, distribuée aux éléves pour constituer une premiere
trace écrite;

+ conjuguer les deux propositions.

Pour mener a bien cette mise en commun, vous pouvez retrouver une présentation interactive au format
«iwb », a utiliser avec les logiciels OpenBoard ou OpenSankore : (22 252008,

Ily a également a disposition la E21a242D, imprimable qui peut servir de trace écrite pour les éléves.

Présentation
interactive
avec interface om | iemess | e [ p
de Scratch et Ty Scéne ol sexécute
étiquettes a Catégorie de blocs le'code (ol se
déplacer déroule l'action)

Espace pour coder
(y faire glisser les blocs)

Scénes ou
arriere-plans

Lutins (personnages
€— 3 animer)

Choisirun
Blocs de arriere-plan
programmation
Choisir un sprite \

= CIC)
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On veillera a ce que les éléves aient bien vu et compris
comment insérer de nouveaux lutins et de nouvelles
scenes en cliquant sur les boutons adéquats.

Penser a leur rappeler de sauvegarder les fichiers
Scratch en cours de programmation (Fichier,
Sauvegarder sur votre ordinateur).

Boutons « choisir un lutin » et « choisir un arriére-plan »

LUTIN VS SPRITE

Les objets a programmer dans Scratch s’appellent des Sprites, ce qui veut dire lutin en anglais.
Nous pourrons, pour la suite de ce scénario, employer indifféremment 'un ou l'autre de ces termes.

TEMPS 1.3 | CATEGORIES EN COLLECTIF, EN 5 minutes
DE BLOCS GROUPES DE 2-3 ELEVES

« Maintenant que nous avons vu a quoi ressemble application Scratch, nous allons nous
intéresser aux différents blocs qui permettent de programmer. Vous avez remarqué qu’ils sont
de différentes couleurs. Regardons les quatre premiéres catégories : mouvement, apparence,
son et événements. »

On projette l'interface de Scratch et montre les quatre premieres catégories avec les blocs corres-
pondants. Il procede ensuite a une démonstration de l'utilisation de ces blocs en les faisant glisser
dans la zone de programmation.

« Nous allons donc programmer le lutin avec ces catégories de blocs. Pour commencer, il nous
faut un événement, c’est-a-dire que ’on décide quand le programme va démarrer. »

On fait glisser le bloc « Quand drapeau vert est cliqué ».

« Ensuite on va lui dire de faire un mouvement. »

On fait glisser le bloc « avancer de 10 pas » et on vient 'emboiter sous le premier bloc.

« On va ensuite lui dire de faire “Miaou”. »

On fait glisser le bloc « jouer le son Miaou » et on vient 'emboiter sous le deuxieme bloc.

« Pour finir il va changer d’apparence et on va lui demander de dire bonjour. »

On fait glisser le bloc « basculer sur le costume » et le bloc « dire Bonjour ! » et on vient les embofter
comme précédemment. C’est l'occasion de montrer onglet « Costumes » aux éléves et de leur faire
remarquer que certains lutins peuvent changer d’apparence. On fera également observer que cer-

tains blocs sont paramétrables c’est-a-dire que 'on peut modifier leurs valeurs (« avancer de X pas »
par exemple).
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Premier programme

avancer de @ pas

jouer le son

Miaou +

basculer sur le costume costume?2 =

TEMPS 1.4 |PETITS PROGRAMMES
DE DEPLACEMENTS

EN GROUPES DE 2-3 15 minutes
ELEVES

Suite a cette démonstration, on demande aux éleves de programmer a leur tour les déplacements de lutins.

« Vous allez essayer de déplacer un ou plusieurs lutins. Vous pouvez choisir celui que vous
voulez dans la bibliothéque de lutins (bouton «ajouter un lutin»). »

On peut suggérer aux éléves de tester différents types de déplacements : de gauche a droite, de droite a
gauche, de haut en bas et de bas en haut, aller et retour, en diagonal, faire le tour de la scéne, etc.

Dans cette phase, on les laisse explorer librement les possibilités qui leur sont offertes. La séance suivante
sera l'occasion de préciser les subtilités de Scratch dans les déplacements de personnages (répétitions,
coordonnées, orientation, angles, etc.). Les éleves risquent en effet de rencontrer plusieurs problemes :

« comment déplacer un lutin de droite a gauche (apparition de nombres négatifs) ?

« comment déplacer un lutin verticalement ?

« comment orienter un lutin différemment pour qu’il regarde dans une autre direction ?

« comment raccourcir un programme ?

Les obstacles que rencontrent les éléves peuvent étre relevés sans toutefois y apporter de réponses
immédiates. La recherche et le processus essais/erreurs font partie de l'apprentissage.
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Séance 2 - Se déplacer dans Scratch !

RESUME Les éléves découvrent les spécificités du déplacement dans Scratch.

MATERI EL + Fiche 2: proposition de trace écrite

«+ Fiche 2.1: proposition de trace écrite (suite)

« Affichage numérique

« Adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers affichage numérique)
« Tablette avec Scratch installé (par groupes)

« Tablette pour projeter avec 'application Scratch installée

@ DUREE 45 minutes

Il est préférable de procéder a la vérification du matériel et a sa mise en place dans la classe avant de
démarrer la séance (les tablettes doivent étre chargées et connectées a Internet si besoin).

Cette séance fera l'objet d’une trace écrite (voir (22 ald=57 22208 ) qui sera agrémentée au fur et a mesure
des activités proposées.

TEMPS 2.1 | PRESENTATION EN COLLECTIF

« La derniére fois, nous avons vu une application de programmation. Qui peut me rappeler
comment elle s’appelle et ce qu’elle permet de faire ? »

Cette question introductive permet de faire le lien avec la séance précédente et de faire un rappel du
connu.

« Aujourd’hui, nous allons utiliser Scratch pour déplacer un ou des lutins. C’est ce que vous
avez essayé de faire a la fin de la derniére séance et vous avez pu vous confronter a quelques
difficultés que nous allons essayer de lever aujourd’hui. »
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DEPLACEMENTS DANS SCRATCH L

[P (P
Voici quelques informations pour comprendre
’environnement de Scratch.

1. La scéne au sein de laquelle les lutins
évoluent est divisée selon un systeme d’axes, .
. . . LE! 1Tl A il el L el
horizontal (x) et vertical (y). On peut d’ailleurs i 1 y
avoir cette représentation de la scene en
choisissant larriere-plan Xy-grid dans
la bibliotheque d’arriére-plans.

™~

Un lutin placé sur cette scéne a une direction L amnan

par défaut de 90° ce qui veut dire que le bloc Y : &
«avancer de 10 pas » fera déplacer le lutin Représentation des axes x et y dans Scratch

de 10 pas de gauche a droite.

(1 A

w

ILn’y a pas de bloc « reculer de 10 pas », ce qui
veut dire que si 'on veut que le lutin se déplace 3 .a
de droite a gauche, il faut attribuer une valeur
négative a la variable « X pas ». Si 'on veut
garder une valeur positive, il faudra changer la
direction du lutin a -90° mais cela le mettra a St St .
l’envers. On peut changer la direction du lutin
a-90° sans que le lutin soit mis a ’envers si on
passe en mode « Gauche/Droite » (icne du - -
milieu avec les deux triangles) au lieu de ‘ ic' i

« Tout autour » (rotation).

Orientation du lutin

4. Une autre solution pour déplacer un lutin est
d’utiliser le bloc « ajouter une valeur a x » pour

un déplacement horizontal, ou le bloc « ajouter
une valeur ay » pour un déplacement vertical. avancer de m pas

Valeur négative pour faire avancer le lutin de droite a gauche
en gardant une direction a 90°

Toutes ces considérations étant difficiles a appréhender, nous choisissons de simplifier le discours a tenir
aux éleves:

« Pour déplacer un lutin de gauche a droite, on utilise le bloc “avancer de” ou “ajouter une

valeur a x” en précisant un nombre positif (“en +”). Pour le déplacer de droite a gauche, on

utilise le méme bloc “avancer de” ou “ajouter une valeur a x” en précisant un nombre négatif
({3 »

(“en -7).

Pour déplacer un lutin de bas en haut, on utilise seulement le bloc “ajouter une valeur a y” en
précisant un nombre positif (“en +”). Pour le déplacer de haut en bas, on utilise ce méme bloc
en précisant un nombre négatif (“en -”). »




DECOUVERTE DE SCRATCH - SI - T¢
TEMPS 2.2 |DEPLACERUN LUTIN |EN GROUPES DE 2-3 10 minutes
DE DROITE A GAUCHE |ELEVES, EN COLLECTIF

« Vous devez placer un lutin sur la droite de la scéne et il doit se déplacer vers la gauche. »

Durant cette phase, on laisse les éleves explorer les différents blocs et tester les solutions qu’ils proposent.
Lorsqu’un groupe trouve la marche a suivre, on les invite a la partager au reste de la classe.

Si au bout d’une dizaine de minutes, aucun groupe n’a trouvé de solution, on leur présente les deux

solutions possibles a l'aide de l'affichage numérique. On effectue les deux programmes ci-dessous devant
les éleves.

VALEURS NEGATIVES

Programmes pour déplacer un lutin de droite a gauche

La trace écrite proposée aux éléves reprend les programmes pour les déplacements de gauche
a droite et de droite a gauche.

COMPRENDRE LES DEPLACEMENTS DANS SCRATCH
A L’AIDE DES MATHEMATIQUES

Le déplacement de la droite vers la gauche (ou du haut vers le bas) est 'occasion d’aborder les
nombres relatifs (sans préciser le terme) qui sont nécessaires dans [’utilisation de Scratch. On peut
éventuellement se référer a I'analogie avec les températures et le thermometre (ol les nombres
négatifs se trouvent en bas). Ils peuvent donc étre évoqués comme étant nécessaires pour réaliser
le mouvement inverse a celui observé lorsqu’on utilise un nombre positif.
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TEMPS 2.3 | DEPLACER UN LUTIN |EN GROUPES DE 2-3 10 minutes
DE DROITE A GAUCHE |ELEVES, EN COLLECTIF

« Vous devez déplacer un lutin verticalement, de haut en bas et de bas en haut. »

Durant cette phase, on laisse les éleves explorer les différents blocs et tester les solutions qu’ils proposent.
Lorsqu’un groupe trouve la marche a suivre, on les invite a la partager au reste de la classe.

Si au bout d’une dizaine de minutes, aucun groupe n’a trouvé de solution, on leur présente une solution
possible a l'aide de l’affichage numérique. On effectue les deux programmes ci-dessous devant les éléves.

Programmes pour déplacer un lutin verticalement

La trace écrite proposée aux éleves (Fiche 2) reprend ces programmes pour les déplacements verticaux.

TEMPS 2.4 | ORIENTER UN EN GROUPES DE 2-3 10 minutes

LUTIN DANS UNE | ELEVES, EN COLLECTIF
AUTRE DIRECTION

« Vous devez orienter le lutin pour qu’il regarde dans la direction inverse.

Pour cela, vous devez chercher dans 'onglet “Costumes?”. »

Durant cette phase, on laisse les éleves explorer 'onglet en question et tester les solutions qu’ils proposent.
Lorsqu’un groupe trouve la marche a suivre, on les invite a la partager au reste de la classe.

Si au bout de quelques minutes, aucun groupe n’a trouvé de solution, on leur présente la démarche a l'aide
de l'affichage numérique. On effectue la modification « orienter différemment un lutin » de la Fiche 2.1.

La trace écrite proposée aux éléves (Fiche 2.1) reprend cette démarche.
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TEMPS 2.5

RACCOURCIR UN
PROGRAMME

EN GROUPES DE 2-3 10 minutes
ELEVES, EN COLLECTIF

le lutin 2 »

« Je vous montre un programme sur ma
tablette, a votre avis, que va faire

On affiche le programme ci-dessous et les éléves
expriment leurs hypothéses. Elles sont ensuite
vérifiées en exécutant le programme devant eux.

ajouder '@ Ax
ajoter '@ iy

alolder '@I X
ajouter -@' ay

ajouter @ B

ajouter @ ay

ajouter @ B
ajoLfer @ Ay

ajouter -@ X
ajoular @ By

Programme pour
déplacer un lutin
en diagonale

«Vous allez reproduire ce
programme sur vos tablettes,

en petits groupes. Vous avez
siirement remarqué qu’ily a
beaucoup d’instructions. Vous
devez trouver une solution pour
que le lutin fasse la méme chose
avec un programme plus court. »

Durant cette phase, on laisse les éleves explorer
et tester les solutions qu’ils proposent. Lorsqu’un
groupe trouve la marche a suivre, on les invite a la
partager au reste de la classe.

Si au bout de 7-8 minutes, aucun groupe n’a
trouvé de solution, on leur présente le bloc

« répéter X fois » a l'aide de l'affichage numérique.
On effectue le programme ci-dessous devant les
éleves.

ajouter @ ay

~attendre o secondes

Programme plus court pour déplacer un lutin en diagonale

La trace écrite proposée aux éleves (Fiche 2.1)
reprend cette démarche et on précise aux éleves
que l'on appelle cette répétition une boucle.
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Séance 3 - Défis !

RESUME Les éleves s’approprient Scratch en réalisant des défis successifs.
}g MATERIEL + Fiche 3:démarche pour dessiner avec un crayon

+ Fiche 3.1:démarche pour dessiner avec un crayon (suite)

« Fiche 3.2: démarche pour dessiner avec un crayon (fin)

« Fiche 4 : exemples de programmes pour les défis dessins

+ Fiches 8-8.3: bilan

« Affichage numérique

« Adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers affichage numérique)
« Tablette avec Scratch installé (par groupes)

« Tablette pour projeter avec 'application Scratch installée

@ DUREE 45 minutes
TEMPS 3.1 | POURDESSINER |EN COLLECTIF, EN 5 minutes
GROUPES DE 2-3 ELEVES

«Vous allez réaliser aujourd’hui des programmes pour dessiner. Pour cela nous allons ajouter
une catégorie de blocs. »

&

Avec l'affichage numérique, on montre aux éléves comment ajouter U'extension « stylo » pour ajouter de
nouveaux blocs, comment ajouter un lutin « crayon » et comment modifier son costume pour qu’il dessine
avec la pointe.

Vous trouverez en annexe les (52 4= ARG PA expliquant la démarche, elles peuvent étre distribuées
aux éléves pour qu’ils puissent la mettre en ceuvre sur leurs tablettes, aprés démonstration a ’ensemble de
la classe.
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TEMPS 3.2 | DEFIS DESSINS

EN GROUPES DE 2-3 20 minutes
ELEVES

&

« Je vais maintenant vous proposer des défis. Sur la scéne, vous allez essayer de tracer
un certain nombre d’objets. Voici les défis a réaliser. »

Les défis sont affichés au tableau. Chaque groupe avance a son rythme:

+  choisir le crayon comme lutin et dessiner un carré ;

+  choisir le crayon comme lutin et dessiner un rectangle ;

«  choisir le crayon comme lutin et dessiner un escalier;

+  choisir le crayon comme lutin et dessiner un cercle.

Pour aider les éléves, on s’appuie sur les exemples de programmes (22 4257550 proposés sur la

(& Fiche 44

A LAIDE DES MATHEMATIQUES

fois.

nombres relatifs.

COMPRENDRE LES DEPLACEMENTS DANS SCRATCH

Ces tracés peuvent venir prendre appui sur les propriétés géométriques des figures. Par exemple, la
propriété du carré « quatre cotés de longueur égale » peut étre convoquée pour utiliser une boucle

et répéter quatre fois la méme instruction. On aura également besoin de savoir que les rectangles, et
donc les carrés, possedent quatre angles droits pour orienter le stylo a 90°. De méme, la réalisation du
cercle peut faire appel a la mesure d’angle dont on se sert pour faire tourner le crayon d’un degré 360

Enfin, le placement du crayon, pour qu’il puisse avoir la place de dessiner, sollicite les notions
mathématiques de coordonnées (x et y, abscisses et ordonnées). On y retrouve 'utilisation des
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PROGRAMMER LE DEPLACEMENT DU LUTIN

Quand on déplace un lutin avec le bloc « avancer de X pas » ou « ajouter une valeur a x », le lutin se
déplace instantanément. Pour rendre le déplacement du lutin visible, on peut utiliser le bloc « glisser
en X secondes a ... » ou bien marquer des pauses entre les différentes étapes de dessin avec le bloc de
controle « attendre X secondes ». Cette derniére solution est utilisée dans les exemples de programmes
de la Fiche 4.

Blocs « glisser en X secondes @... » et « attendre X secondes »

TEMPS 3.3 | DEFIS EN GROUPES DE 2-3 10 minutes
ARRIERE-PLANS ELEVES

« Vous allez maintenant écrire un programme pour que l’on puisse naviguer entre plusieurs
scénes. On doit pouvoir, avec une commande, passer d’une scéne a une autre. »

Dans un premier temps, les éléves vont devoir choisir différents arrieres-plans parmi ceux proposés par
lapplication. Ci-dessous, un exemple de scenes de paysages urbains.

Exemples d’arriére-plans urbains

Le choix des types de scene et de leur nombre est 'Y = N
laissé a la libre appréciation des éléves. On peut
. P ANt z

également demander aux éleves de cacher ou de che @ | ©
montrer le personnage.

Afficher-masquer
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Les éléves peuvent arriver a I’écriture d’un programme de type :

basculer sur I'arriégre-plan  arriére-plan suivant »

Arriére-plan suivant

On peut également ajouter une contrainte en demandant aux éléves d’écrire les instructions pour que l'on
puisse aller directement au paysage de son choix. Sur des tablettes sans clavier physique, les événements
déclenchant sont limités (on ne peut pas utiliser le bloc « quand la touche X est pressée »). On peut alors
s’appuyer sur des lutins présents dans la scéne qui déclenchent le passage d’un arriére-plan a un autre
quand on clique dessus.

basculer sur l'arriére-plan Colorful City +

Pour changer d’arriére-plan

En fonction du niveau des éléves, il est possible de complexifier ce défi, en voulant, par exemple, depuis une
page d’accueil, afficher les différents arrieres-plans possibles. On peut aussi leur demander d’inclure une
possibilité de revenir a la page d’accueil depuis n’importe quelle scene choisie.

TEMPS 3.4 | BILAN EN INDIVIDUEL

Les (62 el il AE 2l sont un bilan que vous pouvez réaliser a la suite de cette séance ou plus tard.
Cette évaluation fait le point sur les principales caractéristiques de Scratch qui ont été abordées lors des
trois premieres séances de ce scénario.

Les fiches correspondantes peuvent s’ajouter aux fiches de travail des séances précédentes et constituent
les traces écrites de 'ensemble de la séquence.
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. 7e

Séance 4 - Ce n’est pas moi qui l’ai fait,
mais je peux le modifier (optionnelle)

RESUME

Les éléves explorent des programmes déja créés pour les modifier.

MATERIEL

+ Fiche 5:exemple de programme « Smiley »

« Fiche 6:instructions pour le programme « Etoiles de mer »

« Fiche 6.1: instructions pour le programme « Etoiles de mer » (suite)

« Fiche 7: démarche pour concevoir le programme « Changer de route »
« Affichage numérique

« Adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers affichage numérique)

« Tablette avec Scratch installé (par groupes)

« Tablette pour projeter avec l'application Scratch installée

DUREE

45 minutes

Il est préférable de procéder a la vérification du matériel et a son déploiement dans la classe avant
de démarrer la séance (les tablettes doivent étre chargées et connectées a Internet si besoin).

Cette séance est optionnelle, c’est-a-dire que les séances précédentes sont suffisantes pour s’approprier
les bases de Scratch. Si vous souhaitez aller plus loin, vous pouvez mener cette quatriéme séance.

Les éleves doivent modifier des programmes déja existants. Il est donc nécessaire que ’enseignante ou
enseignant les « fabrique », les enregistre et les mette a disposition des éléves. En annexe (Fiches 5, 6,
6.1, 7), se trouvent des exemples de programmes a implémenter en Scratch.
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TEMPS 4.1 | SMILEY EN GROUPES DE 2-3 ELEVES

Le programme est sur la . Il est divisé en quatre suites d’instructions permettant de repérer plus
facilement la partie a modifier (celle de la bouche). Les éléves I’'exécutent pour en observer le résultat et ils
doivent ensuite chercher les éléments a modifier.

« Vous allez ouvrir, sur votre tablette, le programme qui s’appelle “Smiley”, et vous allez
exécuter ce programme. Que se passe-t-il ? Regardez comment est concu ce programme. »

On demande aux éléves de décrire le résultat de 'exécution du programme, a savoir le dessin d’un smiley
triste. On les questionne également sur la maniére dont le programme est écrit afin d’en comprendre la
logique.

« Vous allez devoir modifier ce programme pour obtenir un smiley qui sourit. »

stylo en position d'écriturr

Smiley triste

Dans la suite d’instructions qui concerne la bouche,
les éléments a modifier sont orientation du
avancer de o pas crayon, pour que celui-ci ne parte pas vers le haut

mais vers le bas (« s’orienter a 150° ») ainsi que le
sens de rotation qui va étre antihoraire (« tourner

de - 1°»). Les éléves peuvent arriver a ce résultat
tourner C‘ de o dagrés en explorant, en testant plusieurs valeurs et en
observant a chaque fois les modifications apportées
dans le dessin. Pour éviter de redessiner tout le
smiley a chaque fois, indiquer aux éléves qu’ils
peuvent exécuter seulement la suite d’instructions
pour la bouche en cliquant sur son titre « quand je
recois (bouche) ».

/7 relever le stylo




SCENARIO 2

DECOUVERTE DE SCRATCH - SI - T¢

TEMPS 4.2 |RAMASSER LES
ETOILES DE MER

EN GROUPES DE 2-3 15 minutes
ELEVES, EN COLLECTIF

Les (22 F(a/125 490 représentent les différentes

instructions pour concevoir le programme a
mettre a disposition des éléves. Sa création par

l’enseignante ou ’enseignant nécessite de choisir
un arriere-plan (plage), d’insérer des personnages et

d’en modifier les costumes.

« De la méme maniére que pour le smiley,

vous allez ouvrir le programme qui

s’appelle “Etoiles de mer”. Vous regardez
Pécriture du programme, vous ’exécutez

et vous observez ce qui se passe. »

Les éleves peuvent verbaliser le fait que le gargon

ramasse les étoiles de mer présentes sur la plage
mais en oublie une.

« Vous devez donc modifier le programme
pour faire en sorte que toutes les étoiles de

mer soient ramassées. »

Dans la suite d’instructions qui concerne le
personnage, il manque un déplacement vers la
derniere étoile de mer et 'envoi d’un message
(message 5) pour que celle-ci disparaisse. On
peut ajouter facilement cette suite d’instructions
en dupliquant la derniére partie et en modifiant
les coordonnées de la derniere étoile ainsi que le
numéro du message.

Programme & modifier

Le gargon sur la plage

Instructions
pour ramasser
la 17 étoile

bl

S )

Fiigis JA# § & CoEsaTE BV R e -

Instructions
pour ramasser
la 2¢ étoile

R TEL

S Y

(s

DalATakes B bE [0S0 O o Thman = .
Instructions

A 'n e pour ramasser
la 3¢ étoile

Instructions
pour ramasser
la 4¢ étoile
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NOTION DE SOUS-PROGRAMME (AVANCE) :

On peut profiter de ce temps pour expliquer aux éléves la notion de sous-programme dans Scratch, ceux-ci

étant créés par lacommande Créer un bloc présente dans la catégorie IWes Blocs .

Par exemple, si 'on crée un nouveau bloc SOUSETOE s que lors de sa création on dit quelles sont ses
instructions en les mettant sous un chapeau m alors on peut ensuite utiliser [t Wit

ou l'on veut.

Exemple d’utilisation

définir sousprog

effacer tout
7 shylo-en position d'écritune avancer de @ pas

tourner (* de @ degrés

Y relever le stylo avancer de @ pas

m Depiacements avee paramsires (@) @ @
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En reprenant le programme « Etoiles de mer »,
nous pouvons créer deux blocs :

« l'unsans paramétre;

« lautre qui transmet des parameétres.

o —

E———— ., ]

didéfinic Déplacemants svec paramétres | position x pasition i

O ES0T & o saccndes & X posiion x - W posiflon v

Ensculer sur |e costume:  om poD down +

mom

arvvoyer b tous  messags

comlhumia sulvant

difink Costumaes

basculor sur e costuma  om poD down +
attnavire n BE0 Ok

cosiums sidvant
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REMARQUE SUR LE TYPE DE PROGRAMMATION UTILISE (AVANCE) :

« programmation séquentielle : déroulement des instructions du programme les unes a la suite
des autres;

« programmation événementielle : a 'inverse de la programmation séquentielle, des événements
extérieurs viennent déterminer ou modifier la séquence d’instructions en cours.

En programmation séquentielle, on peut cependant traiter des conditions pour effectuer des actions avec
les blocs suivants :

Blocs d’instructions conditionnelles
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TEMPS 4.3 |CHANGER DE ROUTE |EN GROUPES DE 2-3 15 minutes
ELEVES

Voici les instructions pour concevoir le programme a présenter aux éleves.

Trouver sur Internet une image de plan de ville (ou photo de type Google Maps) et l’enregistrer sur
Pordinateur ou la tablette. Ci-dessous un exemple avec un plan simplifié de la ville de Lausanne. Si 'on
veut que cette image remplisse toute la scéne, il faut que cette derniére ait une définition de 480 x 360
pixels, ou un multiple de ces dimensions (960 X 720, 1 440 X 1080, etc.). On importe ensuite cette image
dans Scratch grace au bouton « Importer un arriere-plan ».

: 1
= L '
= e

e . G
. = \T J
L e == : i

Projeter la .

« Vous ouvrez maintenant le programme qui s’appelle “Plan Lausanne”. Soyez attentifs a
Pécriture du programme, vous ’exécutez et vous observez ce qui se passe. »

Les éleves peuvent verbaliser le fait que Scratch-chat (le lutin par défaut) se déplace dans Lausanne,
part de la place Saint-Frangois pour aller a la place de la Riponne, en passant par la place de la Palud.

« Vous allez modifier le programme pour qu’il passe cette fois-ci par la rue du Grand-Pont, la
place Bel Air et la place Saint-Laurent. »

CHOIX DES SUPPORTS

Les exemples ci-dessus sont donnés a titre indicatif. Lenseignant peut choisir une image ou un plan
adapté au contexte local et/ou modifier les trajets présentés.

RESSOURCES ET LIENS:

Informatique créative (22 4257850 est la traduction en francais du guide Creative Computing (link is
external) de I'Université de Harvard. La traduction de ce document a été réalisée par Inria (link is external),
Institut de recherche Francais de sciences et technologies numériques.

Toutes les commandes Scratch : (&2 552500
Ressource CANOPE, « De la logique au code avec Scratch Junior » : (E2 ZEFEE]
La palette des blocs Scratch : (&2 a2
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Proposition de trace écrite W

ajouter @ ax

POUR ALLER DE DROITE A GAUCHE

quand . estcliqué

ajouter @ ax

DEPLACEMENTS VERTICAUX

nombres positifs

POURALLER DE
HAUT EN BAS

nombres négatifs

POURALLER DE
BAS EN HAUT

quand _ est cliqué

ajouter @ ay

& Retour
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Proposition de trace écrite (suite)
ORIENTER DIFFEREMMENT UN LUTIN

Sélectionner ’ensemble du lutin

- ~N Cliquer sur
wla B &+ b | cReoumer
horizontalement »

Grciper [CZzcicipel Fvir e Feor o

- = :
Contour z v 0 n m ‘ I

Copier (e o Supprimer

-

RACCOURCIR UN PROGRAMME

quaﬂﬂ 3 Si des instructions

se répetent, je peux
utiliser le bloc

« répéter X fois »
g : pour raccourcir le
rﬁpEtEr o fﬂ'lﬁ programme. On

appelle cela une
ajouter @ ax

boucle.

ajouter @ ay

attendre o secondes
2
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Démarche pour dessiner avec un crayon
POUR AFFICHER LES BLOCS « STYLO »

2 Puis choisir la
catégorie « Stylo ».

1 Cliquer ici pour ajouter des

catégories de blocs.

De nouveaux blocs
apparaissent.

& Retour
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Démarche pour dessiner

avec uUn Crayon (suite)
POUR CHOISIR LE LUTIN « CRAYON » (PENCIL)

& | & Talke 100

o

-

Faire défiler tous les lutins r u m l
pour trouver le stylo, ou b
taper « Pencil » dans la \
barre de recherche. L f
Foarty rpiy s P

Pour supprimer le

3 chat, cliquer dessus
puis sur la corbeille
qui apparait en haut
a droite du lutin.

1

Pour afficher
le stylo,
cliquer sur

« choisir

un sprite ».

Speite  Spritet

= | & Tailie 10
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Démarche pour dessiner |
p

avec un crayon (fin)
POUR CENTRER LA MINE DU CRAYON

Cliquer sur 'onglet /

1 « Costumes ».
2 Cliquer sur l'outil « Fléche ». =]

Avec loutil, sélectionner
3 tout le crayon en faisant
glisser la fleche.

On peut ensuite déplacer

4 le crayon pour que la mine
corresponde au point de
visée.

On peut aussi diminuer
5 sa taille avec les poignées
du cadre. _—

POUR ECRIRE OU DESSINER
Pour écrire ou dessiner, il faut placer le bloc ’ stylo en position d'écriture

« Stylo en position d’écriture ».

Chaque déplacement du lutin laissera ainsi une
trace sur la scene.

Sion veut déplacer le lutin sans qu’il laisse de
trace, il faut placer Uinstruction « relever le stylo ». / relever le H-tﬁﬂ

Si 'on veut effacer toutes les traces, il faut placer
le bloc « effacer tout ».

Y 4 effacer tout
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Instructlons pour le programme /
« Etoiles de mer »

« Choisir Parriére-plan « Beach Malibu ».
o Choisir le lutin « D-Money-D » et le disposer sur la plage.

» Negarder que les costumes 1 et 7, supprimer les autres.
o Réduire la taille du personnage.

o Choisir le lutin Starfish 5 fois et les disposer sur la plage.
« Réduire la taille des étoiles de mer.

quand est cliqué

glisser en “ secondes a x: @ y: m

basculer sur le costume pencil-b v

DRRceT S b CoRlETD  CoRlumes

Instructions e x ﬂ @

attendre o secondes > pour ':amasser
la 1" étoile

envoyer a tous messagel v .
Instructions pour replacer

costume suivant les lutins a leurs positions

initiales.
glisser en “ secondes a x: @ y: m

basculer sur le costume pencil-b v .
Instructions

attendre o secondes ~ pourramasser
la 2¢ étoile
envoyer atous message?2 v

costume suivant

glisser en a secondes a x: e y: 9

basculer sur le costume pencil-b v )
Instructions

attendre ‘ secondes ~ pourramasser
la 3¢ étoile

envoyer atous message 3 ¥

costume suivant ST ,
Les coordonnées indiquées

—— ° secondes a x: @ v o dans les instructions dowen'E

correspondre aux coordonnées

basculer sur le costume pencil-b v des étoiles de mer et de la
Instructions position initiale du personnage.
attendre ‘ secondes ~ pourramasser
la 4¢ étoile ' .
envoyer atous message4 v Dans Scratch, contrairement a
ScratchJr, il faut réinitialiser la
costume suivant position et I’état (affiché ou non)
des lutins.
—

& Retour
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Instructlons pour le programme

« Etoiles de mer » (suite)

quand je recois messagel v

cacher

quand je regois message6 ¥

montrer

Instructions pour la 1™ étoile

quand je regois

quand je recois

montrer

quand je regois

cacher

quand je recois

montrer

Instructions pour la 2¢ étoile

message4 v

message6 v

Instructions pour la 4¢ étoile

message2 v

cacher

message6 v

montrer

quand je regcois message5 v

quand je recois message6 v

montrer

Instructions pour la 5¢ étoile

quand je regois

quand je regois

&

message3 v

message6 v

Instructions pour la 3¢ étoile
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Démarche pour concevoir
le programme « Changer de route »

Quand on place le personnage sur le plan, les blocs « Mouvement » précisant les coordonnées du lutin
prennent automatiquement les valeurs de la position (exemple ci-dessous).

aﬂur&xa'ﬁm mmmmomcmﬂesax:@pm

Il suffit donc de déplacer le personnage a plusieurs reprises sur le chemin et a chaque fois d’ajouter un
bloc pour coder son trajet. Il faut également prévoir une commande pour faire retourner le personnage a
son point de départ.

poser o0 () socorces 8- €D v €
[5er gn sncondes & X ¥ -
o n i @ ¥ @ Instructions pour le retour
au point de départ.
glisser-en o socondes & 1 ﬂ ¥ a

oo @) w1 @) ©
plissar an o secondes & a i @ Ajout successif des

instructions a chaque

Qhissar on o secondes & x: E ¥: '@ déplacement du

personnage sur la carte.

Glisser an o' secondss & E Y m

I

& Retour
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Bilan -

Il

Dans les textes ci-dessous, place les mots suivants : Q ()

(EVENEMENTS ) (STYLO ) ( PROGRAMMATION ) " @ W
i

(LUTIN ) ( MOUVEMENT ) (LANGAGE ) ( BLOCS ) <

PRESENTATION

Scratch est une application et un langage de ( J
Scratch permet de manipuler du code sous forme de ( ) en couleurs.
Le chat de Scratch, nommé Scratch-Cat est la mascotte du site mais aussi le ( )

par défaut qu’on trouve dans chaque projet au moment de sa création.

DIFFERENTES BRIQUES DE CODAGE

Le( J Scratch est constitué de multiples briques (ou blocs)

permettant d’exécuter une action précise.

Il existe neuf catégories de blocs différentes (classées par couleurs) :

BLOCS « CLASSIQUES »:

- | )

« Apparence

« Son
« Controle
« Capteurs

« Opérateurs

« Variables

+ Mesblocs

Des catégories de blocs peuvent aussi étre ajoutées, comme la catégorie «( J»

qui permet de dessiner.

1
& Retour
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Bilan (suite)

Regarde le programme ci-dessous.

quand la touche espace v est pressée
répéter m {o]
avancer de m pas

jouer le son Miaou ¥ jusqu'au bout

costume suivant

I

De combien de pas au total le personnage va avancer ?

Il

Quel bloc appartient a la catégorie « Evénements » ?

Quel bloc appartient a la catégorie « Mouvement » ?

Que faut-il modifier pour que le personnage se déplace de 50 pas ?
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Bilan

Dans les textes ci-dessous, place les mots suivants : Q ()
(EVENEMENTS ) (STYLO ) ( PROGRAMMATION ) " @
L4

(LUTIN ) ( MOUVEMENT ) (LANGAGE ) ( BLOCS )

PRESENTATION

Scratch est une application et un langage de ( PROGRAMMATION J

Scratch permet de manipuler du code sous forme de | BLOCS | en couleurs.

Le chat de Scratch, nommé Scratch-Cat est la mascotte du site mais aussi le | LUTIN

par défaut qu’on trouve dans chaque projet au moment de sa création.

DIFFERENTES BRIQUES DE CODAGE

Le| LANGAGE | Scratch est constitué de multiples briques (ou blocs)

permettant d’exécuter une action précise.

Il existe neuf catégories de blocs différentes (classées par couleurs) :

BLOCS « CLASSIQUES »:

. ( EVENEMENTS )

« Apparence

« Son

.
+ Controle

« Capteurs

« Opérateurs

« Variables

+ Mesblocs

Des catégories de blocs peuvent aussi étre ajoutées, comme la catégorie «| STYLO |»

qui permet de dessiner.




SCENARIO 2 - DECOUVERTE DE SCRATCH - SI-T7e¢

Bilan (suite) H[VJ

Regarde le programme ci-dessous.

quand la touche espace v est pressée
répéter m {o]
avancer de @ pas

jouer le son Miaou ¥ jusqu'au bout

costume suivant

I

De combien de pas au total le personnage va avancer ?

Il va avancer 10 fois de 10 pas, soit 100 pas au total.

Quel bloc appartient a la catégorie « Evénements » ?

Le bloc « quand la touche espace est pressée ».

Quel bloc appartient a la catégorie « Mouvement » ?

Le bloc « avancer de 10 pas ».

Que faut-il modifier pour que le personnage se déplace de 50 pas ?

Il faut modifier le nombre de répétitions : « répéter 5 fois ». Ou il faut modifier le nombre de
pas: « avancer de 5 pas ».
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PLAN D’ETUDES ROMAND

EN 21 - Développer son esprit critique face aux
médias...

e ... en analysant des messages produits sur les
supports les plus courants

Spécificités des supports et analyse

Identification des intentions et du contexte d’un
message médiatique

EN 23 - Utiliser des outils numériques pour
réaliser des projets...

e ... endistinguant et en utilisant les outils de
navigation sur Internet

@ ... en respectant les regles d’usage et de
sécurité

Usages et société

Analyse de sa consommation et de ses usages des
médias

Comparaison de différents types d’interactions
sociales (numériques vs physiques)

Découverte de la notion d’identité et d’'empreinte
numériques

@& INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Les réseaux sociaux en ligne occupent une

place prépondérante dans nos usages et nos
pratiques au quotidien. Leur utilisation affecte nos
habitudes, nos interactions sociales et méme notre
identité. Cependant, il reste parfois difficile de
réaliser que notre activité en ligne et en particulier
sur les réseaux sociaux, laisse des empreintes
numériques qui permettent aux plateformes de
nous proposer des contenus correspondant a

nos centres d’intérét. En partageant des posts

sur Facebook, en publiant des photos sur sa page
Instagram, en laissant un avis sur Internet a travers
son compte Google, nous créons notre identité
numérique. L'objectif de ce scénario est de se
familiariser avec les notions d’identité numérique

et d’empreinte numérique, et de comprendre
certains mécanismes qui permettent de rendre
les utilisateurs actifs sur les réseaux sociaux pour
les inciter a fournir davantage d’informations
personnelles.

La premiére séance vise a situer historiquement
apparition de quelques réseaux sociaux puis,

de réfléchir aux effets que ces derniers exercent sur
nos propres pratiques.

La deuxiéme séance propose de découvrir la
notion d’identité numérique a travers l'analyse
du profil fictif d’une jeune internaute.

Lors de la troisiéme séance, les éléves sont amenés
a découvrir les notions d’hyperconnectivité et
d’empreinte numérique pour appréhender le
phénomeéne d’économie de l’attention.

Ce scénario est inspiré de la fiche pédagogique e-media
« Ton image : le web archive tout et n’oublie rien ! » (ZZ LSRN,

Les réseaux sociaux et les phénomeénes relatifs sont souvent évoqués a travers un jargon qui leur est
propre. Ce jargon apparait progressivement au fil des séances et des discussions avec les éleves. Ainsi,
un glossaire figure a la fin de ce scénario ( ). Celui-ci s’adresse au corps enseignant,
qui peut s’y référer pour expliquer certains termes aux éléves.

GLOSSAIRE DES RESEAUX SOCIAUX
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SCENARIO 3
TITRE RESUME MATERIEL

SEANCE
1

RESEAUX SOCIAUX, INTERACTIONS ET IDENTITE EN LIGNE + M/U - 7e-8¢

d’hyperconnectivité.
Comprendre les
mécanismes permettant
d’engager l'utilisateur
sur les réseaux

sociaux. Identifier les
fonctionnalités des
réseaux sociaux qui
engagent l'utilisateur.

RESEAUX SOCIAUX Situer 'apparition « Fiches1,1.1,2
ET IDFNTITE d? re'seau3< sociaux. « Affichage numérique
NUMERIQUE Réfléchir a ses propres
pratiques et aux effets
que les réseaux sociaux
exercent sur elles.
2 LIDENTITE Découvrir la notion « Fiches3,3.1,3.2
NUMERIQUE d’identité numérique. . Affichage numérique
Identifier des éléments . ] .
d’interface qui + Fiche pédagogique
constituent l'identité
numérique d’un
internaute.
3 HYPERCONNECTIVITE | Comprendre la notion « Fiches 4,4.1,5,6,6.1
ET EMPREINTE d’empreinte numérique. |, Affichage numérique
NUMER|QUE Comprendre la notion

DUREE

45 minutes

45 minutes

60 minutes



https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S3-01

SCENARIO 3 RESEAUX SOCIAUX, INTERACTIONS ET IDENTITE EN LIGNE + M/U - 7e-8¢

Séance 1: Réseaux sociaux et identité
numerique

Situer 'apparition de réseaux sociaux. Réfléchir a ses propres pratiques et

g | RESUME

aux effets que les réseaux sociaux exercent sur elles.

MATERIEL « Fiche 1: les étapes clés de I'’émergence d’Internet et des réseaux sociaux
Ny

« Fiche 1.1: les étapes clés de ’émergence d’Internet et des réseaux
sociaux « corrigé »

« Fiche 2: mes pratiques avec ou sans réseaux sociaux

« Affichage numérique

@ DUREE 45 minutes

@ TEMPS 1.1 | EMERGENCE DES EN COLLECTIF,EN INDI- [PLRi

RESEAUX SOCIAUX VIDUEL, EN BINOMES

Introduire la séance par une bréve discussion collective, afin d’aborder la notion de réseau social.

@ « Savez-vous ce qu’est un réseau social ? »

La durée de cette discussion varie en fonction de U'intérét des éleves et du temps a disposition. Les éléves
partagent librement leur expérience et point de vue, quel que soit leurs connaissances et rapport aux
réseaux sociaux.

« Comment faisait-on pour communiquer, au temps de la Rome Antique ? »

Cette question permet aux éleves de situer la Rome Antique, qui sera évoquée ensuite. Les éléves font appel
aux connaissances qu’ils ont acquises en 5¢-6¢. Pour plus d’informations, on peut se référer aux moyens

d’enseignement 5°-6° (22 A2 R00A.

On poursuit la séance en projetant cette vidéo : (22 #5520 proposée par RTS Découverte. Elle fait
référence a plusieurs termes probablement inconnus des éléves. Ainsi, on leur explique ce qu’est la Silicon
Valley et ce qu’est une start-up, dont les définitions figurent dans le glossaire.

« Savez-vous citer d’autres réseaux sociaux et pouvez-vous expliquer en quoi
ils sont différents les uns des autres ? »

Retracer 'apparition de certains réseaux sociaux en complétant la . Pour ce faire, projeter les
courtes vidéos de : RTS Découvertes, La semaine des médias 2021, « Ces géants du net qui changent nos
vies » portant sur les différents réseaux sociaux. On choisit de visionner tout ou partie de ces vidéos, en
fonction du contexte propre a la classe.
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« Facebook : (2 4E5eii) + Instagram : (ZZ2 ESeR i
o Youtube : (ZZ ESeE0k o Tiktok : (22 25e R0k

« WhatsApp : (22 25504

Par deux, les éleves completent la Fiche 1. Marquer des temps d’arrét lors du visionnage des vidéos afin
de permettre aux éléves de noter les informations sur leur fiche. On note la date d’apparition du réseau
Snapchat, qui n’est pas accompagné d’une vidéo explicative. Uenseignant peut se référer a l'encart ci-
dessous et éventuellement recourir aux connaissances que certains éléves auraient pour expliquer le
fonctionnement de Snapchat.

SNAPCHAT

Créée en 2011, Snapchat est une application qui permet a l'utilisateur d’envoyer des messages, des
photos et des vidéos qui s'autodétruisent au bout de quelques secondes. Aujourd’hui, il est possible
d’envoyer des contenus sans qu’il y ait de limite de durée. A 'instar d’Instagram, 'application propose
plusieurs filtres et il est possible de partager d’autres informations directement sur la photo ou la vidéo
partagée, telles que la date, le jour, le lieu ou encore la température ambiante du moment.

NeV[(e=Hl & 78-S3-09

INSTITUTIONNALISATION :

Corriger en collectif a l'aide de la Fiche 1.1. Pour chaque réseau social, demander aux éléves de citer
quelques pratiques numériques qui ont émergé en méme temps que ce réseau.

&

Ceci, en vue de définir ce qu’est un réseau social. On peut se référer a la définition suivante pour valider
ou invalider la définition des éléves, et la corriger au besoin :

« Pouvez-vous identifier les points communs entre les différents réseaux sociaux présentés
dans les vidéos ? »

«[...] on appelle réseau social ou site web de réseautage social un site sur Internet qui a comme fonction
principale ou notable de mettre en relation des utilisateurs en ligne. Ces sites permettent de communiquer
avec des amis, des groupes qui partagent les mémes intéréts. » Source : (22 fE5em10)

® POUR ALLER PLUS éleves. On veille a leur niveau . QuithatsApp:

avant de les leur proposer. Ces
LOIN : QUIZ RTS . . p P + Quiz Instagram : (G2 fioeiit
DECOUVERTES quiz constituent également

une ressource pour tout * Quiz Tiktok : (ZALEERE

Chacune des vidéos RTS . .
professionnel souhaitant

Découvertes est accompagnée . .
consolider ses connaissances.

d’un quiz dédié. Ceux-ci . -
comportent néanmoins des * Quiz Facebook : (G2 5 Rb)

questions complexes pour les * Quiz Youtube : (ZZEEER
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TEMPS 1.2 |LES RESEAUX SOCIAUX, EN COLLECTIF, 20 minutes
QU’EST-CE QUE CELA EN INDIVIDUEL,
CHANGE ? EN BINOMES

Ouvrir une discussion sur la maniére dont les réseaux sociaux influent sur le quotidien des éléves.

« Pouvez-vous décrire en quoi l'utilisation des réseaux sociaux influe sur votre quotidien ? »

Faire le lien avec le temps 1.1 et expliciter l'objectif d’apprentissage :

« Apreés avoir découvert certaines caractéristiques des réseaux sociaux, vous allez réfléchir
a leur influence dans votre fagon d’interagir et de communiquer. Pour ce faire, vous allez

d’abord réfléchir a la place du numérique dans vos pratiques quotidiennes. »

Distribuer la (Z2 321574 aux éléves. Lexercice 1 se réalise individuellement. Former ensuite des groupes
d’éleves afin de réaliser 'exercice 2 : les éléves échangent sur les effets des réseaux sociaux sur leurs
pratiques, a l'aide du tableau de l'exercice 1.

SYNTHESE :

En collectif, les différents groupes comparent leurs pratiques avec et sans réseaux sociaux et mettent en
évidence les effets des réseaux sociaux. On synthétise les effets relevés sur un support visible par toute la

classe.

Pourquoi cet age minimum de 13 ans ?
Extrait de l’article via ce lien court (22 258104,

Afin de ne pas banaliser et promouvoir Les enfants de moins de 13 ans sont vulnérables
l'utilisation des réseaux sociaux, il est en raison des propos et contenus mis en ligne
nécessaire d’informer les éléves quant a la par d’autres personnes, mais également en
nécessité d’avoir 'age légal requis ou, a défaut, ~ raison des contenus qu'ils peuvent publier

l'accord et laccompagnement des parents, eux-mémes sur le site, comme les informations
pour utiliser les réseaux sociaux. Plusieurs personnelles et les photos.

enfants indiquent une fausse date de naissance  par ailleurs, en laissant leur profil ouvert au

au moment de créer un compte sur un réseau public comme c’est souvent le cas, les mineurs
social, ce qui constitue une infraction aux peuvent &tre exposés a des personnes aux
conditions d’utilisation du réseau social. intentions malveillantes.
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Séance 2 : Uidentité numérique

RESUME

Découvrir la notion d’identité numérique. Identifier des éléments
d’interface qui constituent 'identité numérique d’un internaute.

P X
}% MATERIEL

Fiche 3 : qu’est-ce l’identité numérique ?
Fiche 3.1: qu’est-ce l'identité numérique ? (suite)
Fiche 3.2 : qu’est-ce l’identité numérique ? (suite) « corrigé »

Affichage numérique

Fiche pédagogique (&2 4Ee80)

@ DUREE 45 minutes
TEMPS 2.1 | QU’EST-CE LIDENTITE | EN COLLECTIF, EN 25 minutes
NUMERIQUE ? GROUPES DE 3-4 ELEVES

Introduire la séance en demandant :

@ « Qu’est-ce que la notion d’identité numérique vous évoque ? »

Recueillir leurs préconceptions sur un support visible. Projeter ensuite le reportage RTS via ce lien
2 ESEg (00:00 a 05:23).

Il est possible d’inviter les éleves a participer au quiz. Pour ce faire, marquer des temps de pause apres

chaque question, avant que les réponses ne soient données. En fonction de la modalité et des focales
choisies, il est possible de s’appuyer sur la proposition de découpage et les pistes pédagogiques
proposées au sein de la fiche pédagogique.
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RESEAUX SOCIAUX, INTERACTIONS ET IDENTITE EN LIGNE - M/U - 7¢-8¢

1" EXTRAIT

Timing : 00:00 a 02:34

Projeter le reportage RTS (G2 755504 en
donnant comme consigne aux éleves d’identifier
la définition d’identité numérique quiy est
donnée, en vue de pouvoir la comparer avec leurs
préconceptions.

Synthése collective : a 'aide de la définition de
’identité numérique (« Lidentité numérique se
compose de ce qu’on dit de toi, de ce que tu dis de
toi et de ce que tu fais sur Internet. »), construire
collectivement la notion d’identité numérique

en validant ou invalidant successivement les
préconceptions des éléves.

2¢ EXTRAIT

Timing : 02:34 a 04:35

Aborder les notions de

CHARTE NUMERIQUE C2

Quand je souhaite prendre

publication de photos, de
sphere privée et intime ainsi que
de droit a l'image (il est possible
de sappuyer sur le déroulement
proposé a l’exercice 1 de la fiche
pédagogique).

une personne en photo ou en
vidéo, je le fais avec son accord.
J’utilise ces images uniquement
si j’ai son autorisation.

3¢ EXTRAIT

Timing : 04:35 4 05:23
Aborder les notions de
publication de commentaires,
de vie privée, d’insulte, de
calomnie et de diffamation

(il est possible de s’appuyer
sur le déroulement proposé

a l'exercice 2 de la fiche
pédagogique).

CHARTE NUMERIQUE C2

Quand je transmets ou publie
des informations, des images
ou des messages, leur contenu
doit étre respectueux et vrai. Je
garde a lesprit que je risque de
ne jamais pouvoir les effacer.

Je sais que mon passage sur
des sites est mémorisé et
consultable.

llustrations : Thomas Schyrr (CC)
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DEMARCHE D’ANALYSE AUDIOVISUELLE

La projection de ce reportage constitue une opportunité de développer U'esprit critique des éleves
face aux médias. Pour ce faire, on les invite a identifier quelques criteres d’évaluation de la fiabilité

de l'information, en identifiant notamment la source du reportage, sa date de parution, 'auteur ainsi
que lintention du message, en s'appuyant sur le livret 4 du Décodage 5°-6°, « Démarche pour travailler
lanalyse audiovisuelle en classe » (EALAERL)-

En outre, ce reportage met en évidence certains stéréotypes de genre véhiculés par les médias, a
travers les postures respectives des deux enfants interviewés : le garcon a plus de temps de parole que
la fille. Il réalise les manipulations sur la tablette, pendant qu’elle le regarde faire. Pour permettre aux
éleves de les identifier, on les guide a l'aide des Questions de sensibilisation aux stéréotypes véhiculés
dans les médias (livret 4, 5°-6°).

TEMPS 2.2 |QU’EST-CE QUI EN GROUPES DE 2-3 20 minutes
CONSTITUE ELEVES, EN COLLECTIF
LIDENTITE

NUMERIQUE ?

En petits groupes, les éleves identifient des composantes d’identité numérique en effectuant les
exercices des . Il est possible de répartir les cases de la cartographie de l'identité
numérique de Maeva entre les groupes. Ceux-ci présentent alors les éléments qu’ils ont identifiés aux
autres, lors de la synthese.

SYNTHESE :

Corriger a l'aide de la Fiche 3.2 en collectif, tout en encourageant les éleves a échanger et a justifier leurs
réponses sur ce qui est constitutif de 'identité numérique, en regard de la définition établie au temps 2.1.
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DEFINITION DE L'IDENTITE
NUMERIQUE

Extrait de la fiche « Comprendre identité
numérique » disponible via ce lien (22 7 ep 1
et publiée par le DIP Genéve

Les médias sociaux jouent un role crucial dans

la récolte et I'analyse des données personnelles
et autres informations. Des algorithmes
sophistiqués permettent d’innombrables
recoupements, qui sont des atteintes potentielles
a la sphere privée. La typologie suivante donne
une vision de [’étendue des données qui sont
collectées.

« Les « données de services », celles que l'on
confie a un site social afin de l'utiliser. Elles
peuvent inclure le nom, l’age, voire le numéro
de sa carte de crédit ou celui de son téléphone.

+ Les « données divulguées », celles que
Cutilisateur publie sur ses pages : billets
de blogs, photographies, messages,
commentaires.

+ Les « données confiées », celles que
utilisateur publie sur les pages des autres.
Ce sont le méme type de données que les
données divulguées, a la différence qu’une fois
qu’elles sont postées, quelqu’un d’autre en a le
controle.

« Les « données fortuites », celles que d’autres
personnes publient a votre propos.

« Les « données comportementales », celles
que le site recueille sur la personne en
enregistrant ce qu’elle fait et avec qui elle le
fait. Il peut s’agir de jeux, de sujets sur lesquels
elle écrit, d’articles auxquels elle accede et
qui permettent de prévoir son appartenance
politique, sa préférence sexuelle, ses manies,
ses godits culinaires, ses loisirs favoris, etc.

+ Les « données dérivées » sont des données
concernant l'utilisateur issues de toutes les
autres données. Par exemple, si 80% de ses
propres amis se proclament contre les zoos, on
est susceptible d’étre identifié aussi contre les
parc animaliers.

Les « données d’appréciation », résultant des
différents clics : « J’aime », « Je n’aime pas »,
d’appartenance a divers groupes, etc.

On voit ainsi que toute action sur un réseau
social produit de l'information utilisable, qui
permet en temps voulu des recoupements ou la
constitution de profils. Aujourd’hui des quantités
inimaginables de données sont collectées, mais
elles ne peuvent étre exploitées a 100%, faute de
puissances informatiques suffisantes. Mais pour
combien de temps encore ?

7e-8e
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&b | RESUME Comprendre la notion d’empreinte numérique. Comprendre la notion
d’hyperconnectivité. Comprendre les mécanismes permettant d’engager
L'utilisateur sur les réseaux sociaux. Identifier les fonctionnalités des
réseaux sociaux qui engagent ['utilisateur.
N e S - PRSI
}g MATERIEL Fiche 4 : qu’est-ce ’lempreinte numérique ?

Fiche 4.1 : qu’est-ce ’empreinte numérique ? « corrigé »

Fiche 5: comment engager ['utilisateur sur les réseaux sociaux ?

Fiche 6: les fonctionnalités des réseaux sociaux qui engagent l'utilisateur

Fiche 6.1: les fonctionnalités des réseaux sociaux qui engagent
Uutilisateur « corrigé »

Affichage numérique

@ DUREE 60 minutes
TEMPS 3.1 | QU’EST-CE PEMPREINTE EN INDIVIDUEL, 15 minutes
NUMERIQUE ? EN COLLECTIF

Prendre connaissance de la définition d’empreinte numérique figurant sur la (2 241220).
Les éléves réalisent ensuite I'exercice demandé pour reconstituer 'empreinte numérique de Maeva.

INSTITUTIONNALISATION :

En collectif, corrigé a 'aide de la Fiche 4.1, puis reformuler ce qu’est ’empreinte numérique.

TEMPS 3.2

LIKER, COMMENTER, EN INDIVIDUEL, 20 minutes
S’ABONNER, A QUOI CELA EN COLLECTIF
SERT-IL?

Ouvrir une discussion en demandant aux éléves :

« A quoi pensez-vous que ’empreinte numérique peut servir ? Qui est-ce qui cela peut intéresser ?
Pour faire quoi ? »

Recueillir leurs préconceptions sur un support visible.

Projeter la vidéo sur ’hyperconnectivité, proposée par Action Innocence via ce lien (22 5550, en donnant
comme consigne de comprendre ce a quoi sert 'empreinte numérique, afin de vérifier si cela correspond ou
non a leurs préconceptions.
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SYNTHESE :

Reprendre la discussion collective pour valider ou invalider successivement les préconceptions des

éléves, a l'aide des apports de la vidéo pour définir ’hyperconnectivité.

FINITION DE HYPERCONNECTIVITE

m.

D

Inspirée de la vidéo proposée par Action Innocence (E2ZEERE).

Lutilisation d’appareils connectés est de plus en plus présente dans nos pratiques quotidiennes. Avec
un smartphone, il est possible d’envoyer des messages, de consulter les réseaux sociaux, d’écouter
de la musique, de prendre des photos, de regarder ’heure ou encore de téléphoner. Lacces élargi

a une connexion Internet en continu, facilite cette [utilisation de ce type d’appareils : il est presque
continuellement possible de consulter de l'information, de consommer des contenus en streaming
ou de communiquer. Uenvironnement est congu de sorte a faciliter Uutilisation des objets connectés
et plusieurs pratiques évoluent en ce sens, encourageant ainsi les individus a étre de plus en plus

connectés. C’est le phénomeéne d’hyperconnectivité.

TEMPS 3.3 |COMMENT DONNERENVIEA |EN COLLECTIF 10 minutes
LUTILISATEUR D’ETRE ACTIF
SUR UN RESEAU SOCIAL ?

En collectif, demander aux éléves :

« Qu’est-ce qui incite les utilisateurs a étre actifs sur les réseaux sociaux ? Comment les
concepteurs de ces réseaux font-ils pour donner envie aux utilisateurs de passer du temps et

d’interagir a travers leurs plateformes ? »

Les éleves partagent leurs préconceptions avec leurs camarades.
Afficher la , prendre connaissance et commenter le modele du hamegon, qui illustre le
phénomene d’économie de l'attention abordé dans la vidéo.

INSTITUTIONNALISATION :

Amener les éleves a faire les liens entre les fonctionnalités qui engagent les utilisateurs sur les réseaux
sociaux, la notion d’empreinte numérique ainsi que le modéle du hamecon. Les réseaux sociaux
présentent des fonctionnalités qui font agir les utilisateurs. Leurs actions sont enregistrées et générent
des traces, qui constituent leur empreinte numérique. Cette empreinte permet de proposer des contenus
personnalisés a chaque utilisateur, tels que de la publicité ciblée, afin de lui donner envie de passer plus
de temps sur la plateforme et d’utiliser davantage les fonctionnalités qu’elle propose.
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TEMPS 3.4 CHATTER, PUBLIER, EN COLLECTIF pENalllfies
(PROLONGEMENT) |ACHETEREN LIGNE,
DE SIMPLES CLICS ?

Introduire ce temps par un rappel du connu, en reprenant le modéle du hamecon vu précédemment.

Afficher la et demander aux éléves d’identifier, sur 'interface du réseau social, les
fonctionnalités qui engagent l'utilisateur, telles que la messagerie, la possibilité de créer une publication
et de partager sa position géographique ou son humeur, d’effectuer des recherches, etc. Corriger en
collectif (Fiche 6.1).

DEFINITION DE ECONOMIE DE LATTENTION

Inspirée de la vidéo proposée par Action Innocence (EAVERERED.

Les applications sont imaginées par des professionnels dont l'objectif est de faire passer un maximum
de temps aux utilisateurs sur leurs plateformes. Ceci dans le but de multiplier les occasions de
récolter des informations sur eux afin de leur présenter de la publicité ciblée pour les pousser a la
consommation. Ainsi, les applications sont congues pour faire produire de la dopamine - molécule
responsable du plaisir - au cerveau de [utilisateur. Cette molécule apprend au cerveau a associer
certains comportements a des sensations agréables. Plus un utilisateur pense a son téléphone, plus
son cerveau sécrete de la dopamine. Lenvie de consulter son téléphone est alors presque constante,
renforcée par le flux incessant de notifications, likes, vidéos, et fils de défilement continus. Le cerveau
de lutilisateur est alors captivé, le faisant ainsi passer davantage de temps sur les applications.

Ce phénomene est connu sous le nom d’économie de 'attention.

LIENS DIVERS :

Informations sur ’hyperconnectivité : (22 £E5e )
Vocabulaire Des mots et des clics : #vocabulairedesréseauxsociaux publié par I'Office québécois de la

langue francaise : (224 Ese

Informations sur les données personnelles dans le cadre de 'enseignement : (22 2527

CREDITS DE LA FICHE 3::
Photo de Coldplay et logo New Balance : (G2 72 2650k;

Carte de la Suisse : (2 #rseteil
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Les etapes clés de ’émergence
d’Internet et des reseaux sociaux

Il

7w\ Compléte les dates et les événements manquants a ’aide des informations qui te sont données
qu au sein des vidéos.

1961

Unimate, le premier 1967

robot industriel IBM invente 1969
Lancement
de Arpanet,
'ancétre

la disquette

d’Internet

Grace Hopper invente
le premier compilateur

1990

Le CERN invente le
World Wide Web

1996

Honda-P2 est un
des premiers
robots humanoides

1985

Le CD-ROM

1997 1997 estinventé

Le robot Sojourner Aibo est un des premiers
explore la planéte Mars robots ludiques 2001
Wikipédia
est lancé

\ |/

199_7 e

L'ordinateur DeepBlue
bat le champion
Kasparov aux échecs

2007

Sortie de I'iPhone d’Apple

2010 2011 Il existe lzm(i)lli];f!l.

O .., Snapchat de sites web
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Les etapes clés de ’émergence
d’Internet et des reseaux sociaux

Compléte les dates et les événements manquants a l’aide des informations qui te sont données
au sein des vidéos.

&

1961
sl Unimate, le premier 1967
“‘TJ‘ Nf*w‘w robot industriel IBM invente 1969
=l =] | =] la disquette Lancement
\H\ | | de Arpanet,
- lancétre
1951 d’Internet

Grace Hopper invente
le premier compilateur

1990

Le CERN invente le
World Wide Web

1996

Honda-P2 est un
des premiers
robots humanoides

1985
Le CD-ROM
estinventé
1997 1997 estiny
Le robot Sojourner Aibo est un des prermers
explore la planéte Mars robots ludiques 2001
Wikipédia
Lordinateur DeepBlue est lancé
bat le champion
Kasparov aux échecs
2009 : WhatsApp ¢ v
""""""" 2004 : Facebook
(S 2007
Sortie de I'iPhone d’Apple
2014
= 2010 2011 Il existe 1 milliard
Ol. ) Snapchat de sites web
2016 : TikTok
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Mes pratiques avec ou sans
reseaux sociaux

Il

1. Comment fais-tu pour communiquer, apprendre, travailler, créer, te divertir, stocker
tes affaires, acheter et vendre des choses (commercer) ?
Illustre chacun des usages de la colonne de gauche avec quelques pratiques issues de ton
quotidien.

AVEC RESEAUX SOCIAUX SANS RESEAUX SOCIAUX

COMMUNIQUER

APPRENDRE

TRAVAILLER

CREER

S’INFORMER

SE DIVERTIR

STOCKER

COMMERCER

2. Parler a quelqu’un en face a face ou a travers les réseaux sociaux, est-ce pareil ?
Qu’est-ce qui est similaire, qu’est-ce qui est différent ?
Par groupes, répondez a cette question en vous basant sur les pratiques listées
au sein de vos tableaux.

—
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Qu’est-ce l’identité numérique ?

Il

Comme tu l'as découvert dans le reportage RTS (62 5551, Uidentité numérique d’une personne est
composée de nombreuses informations qui la concernent et qui figurent sur Internet. A présent, tu vas
enquéter pour établir Uidentité numérique d’une personne en récoltant le plus d’informations possibles

sur elle.

1. Ces captures d’écran ont été prises en parcourant un profil sur un réseau social.

Entoure tous les éléments qui composent Uidentité numérique de la personne.

<[>I0] =
A
9 Q ﬁ [Z] % Retrouver des... —
@ Maeva Dubois = Journal ¥  Récente ¥ Maeva Myster a changé sa photo de couverture.
14 octobre 2023 - Modifié &
Activité récente J'adore faire du vélo :)
Maeva est désormais amie avec .
Emma et 9 autres personnes. ~7
Maeva aime Chris Martin.
Maeva a noté New Balance
Maeya Y?U‘_J__ shodifie @
44 sl 2023 - W
' Un groupe, /N Aétudié a JJR
- Enc
Ouple avec | oyjg [ Unteve o
Coldplay ¥ ’ﬁ Habite a Couvet

] OClobre 2023 i
Voir lag lieng damitia

& Retour
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Qu’est-ce l’identité numérique ? (suite)

2. Afin d’avoir une vision d’ensemble de U’identité numérique de cette personne,
classe les informations que tu as identifiées sur la Fiche 3, dans ce tableau:

CARTOGRAPHIE DE L'IDENTITE NUMERIQUE DE MAEVA

Il

Coordonnées : Hobbies : Réputation :
Comment et ou la joindre Ce qui la passionne Cequiseditsurelle
Publication : Consommation :

Ce qu’elle partage Ce qu’elle achete

Expression : Connaissances:
Cequelle dit Ce qu’elle sait

Avis : Audience: Avatars:

Ce qu’elle apprécie Qui elle connait Ce qui la représente

Source : cartographie de 'identité numérique (22 £E5E%]
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Qu’est-ce lidentité
numerique ? (suite)

Afin d’avoir une vision d’ensemble de Uidentité numérique de cette personne,
classe les informations que tu as identifiées sur la Fiche 3, dans ce tableau:

CARTOGRAPHIE DE L'IDENTITE NUMERIQUE DE MAEVA

Coordonnées :

Comment et ou la joindre

Elle habite Couvet mais elle ne
donne pas son adresse exacte.

Hobbies:

Ce qui la passionne
Elle est fan du groupe
Coldplay.

Réputation :

Cequiseditsurelle

Discuter de ce point avec les
éléves : que pensent-ils de Maeva,
a partir de son profil Facebook ?

Publication :

Ce qu’elle partage

Son prénom : Maeva

Sa situation amoureuse :

en couple avec Louis

Sa passion pour : Coldplay

Les lieux qu’elle aime ou qu’elle
avisité : Lausanne,

Ziirich, Thoune, Lucerne,
Locarno, Saas-Fee, etc.

Son lieu d’origine : Vorderthal
Ecole : Jean-Jacques Rousseau

Expression :

Ce qu’elle dit
Elle adore faire des tours a vélo.

Avis :

Ce qu’elle apprécie

Elle aime le chanteur Chris
Martin. Elle a noté la marque
New Balance.

Consommation:

Ce qu’elle achéte

Elle fait partie d’'un groupe de
vente et d’achat (groupe Vallon).

Connaissances:

Ce qu’elle sait

Les captures d’écran n’exposent
pas ce qu’elle sait.

Audience:

Qui elle connait
Louis, Emma et d’autres
personnes.

Image de profil/avatar :

Ce qui la représente

Maeva semble poster des photos.
On ne connait pas son age.

Son avatar a les cheveux qui
arrivent aux épaules et bruns.
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Qu’est-ce ’empreinte numérique ? i

Il

L’EMPREINTE NUMERIQUE

Lorsque Maeva se rend sur Facebook, elle laisse des traces de son passage. Certaines sont visibles
par les personnes ayant accés a son profil, tandis que d’autres sont visibles uniquement par les
concepteurs de Facebook. Par exemple, lorsque Maeva partage une publication sur Facebook ou like
une page, elle laisse des traces qui permettent d’obtenir des informations sur elle, telles que :

+ lelieu ou elle se trouve (géolocalisation) ;

« ladate ou ’heure a laquelle elle se connecte; 5 pApevE Dubois

eE wlifig ¥
ey
8 14 mai 2029

el

+ lessites ou les pages qu’elle visite ;

+ les contenus qu’elle like;

. etc. Un group®e,
Un réve,
Coldplay ¥ I

C’est ce qu’on appelle ’'empreinte numérique.

Reprends la Fiche 3 et reconstitue ’empreinte numérique de Maeva en identifiant les traces
qu’elle a laissées sur les captures d’écran.

Dates:

Sites visités :

Contenu liké :
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Qu’est-ce 'empreinte numérique ?

0w

L’EMPREINTE NUMERIQUE

Lorsque Maeva se rend sur Facebook, elle laisse des traces de son passage. Certaines sont visibles
par les personnes ayant accés a son profil, tandis que d’autres sont visibles uniquement par les

une page, elle laisse des traces qui permettent d’obtenir des informations sur elle, telles que :
+ lelieu ou elle se trouve (géolocalisation) ; \
"A

I ppeva Dubos
¥ v rrpl 2023

Tk

« ladate ou ’heure a laquelle elle se connecte;

b depdifie
OGRS
+ lessitesou les pages qu’elle visite 5

+ les contenus qu’elle like;

. etc. Un group®e,
Un réve,
Coldplay ¥

C’est ce qu’on appelle ’'empreinte numérique.

concepteurs de Facebook. Par exemple, lorsque Maeva partage une publication sur Facebook ou like

=

qu’elle a laissées sur les captures d’écran.

Lausanne, Zirich, Thoune, Lucerne, Locarno, Saas-Feee, Couvet, Vorderthal.

Dates:

21 avril 2023, 14 mai 2023, 28 octobre 2023.

Sites visités :

Pages de Chris Martin et de New Balance, groupe de vente et d’achat du Vallon.

Contenu liké :

Page de Chris Martin.

Reprends la Fiche 3 et reconstitue ’empreinte numérique de Maeva en identifiant les traces
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Comment engager 'utilisateur
sur les reseaux sociaux ?

LE MODELE DU HAMEGON

Tu te demandes peut-étre pourquoi tu passes parfois autant de temps sur les réseaux sociaux. Figure-toi
que ceux-ci ont été congus dans le but de te faire rester le plus longtemps possible ! C’est ce qu’illustre le
modele du hamegon, qui sert de base pour créer les interfaces des réseaux sociaux.

... AGIT

Ouvre ['application du réseau
social.

Recoit une notification
sur son téléphone.
Recherche le contact,
se sent seul, s'ennuie.

L'UTILISATEUR ...

... S'INVESTIT
DAVANTAGE

Partage, aime,

... EST RECOMPENSE
Recoit des demandes d'ami,
des likes, des commentaires a une

commente, répond. de ses publications.

Adapté du modéle Hook, de Nir Eyal (2014)

& Retour
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Les fonctionnalités des réseaux

T~
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Glossaire

Abonné:

Utilisateur d’un réseau social
qui suit le compte d’un autre
utilisateur dont il souhaite voir
les publications en temps réel.

Avatar :

Représentation réaliste ou
fantaisiste d’un utilisateur, lui
servant a évoluer ou a interagir
dans un monde virtuel.

Bulle de filtres :

Ensemble des informations
personnalisées qui sont
présentées a un internaute

par les moteurs de recherche

et les réseaux sociaux a partir
de données collectées a son
sujet, ne I’exposant ainsi qu’aux
informations pour lesquellesil a
déja démontré de l'intérét.

Captologie :

Etude des liens entre les
techniques de persuasion issues
du marketing et les nouvelles
technologies, ou comment

le design des interfaces
numériques peut influencer

les comportements humains
(Wikipédia).

Données personnelles :

Les données personnelles sont
liées a une personne identifiée
ou identifiable. Lorsqu’on parle
du travail non évalué d’un éleve,
d’une présentation qui est
expressément rattachée a un
éléve, la liste des éléves d’une

classe, etc. (22 (ESED00.

Fil d’actualité :

Liste mise a jour en temps réel
sur un réseau social, qui affiche
les publications des relations de
l'utilisateur, des groupes dont

il fait partie ou des pages et

des personnes auxquelles il est
abonné. Lordre d’apparition des
publications peut notamment
dépendre des interactions,

des relations et des intéréts

de l'utilisateur, ainsi que du
nombre de mentions « J’aime »,
de réactions et de commentaires
d’une publication.

Influenceur web :

Personne qui, par son audience
sur les réseaux sociaux, est
susceptible, par la diffusion

de contenu portant sur des
sujets divers, d’influencer

les comportements de
consommation et les opinions
des internautes. Ils se servent
notamment de plateformes de
partage de vidéos et de photos,
de blogues pour se constituer
une audience et communiquer.
Il arrive frequemment que

les entreprises cherchent a
collaborer avec eux en raison
de leur influence potentielle
sur les comportements de
consommation. On rencontre
aussi influenceur-se des médias
sociaux, influenceur-se du Web
et influenceur-se numérique
pour désigner ce concept.

Internaute:

Personne qui utilise le réseau
Internet.

Live:

Un live (un direct en francais) est
la diffusion, le partage en direct
avec d’autres personnes d’une
vidéo que la personne est en
train de filmer. On retrouve cette
fonctionnalité sur Facebook,
Instagram, TikTok, Youtube, etc.

(& 78-53-25 )

Reel :

Les reels d’Instagram se
rapprochent du format vidéo
qgue l'on trouve sur TikTok, par
exemple : des petits clips d’une
quinzaine de secondes qui ont
été édités (montage vidéo,
ajout d’effets, de musique, etc.)

(& 78-53-25]

Médias sociaux :

Ils utilisent 'intelligence
collective dans un esprit de
collaboration en ligne. Ils
permettent aux internautes de
créer ensemble du contenu,
de l'organiser, de le modifier
et de le commenter. Parmi les
applications associées aux
médias sociaux, il y a les réseaux
sociaux (Facebook, LinkedIn,
WeChat), les plateformes de
partage de vidéos (YouTube,
Dailymotion) et de photos
(Instagram, Pinterest), les
plateformes de microblogage
(Twitter, Tumblr, Weibo) et les
encyclopédies collaboratives
(Wikipédia).

& Retour
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Glossaire (suite)

Meme:

Image, vidéo, texte ou autre
élément, généralement amusant,
que les internautes copient et
diffusent rapidement, souvent
avec de légeres variations.

(& 78-53-26 )

Metaverse:

Un métavers (de l’'anglais
metaverse) est un monde virtuel.
Le terme est régulierement
utilisé pour décrire une version
future d’Internet ou des espaces
virtuels, persistants et partagés
sont accessibles via interactions
3D ou 2D en visioconférence
(Wikipédia).

Monnaie virtuelle :

Monnaie déployée dans un
espace virtuel. Certaines
monnaies virtuelles, telles les
cryptomonnaies, sont dites
convertibles et peuvent étre
échangées contre une monnaie
fiduciaire, et vice-versa. La valeur
légale des monnaies virtuelles
n’est généralement pas garantie
par I’Etat. Plusieurs jeux vidéo
intégrent une monnaie virtuelle
utilisée a des fins ludiques pour
acheter des accessoires aux
personnages ou débloquer des
fonctionnalités, par exemple.

MV (TikTok) :

Sur TikTok, la fonction MV
permet aux utilisateurs de
créer facilement et rapidement
des vidéos musicales (Music
Vidéo) a partir de leurs

photos en choisissant parmi
différents modeles (templates)

&2 78-53-27)

Notification:

Avis que recoit 'utilisateur d’un
réseau social pour lui signaler
une intervention relative a son
compte. La notification signale
notamment une mise a jour,
une réponse a une demande
d’abonnement, une invitation

a un événement, la publication
d’une photo ou d’une vidéo par
un tiers.

Phubbing :

Mot-valise anglais formé a partir
de phone (« téléphone ») et de
snubbing (« snober, ignorer »),
qui peut se traduire par

« télésnober », est l'acte d’ignorer
des personnes physiquement
présentes en consultant son
téléphone plutét que de
communiquer avec elles. Celui
qui se comporte ainsi est appelé
un phubber (Wikipédia).

Profil :

Page personnelle, sur un réseau
social, ot sont réunies les
informations, les photos, les
publications, la liste de relations
d’un utilisateur et qui permet
aux autres de le reconnaitre.
Généralement, l'utilisateur peut
choisir de rendre son profil
privé ou public ; il peut aussi
permettre l'acces a tout son
contenu ou seulement a une
partie de celui-ci.

HWJ

Pseudonyme:

Nom d’emprunt, réaliste

ou fantaisiste, choisi par

un internaute, lui servant a
interagir dans un monde virtuel.
L'internaute peut, par exemple,
utiliser un pseudonyme lors

de ses interventions dans un
groupe de discussion, dans un
réseau social, lors d’'un chat ou
encore sur sa page personnelle.
Un avatar peut étre associé a
un pseudonyme. Dans Twitter,
le nom d’utilisateur précédé

du symbole @ correspond au
pseudonyme.

Publication :

Message, image ou vidéo que
l’on fait paraitre dans un réseau
social, un blogue ou un forum.

Publicité ciblée (ou
reciblage publicitaire) :
Affichage personnalisé d’une
publicité en ligne a la suite
d’une action d’un internaute
ayant manifesté son intérét
pour un produit ou pour une
marque. Son intérét peut se
traduire par le fait d’avoir ajouté
un produit a un panier d’achat
virtuel, d’avoir cliqué sur une
publicité, de s’étre abonné a

la page d’une marque sur un
réseau social, etc. Le reciblage
publicitaire est rendu possible
par ['utilisation de données sur le
comportement des internautes,
recueillies notamment grace aux
témoins des sites marchands.
Le reciblage publicitaire est une
forme de ciblage.
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SCENARIO 3 - RESEAUX SOCIAUX, INTERACTIONS
ET IDENTITE EN LIGNE - M/U - 7¢-8¢

Glossaire (fin)

Réseau social :

Communauté d’internautes
reliés entre eux par des liens
amicaux ou professionnels,
regroupés ou non par secteurs
d’activité, qui favorise
I’interaction sociale, la création
et le partage d’informations. Les
réseaux sociaux font partie des
médias sociaux.

Silicon Valley :

La Silicon Valley (vallée du
silicium) est le nom d’une vallée
située en Californie, qui regroupe
de nombreuses entreprises

de haute technologie. Elle a

été le berceau de la révolution
électronique et informatique. On
peuty trouver les siéges sociaux
de grandes entreprises qui
operent dans le monde entier,
comme Apple, Adobe Systems,
Google, Tesla, Hewlett-Packard,
Facebook, Yahoo!, ainsi que

les prestigieuses universités de
Stanford et de Berkeley. Son nom
lui vient du silicium, un matériau
trés utilisé en électronique
(Vikidia).

Start-up:

Une start-up est une entreprise
innovante. Elle a une croissance
économique éventuelle

élevée c’est-a-dire qu’elle peut
facilement se développer

avec le temps. Toutefois, le
risque que le projet de start-up
puisse rapidement échouer est
supérieur a celui des entreprises
classiques (Vikidia).

Story :

Publication qui peut mélanger
image, vidéo ou simple texte au
format vertical, auxquels on peut
ajouter des GIF ou des stickers.
Posseéde une durée de vie limitée
avingt-quatre heures. Aprés
cela, elle est censée disparaitre
du profil. [...] Quand elles n’ont
pas leur espace réservé (comme
sur Snapchat ou WhatsApp),

les « stories » se trouvent
généralement au-dessus du fil
d’actualité d’un réseau social
(Instagram, Facebook, Twitter)

(& 78-53-29)

Streaming :

Du verbe anglais « to stream »,
qui signifie « transférer en mode
continu », ou encore, flux, lecture
en continu, lecture en transit,
diffusion en continu ou diffusion
en mode continu, est un procédé
de diffusion d’un flux audio ou
vidéo en « direct » ou en léger
différé. Tres utilisé sur Internet
et sur les réseaux de téléphonie
mobile, le streaming permet la
lecture d’un flux audio ou vidéo
(cas de la vidéo a la demande)

a mesure qu’il est diffusé. Il
s’oppose ainsi a la diffusion

par téléchargement de fichiers
qui nécessite de récupérer
’ensemble des données d’un
morceau ou d’un extrait vidéo
avant de pouvoir ’écouter ou le
regarder (Wikipédia).

Vues:

Le nombre de vues correspond
au nombre de fois qu’une
publication (vidéo, photo,

texte) a été vue. Il Sagit de

’'une des données qui, avec
d’autres (hombre de likes, de
commentaires, de partages, etc.)
permet aux réseaux sociaux de
définir le niveau d’engagement
gu’une publication suscite. Par
exemple, Youtube ne rétribue
pas de la méme maniere deux
personnes qui ont chacune
partagé une vidéo avec 1 million
de vues: le montant percu
dépend également du nombre
d’abonnés, du temps moyen
que les spectateurs ont passé
aregarder la vidéo, du type de

contenu, etc. (ZZLESERAS)

Lorsque la source n’est pas
spécifiée, la définition a été prise

via ce site (2 RSN,
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SCENARIO 4 MEDIAS ET INFORMATION + M - 7e-8¢

PLAN D’ETUDES ROMAND

EN 21 Développer son esprit critique face aux médias...

a ... en comparant des informations sur les mémes sujets issues de sources différentes
e ... en analysant des messages produits sur les supports plus courants

Médias et société

Mise en évidence des différences dans le traitement de I'information selon le média (entre médias du
méme type ou entre médias de types différents) et interrogation sur sa pertinence

Découverte de quelques critéres d’évaluation de la fiabilité de 'information (source, auteur, date,
intention, ...)

Spécificités des supports et analyse

Identification des intentions et du contexte d’un message médiatique

@& INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Cette séquence permet aux éléves de cerner la notion de média d’information et d’effectuer un premier
repérage des spécificités des médias d’information en ligne.

Une premiére séance distingue le terme d’outil de celui de média, puis de différencier entre eux des
types de médias, numériques et non-numériques.

La deuxiéme séance précise la notion d’information, en apprenant a repérer une information d’actualité
dans différents contextes.

Remarque : la séance 1 est adaptée du dossier « DECODEX - Un guide pour vous aider a y voir plus clair
dans les informations sur Internet », édité par le journal Le Monde . Ainsi que de la fiche
pédagogique « Comprendre ce qu’est une information et quelles sont ses sources », proposée par le CLEMI
. Des extraits ont été reproduits dans les Fiches 1 et 2 a l'intention des éléves.

CHARTE NUMERIQUE C2

Je vérifie les informations car j’ai conscience
qu’elles peuvent étre fausses ou dépassées.
Je peux demander de l'aide a un adulte.

Activité inspirée de ce site (2 £:25/20k) et proposée par le réseau Canopé.

2/5

Hlustration : Thomas Schyrr (CC)
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Extrait de la fiche « Qu’est-ce qu’un média ? »
& 78-54-04 )

Le Larousse définit un média comme «un
support permettant la diffusion de documents
ou de messages sonores ou audiovisuels ».

Il cite quelques exemples dont la presse,

la radiodiffusion, la télédiffusion et les
télécommunications.

Confronter cette approche encyclopédique aux
pratiques actuelles peut s’avérer intéressant. De
nos jours, avec le développement des tablettes et
téléphones, les médias en ligne sont majoritaires ;
les réseaux sociaux tenant une place grandissante
dans les moyens d’information des jeunes. Selon
’étude JAMES 2022 (22 455720k, 98% des jeunes
de 12-19 ans en Suisse, sont inscrits au moins a
un réseau social et 75% utilisent les plateformes
de vidéo (Youtube) pour s’informer. Un jeune

sur cing a recours aux sites des journaux ou des
télévisions comme sources d’information. Et

ils sont 98% a se rendre sur Internet au moins
plusieurs fois par semaine.

LES JEUNES ET LINFORMATION EN CONTEXTE NUMERIQUE

Ces chiffres sont cependant a relativiser : si les
millenials sont séduits par les nouveaux médias,
cela ne les empéche pas de consulter les relais en
ligne des quotidiens ou leurs fils d’actualité sur
Instagram, Twitter ou encore Facebook.

Inscrite dans ce contexte, cette fiche propose
d’interroger les contours des médias actuels :
version numérique des quotidiens télévisés

ou des journaux papier, médias en ligne
indépendants mais aussi chaines Youtube et
informations véhiculées via Twitter ou Facebook.
Au cours des réflexions émerge une question :
peut-on considérer les réseaux sociaux comme
des médias ? Ou s’agit-il d’autre chose ?

Dans cette séance, uniquement la notion de
médias d’information est abordée. On peut
préciser en fin de parcours que les médias sont
aussi faits pour se divertir, se cultiver ou faire
consommer. En ce sens, la publicité et les livres
sont également des médias.

SEANCE TITRE RESUME MATERIEL DUREE
1 COMPRENDRE Identifier les critéres qui + Fiches1,2,3,
CE QU’EST d,éfinisse.3r1’t une information 3.1,3.2
UNE SOURCE Cocalte Affichage
Défini ’ ‘.
D’INFORMATION flnlrce qu estlAJne\source' ) numérique 45 minutes
P d’information grace a une video
ETEN EVALL,J ER documentaire et un quiz.
LA FIABILITE
y) DISTINGUER LES | Comparer et analyser les Fiche 4
SPECIFICITES spécificités fle.di.fférents Acces 3
DES MEDIAS EN suppf)rts medla:cthue.s, ss Internet
LIGNE DANS LE p05|t|9nner en fonction de et/ou aux
connaissances, porter un regard )
T’RAITEM ENTDE critique et autonome. Jou'rnaux 90 minutes
LINFORMATION Affichage
numérique
Fiche
pédagogique
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Séance 1 : Comprendre ce qu’est une source
d’information et en évaluer la fiabilité

— RESUME Identifier les criteres qui définissent une information d’actualité. Définir ce

o —

7 qu’est une source d’information grace a une vidéo documentaire et un quiz.

W2 | MATERIEL + Fiche 1:qu’est-ce qu’une information ?

EN + Fiche 2: qu’est-ce qu’une source d’information ?
+ Fiche 3:la source de 'information

« Fiche3.1:lasource de l'information (suite)

« Fiche3.2:lasource de information « corrigé »

«  Affichage numérique

@ DUREE 45 minutes

TEMPS 1.1 | QU’EST-CE QU’UNE EN INDIVIDUEL, [REEaBIES
INFORMATION ? (RAPPEL EN COLLECTIF
DU SCENARIO MEDIAS ET
INFORMATION 5°-6°)

Distribuer un exemplaire de la a chaque éleve et leur laisser quelques minutes pour en
prendre connaissance individuellement. Mise en commun des exemples trouvés par chacun. Reprendre
ensuite en collectif la définition d’une information d’actualité et préciser si besoin les critéres qui la
définissent & partir des éléments reproduits dans la (EZLE17).

TEMPS 1.2 | QU’EST-CE QU’UNE SOURCE ? | EN COLLECTIF, ERE{oailalIe1s
EN BINOMES

Projeter l'extrait « Qu’est-ce qu’une source ? » (62 2205 (1:08 & 2:17), issu de la série « Linformation en
5 questions », proposée par Arte Journal Junior. Répartir les éléves en bindmes et leur demander de faire
les (e4 Alas5eiaall. Effectuer la correction en collectif (Fiche 3.2).

T

4

SNV
2N\

% \5\% 2
M Ji¥ VISIONNER SANS PUBLICITES

Afin d’éviter les publicités inopportunes lors du visionnage de vidéos en ligne, il est possible de les
projeter depuis Uoutil Digiview EZA R0 Pour ce faire, rendez-vous sur la page Internet contenant la
vidéo souhaitée. En haut de la page, sélectionnez et copiez le lien qui se trouve dans la barre d’adresse.
Allez sur Digiview et collez le dans ’encadré.

ACCES AUX JOURNAUX REGIONAUX VAUDOIS

Le Département de ’enseignement et de la formation professionnelle (DEF) met a la disposition des
classes vaudoises une large sélection de journaux régionaux vaudois. Le corps enseignant peut effectuer
une demande d’acces via ce lien court (22 ZE57200S).
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Séance 2 : Distinguer les spécificités des
médias en ligne dans le traitement de
'information

RESUME

Comparer et analyser les spécificités de différents supports médiatiques,
se positionner en fonction de connaissances, porter un regard critique et
autonome.

&

MATERIEL

«  Fiche4: crée ton propre quiz !
« Acces a Internet et/ou aux journaux

«  Affichage numérique

- Fiche pédagogique

DUREE

90 minutes

TEMPS 2.1

QU’EST-CE QU’UN MEDIA ? | EN COLLECTIF

Alaide de la 2D, les éléves créent leur propre quiz afin de différencier un fait d’une opinion.

Pour cette séance, on peut se référer a la fiche pédagogique. Plusieurs legons visant a distinguer les
spécificités des médias en ligne dans leur maniére de traiter 'information y sont proposées. Bien qu’elles
proposent une sélection de médias, il est conseillé de choisir un sujet d’actualité récent, local et adapté
au contexte de la classe.

Voici quelques exemples d’applications pour la création de quiz : La Digitale, Kahoot!, Wooclap, etc.
Veiller a suivre les recommandations du canton lors de l'utilisation de ces outils (22 Z2572010) i

LE JOURNALISME CITOYEN

Le journalisme citoyen est un aspect particulier du média civique qui est 'utilisation des outils de
communication, notamment ceux apportés par Internet (site web, blog, forum, wiki, etc.), par des
millions de particuliers dans le monde comme moyens de création, d’expression, de documentation et
d’information. Ily a un certain renversement dans ce domaine, le citoyen passant du rdle de récepteur a
celui d’émetteur, devenant lui-méme un média.

Source : (G4 S E0E)
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SCENARIO 4 -

MEDIAS ET INFORMATION + M -

7¢-8¢

Qu’est-ce qu’une information ?

Le mot « information » désigne des faits portés a la connaissance d’un public. Pour étre considérée

comme telle, une « info » doit répondre a trois criteres :

Cherche pour chacun des critéres, une information au sein d’un ou de plusieurs médias qui
permet de Uillustrer.

1. Elle doit avoir un intérét pour le public. Une histoire de la vie courante comme « j’ai promené mon
chien ce matin » peut étre intéressante ou attendrissante, mais elle reléve de I'anecdote. Une
information, en revanche, améne un élément qui concerne le public a qui elle est destinée. Par
exemple, une agence de presse raconte un séisme en Italie ou un journal d’information révele un

document prouvant un

Exemple:

scandale.

2. Elle doit traiter d’un fait. Une information n’est
pas un avis. Par exemple, dire que l'on préfere le
tennisman Roger Federer a Stanislas Wawrinka
est simplement une opinion, car votre voisin
pourrait penser l'inverse. En revanche, dire
que Roger Federer a remporté davantage de
victoires que Stanislas Wawrinka au cours de
sa carriere, en remportant notamment plus de
grandes compétitions internationales, c’est une
information, car cela s’appuie sur des faits.
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Illustration : dossier DECODEX pour Le Monde

. Elle doit étre vérifiée. Une rumeur se base

sur des « on dit que ... », sans que l’'on puisse
savoir quelle est 'origine de l'affirmation. Au
contraire, une information se base sur des faits
réels et dans la mesure du possible, vérifiables
par tous. Par exemple : « Le niveau du Léman
est régulé et varie de 15 centimétres entre les
saisons selon le site de la ville de Geneve. ».
Un des principes du journalisme consiste

a ne pas transmettre une information sans
qu’elle ait été vérifiée aupres, selon les cas,
des personnes directement concernées, de
plusieurs témoins, d’experts, etc.

Exemple:
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Qu’est-ce qu’une source d’information ?

SOURCE DIRECTE OU INDIRECTE ?

La source primaire est un élément direct :
un témoin d’événement, un participant a
une réunion, un enregistrement vidéo, une
photographie, un document écrit, etc.

Une source primaire émet

une information directe.

Les sources secondaires font appel a un ou
plusieurs intermédiaire(s) : le récit d’un média
ou d’un livre d’histoire, une anecdote racontée
par quelqu’un qui n’était pas présent au
moment des faits mais qui raconte ce qu’on lui
en a dit, etc.

Une source secondaire émet

une information indirecte.

kTTJ

Par « source » on signifie origine de 'information. C’est une notion importante puisqu’elle apporte de
des éléments pour savoir si une information est fiable.

Dans un article, une source peut étre plus ou moins directe et plus ou moins mentionnée. On peut
distinguer deux types de sources, les sources primaires et les sources secondaires.
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La source de information

) . .
>> “@’ source de ’information.

1. QUELLE EST LA SOURCE DE CETTE
INFORMATION ?

() LAFP (Agence Frangaise de Presse)
() LaMairie de Paris
() Dominique Faget

Voici des images de tweets postées sur le réseau social Twitter. Pour chacune d’elles, coche la

3. QUELLE EST LA SOURCE DE CETTE
SERIE D’INFORMATIONS ?

O Simon Louvet, mais on ne sait pas qui c’est
() Onnesait pas
() LachaineRTS

@ peray Frarse:Prenes 0

Les parcs ef jarchns de Ta wille de Pans sercat fermes 2
partir de demain pour une dunée indéterminge afin

cofonavirus, 3 annonce la mairie de Pans SAFP

AFE 3
e R el B mas 1 b I

darnplifier” les mesures visant & freiner epsdernie du

2. QUELLE EST LA SOURCE DE CETTE
AUTRE INFORMATION ?

() Info Militaire
() LesDerniéres Nouvelles d’Alsace
() Onnesaitpas

‘ SRACT] Coeormaes © B iAcn murigay gus Jod prTrlsrll o i3 s
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La source de information (suite)

4. COMMENT SAVOIR QUI
EST SIMON LOUVET ?

O Chercher dans l'annuaire
() Cliquer sur son profil
() Aller sur place

5. DANS CES AFFIRMATIONS, LA SOURCE EST-ELLE DIRECTE OU INDIRECTE ?

Cocher la bonne réponse :

. , .
Ta voisine te raconte qu’elle a vu un accident de source directe

voiture ce matin, au carrefour juste a co6té de ta

. source indirecte
maison :

Un article de journal annonce des travaux a venir source directe

en face de ton école: .
source indirecte

OO OO

i
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La source de l'information -

%S,

1. QUELLE EST LA SOURCE DE CETTE
INFORMATION ?

O L’AFP (Agence Francaise de Presse)
@ LaMairie de Paris
() Dominique Faget

3. QUELLE EST LA SOURCE DE CETTE
SERIE D’INFORMATIONS ?

@ Simon Louvet, mais on ne sait pas qui c’est
() Onnesait pas
() LachaineRTS

Voici des images de tweets postées sur le réseau social Twitter.
Pour chacune d’elles, coche la source de Uinformation.

2. QUELLE EST LA SOURCE DE CETTE
AUTRE INFORMATION ?

O Info Militaire
@ LesDerniéres Nouvelles d’Alsace
() Onnesait pas

4. COMMENT SAVOIR QUI
EST SIMON LOUVET ?

O Chercher dans l'annuaire
@ Cliquer sur son profil
() Allersurplace

5. DANS CES AFFIRMATIONS, LA SOURCE EST-ELLE DIRECTE OU INDIRECTE ?

Cocher la bonne réponse:

Ta voisine te raconte qu’elle a vu un accident de
voiture ce matin au carrefour, juste a coté de chez
toi:

Un article de journal annonce des travaux a venir
en face de ton école :

source directe

source indirecte

source directe

O OO

source indirecte
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Crée ton propre quiz !

Tu es journaliste pour un média d’actualité. Mais le nombre de lecteurs baisse, c’est la crise ! Face a

la surcharge d’informations et de médias, les lecteurs n’ont plus confiance dans la presse et ne s’y
retrouvent plus. Tu décides d’organiser une rubrique spéciale intitulée : « Faits / opinions : apprendre
a se repérer ». Pour dynamiser et rendre interactive cette rubrique, le rédacteur en chef te confie une
mission : aider les lecteurs a faire la différence entre un fait et une opinion, de maniere ludique ! Tu
décides de créer un quiz.

i

1. Identifie cinq informations d’actualité au sein des médias qui te sont proposés et reporte
leur titre dans le tableau. Si le titre n’est pas assez explicite, formule une phrase a laide des
informations contenues dans Uarticle.

2. Formule une phrase exprimant une opinion pour chacune des informations que tu as
reportées.

Pour t’aider a trouver des idées, tu peux utiliser un moteur de recherche adapté.
N’oublie pas de vérifier tes informations et tes sources !

INFORMATION OPINION

Andy Murray, malade, déclare forfait avant les 8¢ Andy Murray n’est pas capable de battre Novak

de finale du tournoi de Madrid. Djokovic en 8¢ de finale du tournoi de Madrid.
3. Reporte tes phrases au sein d’un QR code:

questionnaire a l’aide d’une application de
création de quiz.

4. Insére le lien ou le QR code permettant
d’accéder a ton application et soumets
ton quiz a tes camarades !

Lien:

]
& Retour
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SENSIBILISATION AUX PHENOMENES

SCENARIO 5 DE CYBERINTIMIDATION ENTRE ELEVES - M/U - 7°-8¢

PLAN D’ETUDES ROMAND

EN 21 Développer son esprit critique face
aux médias...

0 ... en confrontant ses usages a ceux de ses
pairs, aux questionnements éthiques et aux
normes légales

9 ... en découvrant la grammaire de 'image par
l'analyse de formes iconiques diverses

Spécificités des supports et analyse
Exploration des principaux éléments d’analyse
d’une image fixe ou en mouvement (cadrage,
couleur, lumiére, profondeur de champ, rythme,
mouvement, champ/hors-champ, plans, mise en
scéne, ...) et du rapport entre 'image et le son

EN 23 Utiliser des outils numériques pour
réaliser des projets ...

@ ... enrespectant les regles d’usages et de
sécurité

Usages et société

Sensibilisation aux phénomenes d’amplification
du harcelement par le numérique et mise en
évidence des comportements adéquats poury
réagir en tant que témoin (« spect’acteur »),
cible ou auteur

@& INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Ce scénario aborde la notion de
cyberintimidation, afin de comprendre comment
le numérique peut amplifier et prolonger des
situations d’intimidation. La premiere séance
s’appuie sur un support audiovisuel pour

mettre en évidence les caractéristiques de

la cyberintimidation en analysant l'histoire
d’une ceuvre de fiction. La seconde séance
propose un temps créatif, dans lequel les éléves
réinvestissent les concepts abordés en élaborant
une vidéo de prévention des phénomenes de
cyberintimidation.

LA METHODE DE LA
PREOCCUPATION PARTAGEE
DANS LE CANTON DE VAUD,
ECLAIRAGE A ATTENTION
DU CORPS ENSEIGNANT

Dans le contexte scolaire vaudois, les
établissements scolaires déploient le dispositif
cantonal de prévention et de prise en charge des
phénomenes de harcélement-intimidation entre
éléves qui est piloté par ’Unité de promotion

de la santé et de prévention en milieu scolaire
(PSPS). Dans ce cadre, les professionnels et
professionnelles des écoles peuvent bénéficier
de la formation a la méthode de la préoccupation
partagée, dite MPP. La MPP est « une approche
non blamante, afin de minimiser les risques de

stigmatisation et de représailles »

(source : Harcelement-intimidation et

violences entre éleves E2VERERID). Le terme
d’intimidation est préféré a celui de harcélement.
Il est donc privilégié dans ce scénario, tout
comme il est conseillé de l'utiliser pour les
échanges en classe.

D’autre part, une situation de cyberintimidation
constitue le prolongement en ligne d’une
situation existante d’intimidation ; se référer si
besoin a l’activité : Analyse audiovisuelle pour
aborder le sujet de 'intimidation entre éleves

et au scénario : Sensibilisation au phénomeéne

de la cyberintimidation de 5%-6°, pour un travail
préalable autour de la notion d’intimidation et de

cyberintimidation (22 £E5eEE0).
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SCENARIO 5

(PROLONGEMENT)

SEANCE TITRE RESUME MATERIEL

LA Visionner + Affichage
[‘animation pour numérique

CYBERINTJMIDATION une premiére . Animation

ENTRE ELEVES approche
générale. Analyser 69 78-S5-02 .
les mécanismes 5 ITIVIEE
de la situation de
cyberintimidation
mise en scéne
dans le support.

CREATION Créerqne vidéo Par groupes:

, P pour diffuser . Fichel
D UNE,VIDEO un message de
DE PREVENTION prévention. + Fichell

« Petit matériel
pour les décors

« Tablette avec
lapplication
sélectionnée

45 minutes

+ Vignettesdela
charte d’éducation
numérique

Afin d’éviter les publicités inopportunes lors du visionnage de vidéos en ligne, il est possible de
les projeter depuis loutil Digiview . Pour ce faire, rendez-vous sur la page Internet
contenant la vidéo de votre choix, sélectionnez et copiez le lien qui se trouve dans la barre
d’adresse. Ensuite, sur Digiview, collez le dans ’encadré prévu.

i VISIONNER DES VIDEOS SANS PUBLICITE
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S

ance 1 - La cyberintimidation entre éleves

M-

2 < Visionner l‘animation pour une premiere approche générale. Analyser les
RESUME P o L - .
mécanismes de la situation de cyberintimidation mise en scene dans le
support.

MATERIEL + Affichage numérique

o Animation (G2 25510

DUREE 45 minutes

QD @@

TEMPS 1.1 | INTRODUIRE LA THEMATIQUE | EN COLLECTIF 15 minutes
DE LA CYBERINTIMIDATION

Pour introduire cette séance, on effectue un rappel du connu en collectif, en reprenant les notions de
cyber et intimidation, vues en 5°-6° dans le cadre du scénario : Sensibilisation au phénoméne de la
cyberintimidation.

« On parle de cyberintimidation lorsqu’une situation d’intimidation se prolonge sur Internet.

« Dans ce cas, les messages contenant des insultes ou des moqueries sont diffusés grace a des
appareils comme les téléphones qui permettent de se connecter a Internet.

+ On parle d’amplification de la situation d’intimidation, car sur Internet les informations circulent
instantanément et peuvent étre vues par tout le monde, sans possibilité d’en contrdler la diffusion.

« Lintimidatrice ou intimidateur n’est pas toujours connu et ne fait pas face a sa cible, elle ou il est le
plus souvent anonyme et caché derriere son écran.

« Sicetype de message est publié sur les réseaux sociaux ou transféré a travers une messagerie,
les personnes qui en prennent connaissance deviennent des témoins. Si elles le partagent, elles
deviennent des autrices.

« Sionestlacible de cyberintimidation, il ne faut pas rester seule ou seul et il faut en parler a une
personne adulte de confiance pour obtenir de l'aide. Dans certains cas, il faut faire appel a la justice.

On dit aux éleves que nous allons a présent visionner une animation qui illustre le phénomeéne de
cyberintimidation. On la projette ensuite une premiere fois.

En s’appuyant sur les « Questions pour l'analyse filmique » proposées dans le livret 4 de 5°-6°
2 4EseEel). Au besoin, sur les propositions de réponses ci-dessous, on procéde en collectif a une
premiére approche globale de I'animation et de sa thématique.
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QUESTIONS COMMENTAIRES ET ELEMENTS DE REPONSE

Ou et quand se La scene se déroule dans une piece ou le psychologue recoit ses patientes et
déroulent les ses patients (cabinet), en fin d’apreés-midi.

événements

racontés/décrits ?

Y a-t-il des + Personnages principaux:
personnages ? - Louis, un écolier de 12 ans. Il est la cible de cyberintimidation.
Que sait-on d’eux ? - M. Bornand, le psychologue qui accompagne Louis lors de ces séances.

« Personnages secondaires : Jules, qui a posté la photo et des éleves de
l’école.

Quels événements | Cette animation illustre la situation de cyberintimidation dont Louis est la
sont-ils décrits ou | cible. D’abord, un éléve se moque de lui en disant qu’il est adopté. C’est
ainsi que la situation d’intimidation débute. Ensuite, cet éleve poste une
photo d’une vache sur Internet, en disant qu’il s’agit de la mére de Louis et
les autres éléves se moquent aussi. La situation d’intimidation s’amplifie
et devient une situation de cyberintimidation. Louis explique que des
camarades se moquent également de son poids.

racontés ?

De quoi parle Cette animation parle de cyberintimidation entre éléves.
cette animation ?

Quel est le sujet
principal ?

Afin d’aborder en classe cette notion complexe de cyberintimidation, on rappelle si besoin les éléments
listés en page 4 a 'intention des éléves.

INSTITUTIONNALISATION :

On projette si nécessaire une nouvelle fois 'animation et on attribue en collectif a chaque personnage
le réle joué dans la situation d’intimidation.

CIBLE : Louis.

INTIMIDATRICES ET INTIMIDATEURS :

Jules et les autres éléves.

TEMOINS : des éléves et toutes les personnes
qui ont acceés a la photo.
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LE PHENOMENE DE (CYBER)INTIMIDATION ENTRE ELEVES

Des études montrent qu’environ une ou un
éléve sur 10 est touché par des phénomenes

d’intimidation, qui comporte ces caractéristiques: ~ violences en ligne, sur les réseaux sociaux ou via

La cyberintimidation est le prolongement d’'une
situation d’intimidation, par la poursuite des

Différentes formes de violences peuvent
étre exercées (insultes, moqueries, violences
physiques, dégradations, exclusion, etc.) et
ces violences sont répétées envers la méme
personne.

Il s’agit d’un phénomene de groupe.

Ily a une asymétrie, une disproportion des
forces.

Dans ces situations,ilya:

- une ou un éléve qui est ciblé par
Cintimidation ;

- des éleves qui participent a l'intimidation ;

- des éleves qui sont témoins de la situation.

des groupes de messageries. Contrairement a
intimidation en présentiel, les intimidateurs ou
intimidatrices sont parfois anonymes dans ces
situations.

« Tout le monde peut étre pris dans des
phénomenes de groupe. Quel que soit le role
dans lequel on se trouve, il est important de
pouvoir reconnaitre ces situations afin d’en
parler et de trouver une solution au probleme
de la cyberintimidation.

NI H & 78-S5-01
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TEMPS 1.2 | ANALYSE DU
PHENOMENE DE

CYBERINTIMIDATION

EN COLLECTIF

30 minutes

On meéne une discussion collective autour de la notion de cyberintimidation en sappuyant sur les
questions ci-dessous pour analyser les éléments de 'animation. On peut la visionner a nouveau si besoin.

QUESTIONS

Louis semble avoir peur de parler.
Comment le psychologue
interprete-t-il cela ?

ELEMENTS DE REPONSE

Le psychologue pense que Louis a peur que
intervention des adultes empire la situation.

Selon le psychologue, comment les
probléemes peuvent-ils se résoudre ?

Il pense qu’il faut parler pour résoudre les
problémes.

Comment le psychologue rassure-t-il
Louis pour que celui-ci se confie a lui ?

Il lui rappelle que tout ce qui se dit au cabinet ne
sera divulgué sans son autorisation.

Quel acte d’intimidation a subi Louis ?

Un camarade, Jules, raconte que Louis est adopté.

Comment cet acte d’intimidation a-t-il
été amplifié ?

Jules a posté la photo d’une vache sur Internet en
prétendant que c’était la vraie mere de Louis. Les
autres éléves se moquent aussi.

Qui est 'intimidateur principal ?

Jules, un camarade de classe.

Est-il le seul a se moquer de Louis ?

Non, il est accompagné d’autres éléves.

Que ressent Louis ?

Il dit étre blessé.

Comment Louis pense-t-il résoudre
ce probleme ?

Il pense que s’il ne dit rien et qu’il maigrit, Jules et
les autres cesseront de se moquer de lui.
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INSTITUTIONNALISATION :

On reprend les éléments-clés de la page 4, sous forme de carte mentale ou de nuage de mots en les
explicitant.

informution

rnuquqrmi

- “ﬂlrm

Exemple de nuage de mots réalisé sur (e TR Ser0); ]

DIGIMINDMAP ET DIGIWORDS

Pour créer des cartes mentales et des nuages de mots, le site La Digitale met des outils a disposition,
tels que Digimindmap et Digiwords . Il est possible par exemple projeter le
site a ’écran et recenser les mots proposés par les éleves au sein de l'interface, qui génere ensuite les
visuels souhaités. Ces outils permettent également la collaboration ; les éleves peuvent ainsi modifier
le document depuis leur machine respective.
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Séance 2 : Création d’une vidéo
de prevention (prolongement)

RESUME

Créer une vidéo pour diffuser un message de prévention.

2 Par groupes:
MATERIEL « Fiche 1: produire une vidéo

« Fiche 1.1: produire une vidéo (suite)

«  Petit matériel pour les décors

« Tablette avec l'application sélectionnée

+ Vignettes de la charte d’éducation numérique

90 minutes

DUREE

PRODUCTION
AUDIOVISUELLE

@ TEMPS 2.1

EN GROUPES DE 3-4
ELEVES, EN COLLECTIF

90 minutes

) PARLER DE CYBERINTIMIDATION EN CLASSE

Parler d’intimidation ou de cyberintimidation en classe sans heurter la sensibilité des éléves ou
entrer dans une forme de stigmatisation, méme involontaire, est un exercice délicat. Cette séance
de prolongement propose de réinvestir les notions travaillées dans les temps 1.1 et 1.2, dans le
cadre de ’élaboration d’une vidéo de prévention, en utilisant les outils mis a leur disposition. Il est
important de ne pas demander aux éléves de se mettre elles-mémes et eux-mémes en scene pour
cette production, afin d’éviter tout risque de stigmatisation personnelle.

Pour introduire cette séance, on propose un
projet de classe consistant a faire créer aux éleves
une vidéo de prévention sur les phénomeénes de
cyberintimidation.

Pour ce faire, on forme des groupes de 3-4 éléves
et on les invite a choisir une des vignettes de la
charte pour déterminer le sujet d’intimidation
auquel elles et ils souhaitent sensibiliser leurs
camarades. Les groupes réfléchissent a la situation

et au message préventif qu’elles et ils souhaitent
transmettre. On peut imprimer ces vignettes afin
de permettre aux éléves de coller celle de leur
choix sur la , qui fait l'objet de la tache
suivante. A noter que les légendes figurant sous
chaque vignette sont présentes a titre informatif.
Les éleves peuvent interpréter librement la
situation représentée par la vignette en regard de
la thématique de la cyberintimidation.
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Je parle a une personne adulte de confiance si je vis ou je rencontre une
situation qui me dérange, me choque ou me blesse.

En ligne ou hors-ligne, je m’exprime toujours avec politesse et respect.

Je vérifie les informations que je recois et que je partage, car jai
conscience qu’elles peuvent étre fausses ou dépassées. Je peux
demander de l'aide a une personne adulte.

Quand je souhaite prendre une personne en photo ou en vidéo, je le fais
avec son accord. J'utilise ces images uniquement si j’ai son autorisation.

Quand je transmets ou publie des informations, des images ou des
messages, leur contenu doit étre respectueux et vrai. Je garde a l’esprit
que je risque de ne jamais pouvoir les effacer.

Hlustrations : Thomas Schyrr (CC)
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On présente ensuite les Fiches 1 et 1.1, qui proposent un canevas pour aider les éleves a élaborer la
trame de leur vidéo. Une fois ’histoire élaborée, on montre le fonctionnement de base de 'application
sélectionnée pour réaliser leur production. Les groupes se réferent ensuite a leur fiche pour réaliser la
vidéo, construire un décor simple a l'aide de matériel mis a disposition (a préparer en amont, figurines
de type LEGO® ou PLAYMOBIL®, jouets, dessins, pate a modeler, etc.). Les éléves se mettent d’accord sur
les éléments qui constitueront la vidéo, par exemple les dialogues, les effets visuels et sonores pour aider
les spectatrices et spectateurs a mieux comprendre le message que 'on souhaite véhiculer. Les éléves

commencent alors a créer la vidéo.

APPLICATIONS DE CREATION

Il existe plusieurs applications sur tablette
permettant de réaliser une vidéo, telles que Stop
Motion, Clips, iMovie ou encore Appareil Photo.
Celles-ci s’laccompagnent de guides d’utilisation
et tutoriels, accessibles via les liens suivants :

« Tutoriels Stop Motion Studio : (&2 £E56E00%
« Guide d'utilisation de Clips : (22 ES6r L
+ Guide d’utilisation d’iMovie : (22 0L

+ Trucage de photos suriPad : (&2 755010

Scolcast pour diffuser les productions
des éleves

Initialement congue pour héberger des podcasts
réalisés en milieu scolaire, la plateforme
Scolcast permet au corps enseignant de diffuser
les productions médiatiques de leurs éléves
(vidéos, audios, images, etc.), dans un espace
sécurisé dédié aux écoles vaudoises. Pour
diffuser des productions sur cette plateforme,
l’enseignante ou l’enseignant s’inscrit a l'aide
de ses identifiants institutionnels. Il peut
ensuite créer une chaine au sein de laquelle

les productions des éleves sont diffusées et
consultées selon les parameétres choisis. Il existe
également une application Scolcast disponible
dans le Self Service des iPads du canton.
Plusieurs tutoriels détaillant les différentes
procédures a suivre figurent sur Scolcast

& 78-S5-11 B

PROPOSITION DE RESTITUTION :

Avec la classe, on visionne une ou deux
productions par période lors des semaines qui
suivent la séquence. Apres le visionnement, on
questionne les éléves sur leurs impressions et
ressentis, en les rendant attentives et attentifs
aux choix effectués en termes de mise en scene

et d’effets visuels et sonores. Pour ce faire, il est
possible de s’inspirer des questions d’analyse
proposées au sein du livret 4, 5%-6° en choisissant
celles qui se prétent le mieux aux productions des

éleves (22 iseieh).

Cette restitution peut également prendre la

forme d’une exposition de classe, ou d’un
échange avec d’autres classes. Ce projet peut

étre mené en collaboration avec I’équipe PSPS de
I’établissement scolaire, en vue de créer un projet
d’établissement visant a prévenir les phénomenes
de cyberintimidation.

Il est aussi possible de les diffuser sur une
chaine sur Scolcast créée par ’enseignante

ou 'enseignant. Celle-ci peut étre paramétrée
pour que les productions soient accessibles aux
membres de [’école, ainsi qu’a leur famille.

Site officiel du projet Harcelement-intimidation
scolaire du canton de Vaud (&2 £555000.

Site officiel des chartes d’éducation numérique du

canton de Vaud (22 550000,
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Produire une vidéo -

Il

Avant de produire une vidéo, il est important de planifier son contenu
ainsi que la maniére de le mettre en scéne.

1. Choisissez une des vignettes de la charte d’éducation
numérique et collez-la dans le carré.

2. Planifiez votre vidéo en complétant cette feuille. Vous
pouvez utiliser des mots-clés.

D Quel est le message que vous souhaitez faire passer a l'aide de cette vignette ?
GENERAL Quel est le théme ? Formulez-le en une ou deux phrases. Attention on doit y
retrouver les termes de cible, d’intimidateurs, d’intimidatrices et de témoins.

ENVIRONNEMENT

> Ou allez-vous filmer ? Que faut-il préparer ?
ET DECORS Q prep

& Retour
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Produire une vidéo (suite)

I

DIALOGUES /

Qu’allez-vous dire dans la vidéo ? A quels moments ?

VOIX OFF

Qu’allez-vous filmer ? Quelles images et quels effets spéciaux allez-vous insérer ?
A quels moments ?

EFFETS VISUELS

EFFETS SONORES /

Quelles musiques et quels bruitages allez-vous insérer ? A quels moments ?

BRUITAGES
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PLAN D’ETUDES ROMAND

EN 23 - Utiliser des outils numériques pour réaliser des projets...
@ ... en découvrant la consommation d’énergie nécessaire
Usages et société

Sensibilisation a la consommation énergétique liée a l'utilisation du numérique (mise en route, mise en
veille, communication, jeu, création, transmission, stockage des données, ...)

@7 INTENTIONS PEDAGOGIQUES mettre en évidence les liens entre les usages que
nous faisons du numérique au quotidien, les
Le numérique est devenu un phénomene de infrastructures et équipements que cela suppose

société qui transforme nos usages et nos pratiques et la consommation d’énergie qui en découle.

au quotidien. Tous ces usages ont des colts La seconde séance propose de sensibiliser les

environnementaux bien souvent cachés des éléves 4 la notion de sobriété numérique en

personnes qui les utilisent. De plus, ces colits sont élaborant quelques idées afin de limiter certains

difficiles a cerner, a cause de 'idée répandue que impacts environnementaux liés au numérique.
le numérique est « virtuel » et donc dématérialisé.

Lobjectif de ce scénario est d’appréhender la

matérialité du numérique et de définir quelques Remarque : cette séquence s’appuie sur la
pistes d’actions pour en limiter les impacts catégorisation des pratiques numériques construite
environnementaux. dans le scénario 5%-6¢: Ecrans et pratiques

‘. PR S
La premiére séance est basée sur une activité numériques. La modalité s’inspire de l'atelier : La

collective de catégorisation de cartes afin de Fresque du Numerique CIESIEUY-

INTRODUCTION

Un document d’information a intention du corps enseignant, proposant une synthése détaillée
des impacts environnementaux du numérique est disponible via ce lien (22 725500,
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SEANCE TITRE RESUME MATERIEL
1 DECOUVRIR LES Catégoriser les usages Fiche 1
LIENS ENTRE USAGES du numérique. Fiche 1.1
DU NUMERIQUE ET Catégoriser les Set de cartes
CONSOMMATION infrastructures Numérique et
D’ENERGIE et équipements environnement
nécessaires aux 70 minutes
usages numeériques.
Distinguer les
différentes étapes
du cycle de vied’un
produit.
y) AGIR COLLECTIVEMENT | Identifier des actions Set de cartes
POUR LIMITER possibles pour limiter Numérique et
LES IMPACTS certains impacts environnement
ENVIRONNEMENTAUX environnementaux
DU NUMERIQUE liés au numérique.
Découvrir le 45 minutes
concept de sobriété
numérique. Réaliser
collectivement une
ou plusieurs actions
identifiées.
3 NOS EQUIPEMENTS Réaliser une Fiche 2
NUMERIQUES enquéte pour
(PROLONGEMENT) reEJert‘orler le nombre 30 minutes
d’équipements
numériques utilisés a
l’école et a la maison.
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Séance 1: Découvrir les liens entre usages
du numerique et consommation d’energie

RESUME Catégoriser les usages du numérique. Catégoriser les infrastructures et
7 équipements nécessaires aux usages numeériques. Distinguer les différentes
étapes du cycle de vie d’un produit.
2 « Fiche 1: numérique et environnement
MATERIEL « Fiche 1.1: numérique et environnement « corrigé »
« Setde cartes Numérique et environnement
@ DUREE 70 minutes

@ TEMPS 1.1

USAGES EN BINOMES, EN COLLECTIF

PREPARATION :

Sélectionner les cartes orange du set imprimé. Disposer au tableau [’étiquette « Usages numériques » ainsi

que les grandes cartes : « Travailler », « Apprendre », « Communiquer », « S’informer », « Commercer »,
« Se divertir », « Créer », « Stocker ».

Grouper les éléves par bindmes, puis répartir les vignettes orange (avec les photos) entre les groupes.

Chaque binéme vient a tour de rdle positionner ses vignettes sur une des huit grandes cartes en expliquant
son choix.

Encourager les échanges a l'occasion de chaque dépdt, en gardant a ’esprit que l'on peut retrouver la

méme illustration dans plusieurs catégories, en fonction de 'usage que l’'on lui préte. Lobjectif est d’arriver

a une illustration collective des différents usages de la classe et a la mise en évidence de leur pluralité.

Reprendre si besoin la répartition ci-dessous.
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EXPLICATIONS POUR
LES CATEGORIES

Les explications ci-dessous figurent au dos
de chaque grande carte et peuvent aider a
contextualiser chaque catégorie :

TRAVAILLER

Larrivée des outils numériques dans la sphére du
travail peut avoir diverses conséquences :

« la création de nouveaux métiers dans le
domaine du numérique (développeur-se
informatique, graphiste digital, data scientist,
etc.);

+ latransformation de métiers existants par la
délégation de certaines taches a des machines
ou a des programmes informatiques (logiciels
de gestion automatisée, développement de la
robotique médicale, plateformes de commerce
en ligne, services de livraison informatisés,
etc.);

« lautomatisation complete de certains métiers
auparavant effectués par des humains (caisse
automatique, guichet virtuel de billetterie,
services administratifs, etc.).

APPRENDRE
Le numérique modifie les apprentissages :

« acces aux savoirs et aux connaissances facilité
grace a de nouveaux modes de diffusion
(numérisation et publication d’archives en
ligne, bibliotheques et encyclopédies en ligne,
ressources éducatives libres, etc.) ;

« nouvelles modalités d’enseignement
(formation a distance, e-learning, MOOC, etc.) ;

« possibilité de développer des compétences
variées via des jeux et applications
d’apprentissage numériques (mémorisation,
écriture, compréhension langagiere, pensée
computationnelle, créativité, collaboration, etc.).

COMMUNIQUER

Le numérique modifie les modes de
communication a distance :

« appelsaudio;
« visioconférence;

+ plateformes collaboratives avec canaux de
communication intégrés ;

« messagerie instantanée ;
+ chat;

o forums;

« réseaux sociaux.
S’INFORMER

Les nouveaux canaux de communication
numériques ont pour conséquence une création,
un partage et une diffusion accélérée et amplifiée
de l'information, qui ne passe plus uniquement par
les médias traditionnels :

« télévision et radio en ligne;
+ presseenligne;

« réseaux sociaux;

+ blogs, sites Internet;;

« forums et messageries.
COMMERCER

Le numérique transforme profondément les
pratiques commerciales:

« nouvelles modalités d’échanges de devises,
création de nouvelles devises (e-banking,
moyens de paiement en ligne, crypto-
monnaies, etc.) ;

+ essor du commerce en ligne;

« nouveaux modeles économiques (publicité
ciblée, plateformes de mise en relation directe
entre l'offre et de la demande comme Uber ou
Airbnb, etc.).
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EXPLICATIONS POUR LES CATEGORIES (SUITE)

SE DIVERTIR CREER STOCKER

Le numérique induit de Le numérique permet de Le numérique permet de
nouvelles maniéres de jouer et réaliser : nouveaux modes de stockage de
de s’amuser, individuellement « desvidéos; information :

ou collectivement : . des productions audio ; - stockage en local (dispositifs

+ desdessins et des physiques de stockage
« visionnage de films, séries et illustrations - comme les disques durs, les

contenus de divertissement . o clés USB, les cartes SD, etc.) ;
liene - + desjeuxvidéos; < g
enligne; + stockage a distance ou cloud

« jeuxvidéos; * desapplications et des (informations qui transitent

logiciels; . A ,
+ applications dédiées au & en ligne pour étre stockées
divertissement. + desprototypes; sur des serveurs distants).
o deslivres;

+ desobjets;
« desbéatiments;
* etc.

SYNTHESE :

En collectif, mettre en évidence que le numérique est aujourd’hui présent dans nos activités
quotidiennes.
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TEMPS 1.2 | INFRASTRUCTURES ET
EQUIPEMENTS

EN BINOMES, EN 20 minutes
COLLECTIF

PREPARATION :

Sélectionner les cartes violettes. Disposer au tableau I’étiquette « Infrastructures et équipements » ainsi que

les grandes cartes : « Equipements utilisateurs », « Infrastructures de réseaux », « Centres de données ».

Introduire la catégorie des équipements et infrastructures en posant la question :

« Pour travailler, communiquer, etc., avec le numérique, de quoi avons-nous besoin ? »

Guider ensuite les échanges pour lister oralement des exemples d’équipements nécessaires a nos usages.

Grouper les éleves par bindmes, puis répartir les vignettes violettes (avec les photos) entre les groupes.

Chaque bindme vient a tour de role positionner ses vignettes sur une des trois grandes cartes en

expliquant son choix. Encourager les échanges a 'occasion de chaque dépat.

Reprendre si besoin la répartition ci-dessous.
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EXPLICATIONS POUR
LES CATEGORIES

Les explications ci-dessous
figurent au dos de chaque
grande carte et peuvent aider a
contextualiser chaque catégorie :

EQUIPEMENTS UTILISATEURS
En 2022, un total de 34 milliards
d’équipements utilisateurs
sont utilisés dans le monde.
Au-dela des ordinateurs et

des téléphones, ce sont aussi
des télévisions, tablettes,
imprimantes, consoles de

jeux vidéo, objets connectés,
robots, caméras de surveillance,
écrans publicitaires, etc. Tous
ces équipements doivent

étre alimentés en électricité
pour fonctionner et ce chiffre
augmente chaque année.

INFRASTRUCTURES

DE RESEAUX

Il s’agit des infrastructures
nécessaires a la circulation des
informations via Internet et les
réseaux de communication :

« cables terrestres
et sous-marins;
« antennes-relais;
+ satellites;
« routeurs, box Internet.

CENTRES DE DONNEES

Il s’agit des centres de
stockage et de traitement des
données, indispensables au
fonctionnement des échanges
sur Internet. Ils sont composés
principalement de serveurs.
En 2023, plus de 8000 centres
de données (ou data centers)
abritent quelques centaines
de millions de serveurs qui

fonctionnent en continu pour
assurer les services que nous
utilisons tous les jours. Ces
centres de données doivent
étre alimentés en électricité
pour fonctionner et une grande
quantité d’eau est nécessaire
pour les refroidir. Le nombre
de données a traiter et a
stocker croit chaque année,
ce qui entraine la création de
nouveaux centres de données,
et donc une utilisation accrue
du sol pour cet usage.

7¢e-8e
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SYNTHESE :

En collectif, mettre en évidence que le numérique n’est pas dématérialisé ou virtuel, mais qu’il implique
au contraire de fabriquer une énorme quantité de composants matériels (schéma ci-dessous) et de
construire des infrastructures qui utilisent de ’espace physique réel.

USAGES NUMERIQUES —> INFRASTRUCTURES
ET EQUIPEMENTS

T SN
7 \ . / Sk
5k vy <hl
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TEMPS 1.3 | CYCLEDEVIE | EN BINOMES, EN COLLECTIF

PREPARATION :

Sélectionner les cartes vertes. Disposer au tableau  Grouper les éléves par bindmes, puis répartir
I'étiquette « Cycle de vie d’un produit » ainsi que les  les vignettes vertes (photos) entre les groupes.
grandes cartes : « Fabrication », « Utilisation », « Fin ~ Chaque binéme vient a tour de rdle positionner

de vie ». Puis, afficher le schéma « Cycle de vied’un ~ ses vignettes sur une des trois grandes cartes en
produit ». expliquant son choix. Encourager les échanges lors

de chaque dépét.

Introduire cette catégorie en précisant que chacun
des équipements évoqués dansla catégorie Reprendre si besoin la répartition ci-dessous.
précédente a son propre cycle de vie que l'on

peut décomposer en trois grandes étapes: la

fabrication, l'utilisation et la fin de vie.

FABRICATION
CRWEE IR

=
a3

)\ 2
2
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EXPLICATIONS POUR de CO,, et donc déreglement
LES CATEGORIES climatique et atteinte a la

I . biodiversité, etc.).
Les explications ci-dessous

figurent au dos de chaque
grande carte et peuvent aider a
contextualiser chaque catégorie :

UTILISATION

Tous les équipements
utilisateurs, les infrastructures
de réseaux et les centres de
données ont besoin d’étre
alimentés en électricité pour
fonctionner, par exemple :

FABRICATION

Tous les équipements
utilisateurs, les infrastructures
de réseaux et les centres de
données nécessitent a la fois
de ’énergie et des matiéres
premieres pour étre fabriqués:

« un téléphone consomme
de lélectricité pour étre
rechargé;

+ lesservices en ligne auxquels
il permet d’accéder font
fonctionner des centres de
données qui consomment
également de lélectricité ;

« extraction de ressources
non-renouvelables (minerais,
énergies fossiles) ;

+ transformation ou raffinage
de ces ressources non-

renouvelables « une part non négligeable

de la production mondiale
d’électricité est donc dédiée
au numérique;

« construction d’usines et de
chaines de montage pour

produire les composants; ]
+ quelle que soit la

* transports. technologie utilisée pour

Ces processus ont de produire cette électricité

nombreuses conséquences pour (énergie renouvelable

Y . )

’environnement (pollutions ou non), elle a un coiit
Iqt .

des eaux, de l'air et des sols, environnemental.

utilisation des sols, émissions

FIN DE VIE

Tous les équipements
utilisateurs, les infrastructures
de réseaux et les centres de
données arrivent en fin de

vie a un moment donné, fin
de vie parfois accélérée par
l’'obsolescence programmée
(incitation par les fabricants

a changer de modéle plus
souvent, par des moyens
publicitaires ou des moyens
techniques, en rendant
volontairement certains
composants obsolétes). Ces
produits deviennent alors

des déchets d’équipements
électriques et électroniques
(DEEE) qui peuvent étre traités
de différentes manieres, plus ou
moins problématiques :

« collecte des déchets;

+ recyclage;

« enfouissement;

« incinération;

« exportation et sous-traitance
du traitement des déchets ;

« décharges sauvages.

SYNTHESE : INSTITUTIONNALISATION :

Derriere tous les usages du numérique, il y a des Reprendre les trois catégories abordées et
infrastructures de réseaux, des centres de données  symboliser les liens d’interdépendance en les
et surtout des équipements utilisateurs, qu’il faut disposant de sorte a élaborer une carte mentale
fabriquer, faire fonctionner avec de ’électricité, et (schéma ci-dessous).

traiter en fin de vie. Cela occasionne des impacts

Ensuite, faire réaliser aux éléves lactivité de la

environnementaux, par exemple, le déréglement il est possible de la faire sous forme
climatique. numérique via ce lien (22 £:25507). Concernant

cette modalité, les éléves font 'exercice sans créer
de compte, on peut prendre une capture d’écran
une fois la téche finie afin d’en garder une trace.
Corriger a l'aide de la Fiche 1.1.

7¢e-8e
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Séance 2 : Agir collectivement pour limiter
les impacts environnementaux du numeérique

RESUME Identifier des actions possibles pour limiter certains impacts
environnementaux liés au numérique. Découvrir le concept de sobriété
numérique. Réaliser collectivement une ou plusieurs actions identifiées.

MATERIEL « Setde cartes Numérique et environnement

@ DUREE 45 minutes
@ TEMPS 2.1 | ACTIONS POSSIBLES | EN BIN@MES, EN COLLECTIF

PREPARATION :

Reprendre la carte mentale construite collectivement lors de la séance 1 pour restituer l’activité.
Sélectionner les cartes rouges. Disposer au tableau les trois étiquettes « Actions ».

Introduire la séance en rappelant les éléments abordés dans la séance précédente : aprés avoir pris
conscience de la matérialité du numérique et de son impact sur ’environnement, il s’agit maintenant
d’élaborer des pistes d’action possibles pour en limiter certains impacts. Présenter les trois catégories
d’actions proposées :

« allonger la durée de vie des équipements numériques ;
« réduire la quantité d’équipements numériques;
« réduire la consommation électrique liée au numérique.

Grouper les éleves par bindmes, puis répartir les vignettes (petites cartes avec texte) entre les groupes.
Chaque bindme vient a tour de role positionner ses vignettes dans une des trois grandes cartes en
expliquant son choix. Encourager les échanges lors de chaque dépat.

Reprendre si besoin la répartition ci-dessous.
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R®%¥) QUELQUES DEFINITIONS RECONDITIONNEMENT

D Intervention d’un professionnel pour réparer et
Les définitions et informations ci-dessous peuvent ~ recommercialiser un bien ayant déja servi, en

étre amenées durant lactivité : l'accompagnant souvent d’une garantie.

REPAIR CAFE MUTUALISER

Evénement ot I'on peut amener ses objets Mettre en commun, répartir solidairement entre
défectueux pour qu’ils soient réparés par des les membres d’un groupe.

spécialistes bénévoles. RESEAU 4G/5G

FAB-LAB Réseaux standards pour la téléphonie mobile,
Lieu ouvert au public ol sont mis a disposition qui font circuler les données par ondes électro-

toutes sortes d’outils, notamment des machines- magnétiques relayées par des antennes.

outils pilotées par ordinateur (découpeuse laser, | oup

imprimante 3D, etc.), permettant la conception et Appelé aussi « informatique en nuage », il

la réalisation d’objets. correspond a l'acces a des services informatiques
(stockage, transmission, mise en réseau, logiciels,
etc.) via Internet.

TEMPS 2.2 | QU’EST-CE QUE LA SOBRIETE | EN COLLECTIF 10 minutes
NUMERIQUE ?

PREPARATION : discussion collective en demandant aux éleves

d’illustrer cette phrase par des exemples qu’ils
Disposer au-dessus des trois catégories « Actions »,  Pourraient appliquer dans leur contexte et les lister
létiquette « Réflexion » de maniére a ce qulelle les  au tableau.

englobe. Apres ce temps d’échange, présenter le concept de
Proposer un temps réflexif sur la possibilité de sobriété numérique en s'appuyant sur les éléments
mettre en ceuvre ces actions. Pour cela, lire le ci-dessous.

contenu de l’étiquette « Réflexion ». Mener une

| DEFINIR LA NOTION DE SOBRIETE «  Choisir de réduire la quantité et l'utilisation de

NUM ERlQU E ses équipements numériques en supprimant
. . , . le superflu.
Faire un usage raisonné et raisonnable du
numérique. +  Limiter ses achats.
+  Questionner ses usages et ses besoins. «  Dé-numériser certaines de ses activités
quotidiennes.
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TEMPS 2.3 | AGIR ENSEMBLE

EN COLLECTIF

INTRODUCTION :

Expliquer que la classe va procéder a un vote pour
identifier, parmi les actions listées au temps 2.2,
celles qu’ils peuvent réaliser.

Avant cela, prendre éventuellement un temps
pour discuter des différences entre les actions
proposées en termes de réduction d’impact
écologique. En effet, certaines actions sont plus

« efficaces » et donc plus prioritaires que d’autres
afin de réduire 'impact écologique. Bien que les
éléves ne puissent peut-étre pas choisir celle qui
a le plus d’impact dans le contexte de I’école, cela
leur permet de se rendre compte qu’ily a des
différences entre les actions elles-mémes. On se
référe au tableau ci-contre, qui liste des actions
permettant de diminuer 'impact écologique. Elles
sont classées selon leur efficacité en termes de
réduction des impacts écologiques.

Mettre au vote les actions en comptant pour
chacune le nombre de voix. Identifier celles

qui recueillent le plus de voix. Discuter ensuite
collectivement pour se mettre d’accord sur la
maniere de les mettre en ceuvre. Par exemple,

si ’action choisie concerne la réduction de
consommation d’électricité liée au numérique
et plus précisément d’éteindre les équipements,
les éleves peuvent proposer d’adopter certains
comportements et de mettre en place des
protocoles pour les systématiser (vérifier que les
appareils soient complétement éteints avant de
quitter une piéce, étudier la possibilité de mises
en veille programmées pour certains appareils,
s’assurer que les enseignants éteignent leur TBI
pendant la pause, que les ordinateurs ne restent
pas allumés dans les valises, etc.). Il peut s’agir
également d’une campagne de sensibilisation,
de challenge de classe de limitation a une vidéo
visionnée en ligne par jour, d’organisation d’atelier
de réparation ou encore de récupérer le matériel
non utilisé dans tout I’établissement pour lui
offrir une seconde vie, etc. L'objectif est de laisser
les propositions émerger des éleves, tout en
accompagnant leur concrétisation.

Synthétiser collectivement en formalisant les
actions ciblées et les moyens choisis.

CLASSEMENT DES ACTIONS EN
TERMES D’IMPACT ECOLOGIQUE

+ D ’ E F FICACITE (DE REDUCTION D’IMPACT)

« partager les équipements;

« réduire le nombre et la taille

des écrans;
« prendre soin des équipements;
« réparer les équipements;
+ acheter d’occasion;
« éteindre les équipements;;

« limiter la consommation de vidéos

en ligne;
« sauvegarder les données en local ;
« supprimer les données inutilisées ;

« donner une seconde vie aux

équipements inutilisés ;

« recycler les équipements

inutilisables ;

« privilégier un accés a Internet

par cable ou Wi-Fi.

= D, E FF I CACITE (DE REDUCTION D’IMPACT)




SCENARIO 6

NUMERIQUE ET ENVIRONNEMENT - U - 7°-8¢

CHARTE NUMERIQUE C2:

Les actions peuvent étre mises en lien avec les vignettes suivantes issues de la charte numérique :

Je fais attention a la consommation d’énergie.
Je comprends que tout ce que je fais avec un outil
numérique consomme de I’énergie.

Je prends soin des outils numériques mis a
ma disposition. Je demande de l’aide en cas
de probleme.

Je demande l'autorisation d’imprimer, si je pense
gu’une impression est nécessaire.

Durant ma journée, j’équilibre mes activités avec
et sans écrans.

Hlustrations : Thomas Schyrr (CC)
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Séance 3 : Nos équipements numériques

(prolongement)

Réaliser une enquéte pour répertorier le nombre d’équipements
numériques utilisés a I'école et a la maison.

=0 | RESUME

}g MATERIEL «  Fiche 2: nos équipements numériques

@ DUREE 30 minutes

TEMPS 3.1 | LES EQUIPEMENTS EN INDIVIDUEL, 30 minutes
AU QUOTIDIEN EN COLLECTIF

OBJECTIF:

Prendre conscience du nombre d’équipements numériques présents au quotidien.

PREPARATION :

Distribuer un exemplaire de la a chaque éleve. En remplissant cette fiche, ils réalisent une
enquéte pour déterminer combien d’équipements sont présents dans leur environnement quotidien
(école et maison), et de quels types d’équipements il s’agit.

Une fois qu’ils ont complété le tableau, les éleves discutent leurs résultats respectifs?, des questions et
réflexions que cela peut engendrer. Il est possible de synthétiser les résultats dans un tableau commun;
servant de support a une discussion de groupe afin de constater la présence massive de ces équipements.
Faire le lien avec la démarche de sobriété numérique, en proposant de poser les questions suivantes a
chaque fois qu’on envisage d’introduire un nouvel équipement dans son quotidien.

+ Enai-je vraiment besoin ?
« Est-ce que je nai pas déja un objet similaire avec la méme fonction ?
+  Puis-je 'acheter d’occasion ou le louer ?

«  Est-il possible de faire réparer le précédent ?

CREDITS POUR LES PHOTOS :
- CREETD:
- CREED:
- CREED.

1 A l'enseignante ou [’enseignant de veiller & ce que cet exercice ne soit pas culpabilisant pour certains éléves issus de réalités
familiales différentes notamment vis-a-vis de leur capacité a s’équiper numériquement.
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Numérique et environnement =1L

Il

« Complete le texte ci-dessous en utilisant les termes proposés dans la liste,
ou scanne le QR code pour réaliser Pactivité en ligne. »

« infrastructures

« fabrication

+ cycledevie
« créer

« travailler

« consomme

« <s’informer

« centre de données

D 78.G6.
« dématérialisé ¢’ 78-56-04

Le numérique est aujourd’hui présent dans nos activités au quotidien : travailler, apprendre,

communiquer, , commercer, se divertir, créer et stocker des informations,

toutes ces pratiques sont modifiées par l'utilisation de technologies numériques.

Ces nouveaux usages numériques nécessitent des équipements utilisateurs, des

de réseaux, ainsi que la construction de pour héberger toutes ces informations.
Chacun de ces composants physiques a un en trois étapes principales:
la , lutilisation et la fin de vie. Chacune de ces étapes

des ressources et de I’énergie.

Le numérique n’est donc pas , et a bien des impacts environnementaux,

dont le déréglement climatique. Le secteur du numérique produit par exemple plus de gaz a effet

de serre que le secteur du transport aérien civil.
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Numeérique et environnement

« Complete le texte ci-dessous en utilisant les termes proposés dans la liste,
ou scanne le QR code pour réaliser Pactivité en ligne. »

« infrastructures

« fabrication

+ cycledevie
« créer

« travailler

« consomme

« s’informer

« centrededonnées

« dématérialisé
& 78-56-04

Le numérique est aujourd’hui présent dans nos activités au quotidien : travailler, apprendre,
communiquer, S ’informe I, commercer, se divertir, créer et stocker des informations. Toutes ces
pratiques sont modifiées par ['utilisation de technologies numériques.

Ces nouveaux usages numériques nécessitent des équipements utilisateurs, des infrastructures de
réseaux, ainsi que la construction de centres de donn ées pour héberger toutes ces informations.

Chacun de ces composants physiques aun cycle de vie en trois étapes principales : la
fabrication, l'utilisation et la fin de vie. Chacune de ces étapes CONSOM M e des ressources et de
énergie.

Le numérique n’est donc pas d ématérialisé et a bien des impacts environnementaux, dont le

déréglement climatique. Le secteur du numérique produit par exemple plus de gaz a effet de serre que le
secteur du transport aérien civil.
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Nos équipements numériques :

« Compléte le tableau ci-dessous en indiquant dans les cases correspondantes le nombre
d’équipements que tu utilises, a ’école et a la maison. »

Al’école A la maison

Il

Ordinateur
de bureau

Ordinateur
portable

Téléphone
portable

Tablette

Téléviseur

Tableau
numérique

Projecteur
numérique

Imprimante/scanner

Objets
connectés (montre,
enceinte, etc.), autres

équipements (console de
jeux, appareil photo, etc.)

& Retour
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@ﬁ CHOIX ORIGINAL DE LA STRATEGIE PEDAGOGIQUE DU SCENARIO

SCENARIO 7

PROJET DE JEU VIDEO EN SCRATCH - SI . 8¢

PLAN D’ETUDES ROMAND

EN 22 — S’approprier les concepts de base de la
science informatique...

e ... en créant, en exécutant, en comparant et en
corrigeant des programmes

Algorithmes et programmation

Création et comparaison de programmes avec des
séquences, des tests conditionnels et des boucles a
l'aide d’un langage de programmation visuel pour
résoudre des problemes simples

Découverte et création de sous-programmes pour
améliorer un programme

Utilisation de paramétres pour modifier un
programme

Liens disciplinaires

L1 21 - Compréhension de lécrit; L1 23 -
Compréhension de l'oral ; L1 24 - Production de l'oral
MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation

SHS 21 -Relation Homme-Espace ; SHS 23 - Outils et
méthodes de recherche

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Il s’agit d’apprendre aux éléves a concevoir et
mettre en ceuvre un projet de jeu Scratch, qui serait
une transposition numérique d’un jeu physique

traditionnel. Une partie de la culture numérique est
ainsi partagée au travers des thémes suivants : cahier
des charges, design, gameplay, programmation, test,
promotion, tout en prenant en compte le respect de la
propriété intellectuelle des objets utilisés.

DESCRIPTION DU SCENARIO

On annonce aux éléves qu’ils doivent répondre a

une commande émanant d’une famille de joueurs
consistant a créer des jeux vidéo en Scratch a partir

de jeux de société physiques. Ils se répartissent en
groupes de 2-3 éleves, choisissent un jeu a numériser
en Scratch. Un élément fondamental est l'apprentissage
par les éléves de la gestion de projet et des étapes qui la
composent (dont conception, mise en ceuvre, test).

Ce projet de jeu Scratch peut déboucher sur de 'usage
simple au sein de la classe.

Par exemple : tester les jeux des autres, préparer

des présentations/ateliers lors d’une féte de l’école,
réaliser de petites vidéos de démonstration, mettre une
ludotheque Scratch a disposition des autres éleves de
[’école, etc.

Remarque sur « script » et « programme » :

a lorigine, un script est exécuté directement par

un interpréteur, un programme est exécuté apres

avoir été préparé pour cela avec un compilateur,
fondamentalement, les deux termes désignent des
programmes destinés a étre exécutés. Pour simplifier, on
parle donc indifféremment de script ou de programme.

Habituellement, la création d’un jeu vidéo Scratch avec
des éleves aboutit a un programme riche en visuels et
sons. Le choix qui a été fait ici est de procéder en deux
temps.

« Un premier temps concernant la mécanique du jeu,
l’algorithmique et la programmation de l’'essentiel
pour que le programme soit complétement
fonctionnel, sans erreur.

+ Dans un second temps, le programme est enrichi
avec des graphismes et des sons.

Cette approche plutot originale permet de travailler

les fondamentaux de la pensée informatique axés
sur la notion d’algorithme. Cet aspect est renforcé

par la thématique de transposition en Scratch d’un
jeu de société physique existant, ce qui nécessite une
modélisation, celle-ci apparaissant plus clairement
par l'aspect volontairement dépouillé du programme a
construire.

Afin de ne pas réduire la motivation des éléves en
proposant une approche un peu spartiate, on leur
raconte qu’ils sont un studio de création qui répondent
a une commande de particuliers souhaitant un résultat
rapide pour une premiére version et ensuite une version
plus riche.

La réalisation de cette version plus abordable pour des
éleves est laissée a 'appréciation des « studios » qui la
meénent en autonomie avec des supports pour les aider.

2/21



SCENARIO 7

PROJET DE JEU VIDEO

EN SCRATCH
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SEANCE TITRE RESUME MATERIEL DUREE
1 LES PREMIERES Les éleves ménent le projet avec Fiches1,1.1,2,
ETAPES le jeu du Nombre Mystére. 3,3.1,4,4.1 .
« 45 minutes
Boites de
matériel
y) ’ALGORITHME ET LA | Les éleves écrivent l’algorithme Fiches5,5.1,6
PROGRAMMATION et programment le jeu du Adaptateur 45 minutes
Nombre Mystere. VGA ou HDMI
3 LES DERNIERES La finalisation du jeu du Nombre Voir ci-dessous
ETAPES Mystére en Scratch et la seconde 45 minutes
version, enrichie.
LE SECOND PROJET | Les premieres étapes du second Fiche 7 .
4 . . . . 45 minutes
DE JEU VIDEO projet, mene en autonomie.
LE SECOND PROJET | Les éléves écrivent l'algorithme Fiche5 .
5 . . 45 minutes
DE JEU VIDEO, SUITE | et programment le second jeu.
LE SECOND PROJET | La programmation Scratch du Voir ci-dessous .
6 . . . 45 minutes
DE JEU VIDEO, SUITE | second jeu (suite).
7 LE SECOND PROJET | Les éleves finissent la Voir ci-dessous
DE JEU VIDEO, SUITE | programmation et ménent les 45 minutes
derniéres étapes du projet.
8 LAFIN DU PROJET ET | Les éléves finissent leur projet et Fiches 8-8.5, .
. . 45 minutes
LES PRESENTATIONS | le présentent. 9-9.3,10-10.4

En plus des fiches, toutes les séances nécessitent un affichage numérique et une tablette éléve par
groupes, pour les séances 1 et 2, il faut également une tablette ou un ordinateur pour projeter.
Les séances 4 a 7 peuvent étre menées a un rythme différencié selon les groupes, qui ne vont pas avancer

a la méme vitesse dans le projet.

CONSIDERATIONS SUR SCRATCH

Scratch est a la fois un langage de programmation

(graphique et par blocs) et une application qui
permet de programmer avec ce langage. Il a été
créé par ’équipe de Mitchel Resnick, directeur
du laboratoire Lifelong Kindergarten au MIT
(Massachusetts Institute of Technology).

Le logiciel est aujourd’hui traduit en 70
langues et Scratch est parmi les 20 langages de
programmation les plus populaires au monde.

Il est disponible sous forme d’application a
installer sur tablette ou sur ordinateur mais
fonctionne également en ligne via le lien

& 78-S2-01 )

CONSEILS SPECIFIQUES

Il est nécessaire que les éléves aient déja eu une
appropriation du logiciel Scratch. Il est donc

conseillé d’avoir fait le scénario de 7¢: Découverte
de Scratch avant celui-ci, voire quelques enquétes

présentes dans ce manuel.

Les éleves réalisent ce projet en groupes de
2-3 éleves ou chacun doit, d’une part, réfléchir
a lalgorithme du jeu et, d’autre part, le
transposer en programme grace au langage de
programmation Scratch.

m
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Séancel -

Les premieres étapes

RESUME

Les éleves menent le projet avec le jeu du Nombre Mystere.

MATERIEL

+ Fiche 1:tableaux des jeux

« Fiche 1.1:tableaux des jeux « corrigé »

« Fiche 2:jeu du Nombre Mystere

« Fiche 3: les étapes du projet de jeu vidéo

+ Fiche 3.1: les étapes du projet de jeu vidéo « corrigé »

+ Fiche 4: cahier des charges pour le jeu en Scratch

« Fiche 4.1: cahier des charges pour le jeu du Nombre Mystere « corrigé »

« Affichage numérique

« Boites de matériel pour les différents jeux avec fiches descriptives (par
groupes)

« Tablette avec Scratch installé (par groupes)

« Tablette pour projeter avec 'application Scratch installée

@ DUREE

45 minutes

Lors de cette premiere séance, on expose la situation qui améne a créer des jeux avec Scratch.

TEMPS 1.1

PRESENTATION DES JEUX |EN COLLECTIF 10 minutes

« Vous allez vous mettre par groupes de 2-3 éléves, chaque groupe représentant un studio de
création de jeux vidéo auquel une commande va étre passée. La famille Méga, passionnée de
jeux de société physiques souhaite disposer de versions numériques en Scratch pour pouvoir
jouer quand un membre de la famille est seul. Elle nous a commandé quatre jeux a faire en
Scratch. Je les présente et vous me dites si vous les connaissez. »

On distribue la au tableau. On 'explique et on laisse aux éléves quelques minutes pour la
compléter. Ensuite, on fait une mise en commun. Une correction possible se trouve sur la Fiche 1.1.

JEU DE NIM

Les éleves ont probablement déja vécu ce jeu a travers des activités débranchées sur les algorithmes.
Lenquéte de 6°: Comment gagner au jeu de Nim ?, peut étre judicieuse en amont de ce scénario.

TEMPS 1.2

LE JEU DU NOMBRE MYSTERE [EN COLLECTIF [ECENIGINIES

« Nous allons jouer a ces jeux puis, réfléchir a la maniére les numériser (en écrivant un
algorithme), par la suite nous les programmerons en Scratch. Nous commencons avec le jeu
du Nombre Mystére que chaque groupe studio doit programmer.
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Ensuite, les groupes vont choisir un jeu parmi les trois restants. Jouons d’abord ensemble
au jeu du Nombre Mystére (afficher la ). Je choisis un nombre entre 1 et 100 et
vous proposez des nombres jusqu’a ce que le nombre mystére soit trouvé. Je vais répondre
uniquement par “plus grand” ou “plus petit” selon votre proposition. »

TEMPS 1.3 LES ETAPES DU PROJET EN COLLECTIF 10 minutes

Lintention est de sensibiliser les éléves a la « gestion de projet » en sollicitant leurs capacités
transversales. Au travers de cette situation authentique, le vocabulaire suivant est employé : cahier des
charges, tests, mode d’emploi, présentation du projet devant les camarades, vidéo de démonstration.

« Dans cette séance, vous allez travailler sur le projet de jeu en Scratch en commencgant par
organiser les étapes du projet. »

Distribuer la aux groupes studios, ils doivent remettre les étapes dans l'ordre. Apres un
moment, corriger en commun a l’aide de la Fiche 3.1 sur laquelle une correction (parmi d’autres) est
proposée.

« Réalisons maintenant les trois premiéres étapes du projet (si vous utilisez la fiche de
correction). Donnez un nom a votre studio de création de jeux vidéo, a votre projet, puis
répartissez les roles des membres du studio en pensant a faire des tournus et/ou a prévoir des
bindmes sur certaines taches. »

On peut donner si besoin des idées de roles possibles : écriture du programme Scratch, test du
programme, écriture du mode d’emploi, etc.

TEMPS 1.4 |LE CAHIER DES CHARGES [EN STUDIOS, 15 minutes
EN COLLECTIF

Le cahier des charges est 'expression des besoins et contraintes liés au projet, des interactions
souhaitées et plus généralement, tous les éléments qui interviennent dans le jeu numérisé final.

« Le cahier des charges doit contenir les éléments qu’il faut savoir pour mener a bien le projet.
Les besoins, les contraintes, ce qui a une influence sur le jeu. »

On distribue la aux éléves:

« Vous choisissez dans la fiche du cahier des charges ce qui convient pour le projet du Nombre
mystére en tenant compte des contraintes énoncées au début du tableau. »

Lors de la mise en commun et de la correction a l'aide de la Fiche 4.1, on fait remarquer que pour ce jeu,
la famille Méga aimerait une premiére version simple, sans graphismes ni sons.

« La famille Méga souhaite d’abord une version simple du jeu, sans graphismes ni sons, afin
d’avoir le jeu le plus rapidement possible. Dans une seconde version, vous pourrez ajouter du
son et des éléments graphiques. »

Cela revient a ajouter une étape supplémentaire au projet, ’étape 11 (Fiche 4.1), lors de laquelle on
améliore le jeu en Scratch en U’enrichissant avec des graphismes et des sons.
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Séance 2 - Lalgorithme et la programmation

RESUME | Leséléves écrivent l'algorithme et programment le jeu du Nombre Mystére.

}g MATERIEL |° FTche 5: descrip.tio'n et algoritffme pour lejeTJ en Scratch (par gro\upes) B
« Fiche 5.1:description et algorithme pour le jeu du Nombre Mystere « corrigé »

« Fiche 6: exemple de programme Scratch pour le jeu du Nombre Mystere

« Adaptateur VGA ou HDMI (tablette vers vidéo projecteur)

« Affichage numérique

« Tablette avec Scratch installé (par groupes)

« Tablette pour projeter avec 'application Scratch installée

@ DUREE 45 minutes
TEMPS 2.1 (LADESCRIPTION DU JEU |ENSTUDIOS, 10 minutes
NUMERlQUE EN COLLECTIF

Distribuer la (ex. A et B) aux éléves et leur dire qu’on entre maintenant dans la préparation du
jeu, en découpant celui-ci en étapes afin d’en rédiger 'algorithme, processus indispensable avant d’écrire

le programme en Scratch.

« Sur cette fiche, vous rédigez la description numérique du jeu. »

Mise en commun avec a 'aide du corrigé de la Fiche 5.1.
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TEMPS 2.2 |LUALGORITHME DU JEU EN
LANGAGE NATUREL

EN STUDIOS, 20 minutes
EN COLLECTIF

Cette étape d’écriture (ex. C, Fiche 5) se fait en langage naturel, c’est-a-dire la langue habituelle. Ils
doivent penser aux différentes instructions qu’ils vont écrire afin de pouvoir les traduire par la suite en

langage Scratch.

« Vous allez écrire ’algorithme du jeu du Nombre Mystére en langage naturel, c’est-a-dire le
@ langage habituel. Prévoyez ce qu’il faut pour pouvoir programmer ensuite le jeu en Scratch,
dans une version simple, sans ajouter de graphismes ni de sons. »

LE LANGAGE NATUREL

aux yeux du programmeur ;

(compilables) en langage machine;;

(source : Wikipédia)

« Un langage naturel, ou langage ordinaire, est une langue “normale” parlée par un étre humain. Il
s’oppose au langage formel, tel que le langage informatique.

En informatique, le langage naturel s’'oppose au langage informatique :

« langages machine : directement interprétables par le processeur d’un ordinateur, mais peu lisibles
« langages de programmation : compréhensibles par le programmeur et aisément traduisibles
« langages formels : définis a partir d’un alphabet et d’un certain nombre de régles formelles.

Le défi que souhaitent relever les éditeurs de moteurs de recherche est de pouvoir donner des
résultats pertinents a une requéte formulée en langage naturel. »

Mise en commun au bout d’environ 20 minutes. On doit parvenir a une correction proche de celle

présente sur la Fiche 5.1.

Les éleves n’auront peut-étre pas réussi a exprimer 'algorithme de cette fagon. Leur montrer comment
on peut s’y prendre, en identifiant trois éléments importants dans l'algorithme : les variables utilisées, la
condition de fin de jeu, et le déroulement du jeu lui-méme. Il faut identifier les données du jeu, et parmi

celles-ci, celles qui doivent varier, soit, les variables.

LES DONNEES :

+ les valeurs minimum et maximum entre lesquelles se trouvent le nombre mystere : 1 et 100 ;

+ le nombre mystére : qui peut varier donc, il faut une variable. Proposer NombreMystere en précisant
que plus le nom de la variable est évident, plus il est facile de s’y retrouver ;

+ lenombre d’essais : variable donc NombreEssais, par exemple ;

« le nombre proposé par le joueur : variable dont la valeur est saisie quand on lui demande sa

proposition, appelons-le Reponse, par exemple.
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Donc on propose aux éleves d’initialiser ainsi :

« appeler NombreMystere le nombre entier a
deviner;

« appeler NombreEssais le nombre de
propositions faites par le joueur;

+ appeler Reponse la proposition du joueur;

« mettre NombreMystere a une valeur entiére au
hasard entre 1 et 100;

« mettre NombreEssaisal;

« mettre Reponse a la valeur saisie par le joueur.

LA CONDITION D’ARRET :

e Reponse = NombreMystére

LE DEROULEMENT :

On propose un nombre et la machine répond,
jusqu’a ce qu’il soit trouvé. C’est donc une
répétition : il s’agit d’une boucle « Répéter »
jusqu’a ce qu’on trouve le nombre mystére donc :

Répéter jusqu’a ce que Reponse = NombreMystere
Ajouter 1 a NombreEssais

Si Reponse est plus grand ou plus
petit que NombreMystere
Alors le joueur fait une nouvelle proposition

Fin Répéter

On peut s’étonner qu’il n’y ait pas les interactions
orales ou écrites avec le joueur. Pour simplifier
lalgorithme, le choix a été fait de transmettre
aux éleves le coeur de l'algorithme, en évitant

les éléments de dispersion. On n’y met pas les
éléments qui concernent les instructions et les
retours donnés a lutilisateur (« Quel nombre
proposes-tu ? », « Plus grand. », « Plus petit. »,

« Bravo, tu as trouvé. »).

Scratch est explicite et structuré, écrire dans
ce langage, c’est aussi rédiger en étapes
d’algorithme, on peut donc y faire apparaitre
seulement a ce moment-la les interactions
explicites ainsi que le design.

L’ALGORITHME :

« appeler NombreMystere le nombre
entier a deviner

+ appeler NombreEssais le nombre de
propositions faites par le joueur

+ appeler Reponse la proposition du joueur

« mettre NombreMystere a une valeur entiére au
hasard entre 1 et 100

« mettre NombreEssaisal

« mettre Reponse a la valeur saisie par le joueur

répéter jusqu’a ce que Reponse = NombreMystere
Ajouter 1 a NombreEssais

Si Reponse est plus grand ou plus
petit que NombreMystere
Alors le joueur fait une nouvelle proposition

Fin Répéter
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TEMPS 2.3 |LE PROGRAMME EN STUDIOS, EN 15 minutes

SCRATCH COLLECTIF

Cette étape permet de revoir certaines bases de Scratch et de faire le lien avec l’algorithme. En collectif,
afficher une instance de Scratch et la projeter numériquement aux éleves. Leur faire ouvrir également
Scratch, une instance par groupe studio.

Rappeler la procédure de sauvegarde des fichiers Scratch localement.

« Voici ’environnement de programmation Scratch, que vous connaissez déja. Voyons
ensemble ce dont vous avez besoin pour programmer l’algorithme du jeu, en observant son
organisation. N’hésitez pas a regarder les tutoriels de Scratch si besoin. »

LES VARIABLES :

« appeler NombreMystére le nombre entier a
deviner;

+ appeler NombreEssais le nombre de
propositions faites par le joueur;

« mettre NombreMystére a une valeur entiére au
hasard entre 1 et 100;

« mettre NombreEssais a 1.

« Qu’allez-vous utiliser pour programmer
cette partie de l’algorithme en Scratch ?
Regardez les variables.

L DL caohor i voriohés - MorbreEssain =

Warkyes Cnbor una liate

Et dans la catégorie des capteurs vous .
trouvez le bloc qui permet d’entrer une = domandos af attendrm
AT

valeur. »

ERPMRCG R T
Mettre Reponse a la valeur saisie par le joueur.

ore @
5
&

Evrunieaisns
LU SN Ol nombire proposes-tu 7 REE i . m
- D

Caiptoums
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Quand on utilise un bloc « Capteur » pour saisir une
valeur, celle-ci se met automatiquement dans la
variable Reponse quand le joueur entre la valeur au
clavier.

ILn’y a donc pas besoin de déclarer « Appeler
Réponse » la proposition du joueur.

Pour la boucle qui teste si le nombre proposé
est égal au nombre mystere, il faut aller dans la
catégorie « Controles » :

Répéter jusqu’a ce que Reponse = NombreMystere
Ajouter 1 a NombreEssais

Si Reponse est plus grand ou plus
petit que NombreMystere
Alors le joueur fait une nouvelle proposition

Fin Répéter

Alafin, quand le joueur a trouvé le nombre
mystere, on affiche la bonne nouvelle.

Le programme complet Scratch se trouve
sur la D).

Ll L P e ] P LR A e gt BT

N s R berasad e o reemiaes
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Séance 3 - Les dernieres étapes

RESUME La f.lna.llsatlon du jeu du Nombre Mystéere en Scratch et la seconde version,
enrichie.
3 « Affichage numérique
MATERIEL I . .
+ Tablette avec l'application Scratch installée (par groupes)
DUREE 45 minutes

Dans l'idéal, cette séance devrait se dérouler immédiatement apres la séance 2. Autrement, les éleves
risquent d’oublier la logique du programme dans la phase de test.

TEMPS 3.1

TEST DU JEU SCRATCH

EN COLLECTIF 3 minutes

« Pour tester le jeu, il s’agit de le lancer plusieurs fois, d’essayer des valeurs inattendues,
des clics non prévus etc., et d’identifier la maniére dont le programme se comporte afin d’y
ajouter les éléments nécessaires pour éviter les dysfonctionnements. Pour ce premier jeu en
mode complétement guidé, vous allez tester a interne de votre groupe. »

TEMPS 3.2

ECRITURE DU MODE D’EMPLOI
DU JEU

EN STUDIOS, EN IRy aIp[sI¢ETS
COLLECTIF

« Pour cette premiére création de votre groupe studio, faites une petite aide intégrée
expliquant ce qu’il faut faire pour jouer. Pour cela, créer un lutin « aide » et mettez lui deux
costumes, un premier pour le bouton sur lequel il faut cliquer, un second contenant le texte

d’explication et le bouton pour fermer. Trouver ensuite le bloc qui permet de passer d’un
costume a lautre. »

Il suffit de mettre le bloc suivant dans le programme de ce lutin :

Il faut deviner un nombre entier inventé par l'ordinateur.
Pour cela, propose un nombre et tu sauras si c’est le bon nombre,

si le bon nombre est plus grand ou plus petit.

1¢ costume 2¢ costume

costume suivant
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TEMPS 3.3 |COMMUNICATION SUR LE JEU|EN COLLECTIF 2 minutes

« Pour terminer le projet, il s’agit de communiquer sur le jeu en faisant une présentation
écrite et/ou par vidéo. Vous le ferez pour le prochain jeu. »

On précise aux éléves que cette phase a pour but de faire connaitre le jeu, de dire ce qu’il fait.

TEMPS 3.4 |LAVERSION ENRICHIE DU JEU |EN STUDIOS 25 minutes

« La famille Méga est satisfaite de votre travail, vous avez réalisé correctement une premiére
version simple du jeu du Nombre Mystére. Vous pouvez maintenant élaborer une seconde
version plus jolie en ajoutant un arriére-plan et divers enrichissements, un son de réussite,
etc. Pensez a enregistrer fréiquemment en inscrivant des numéros aux versions, et a tester
ce que vous faites, un nouvel élément de décoration peut venir bloquer un programme qui
fonctionnait auparavant. »

On peut échanger avec les éléves sur la maniére de gérer ces noms de fichiers afin de s’y retrouver.
Par exemple, mettre des numéros de version du type « jeuV1.sb3 », « jeuV2.sb3 », etc.

Ce temps peut éventuellement étre mené dans le cadre d’une séance d’arts visuels.

Pour aider les éléves, leur donner accés aux documents du dossier : (22 2520,

ARRIERE-PLAN SCRATCH

On peut facilement ajouter une image d’arriere-plan dans Scratch. Si l'on veut que cette image
remplisse la scéne entiere, il faut qu’elle ait une définition de 480 x 360 pixels ou une définition dans
les mémes proportions (par exemple : 960 X 720, 1 440 X 1080, etc.).

TEMPS 3.5 |BILAN DE LA CREATION DU JEU |EN COLLECTIF 5 minutes

« Qu’est-ce qui est important a retenir pour créer un jeu vidéo en Scratch ? »

Recueillir les idées des éleves en mettant en valeur que le plus crucial est de respecter des étapes,
pas a pas et qu’il faut faire preuve de méthode pour étre efficace.
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Séance 4 - Le second projet de jeu vidéo

RESUME Les premieres étapes du second projet menées en autonomie.

MATER| EL + Fiche 7: les trois autres jeux

D@

« Affichage numérique

« Tablette avec 'application Scratch installée (par groupes)

DUREE 45 minutes

TEMPS 4.1 |LE CHOIXDU JEU EN STUDIOS, EN COLLECTIF [RASRUIIINES

Remarque : il peut y avoir plusieurs studios sur le méme jeu.

« Répartissez-vous en studios dans la classe et je vais vous distribuer les fiches pour les trois
jeux. Je vous laisse lire les fiches et échanger entre vous afin de décider le jeu que votre
groupe studio va programmer aprés celui du Nombre Mystére. »

Afficher la aux groupes studio. Leur laisser cing minutes pour choisir puis, demander leur
souhait et distribuer le matériel nécessaire.

«Vous allez jouer avec le jeu physique que vous avez choisi en utilisant les informations
de la fiche du jeu. Essayez de bien observer chaque étape du jeu. »

Les éleves vont vivre physiquement, le jeu qu’ils vont avoir a programmer. Cela permet d’avoir une
premiere approche de ce qu’ils doivent envisager pour réaliser le développement de ce jeu (matériel,
disposition, regles, manipulations, etc.).

Le matériel étant en possession des différents groupes studio, ceux-ci organisent leur espace de jeu,
vérifient le matériel et mettent en ceuvre lactivité. Pour les groupes de 3, un éléeve observe et peut
prendre des notes. Ils font des tournus et jouent plusieurs fois. Le ou les groupes qui s’occupent du
labyrinthe peuvent en expérimenter plusieurs, voire en constituer de nouveaux.
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TEMPS 4.2 |LES ETAPES DU PROJET EN STUDIOS, EN 5 minutes
COLLECTIF

Redistribuer a ce moment la Fiche 3.

« Maintenant que vous connaissez le second jeu que vous devez programmer, vous allez
reprendre les étapes que vous avez suivies pour le jeu du Nombre Mystére, en travaillant en
autonomie. L’étape 11 est réservée a la version enrichie, avec les graphismes et les sons ainsi
que le test de fonctionnement. »

1. Donnerunnom a la société de création dejeux 6. Ecrire l'algorithme du jeu.
vidéo. 7. Programmer l'algorithme en Scratch.
2. Donnerun nom au projet de jeu Scratch. 8. Tester le jeu et si besoin procéder a des
Répartir les roles dans I’équipe et prévoir les ajustements.
tournus pendant le projet. 9. Ecrire le mode d’emploi du jeu.
4. Rédiger le cahier des charges, c’est-a-dire les 10. Communiquer sur le jeu en faisant une
informations sur ce qu’il faut faire et prendre présentation écrite et vidéo.
en compte dans le jeu. 11. Améliorer le jeu en Scratch en l’enrichissant
5. Décrire le jeu numérique. avec des graphismes, des sons et le tester.
TEMPS 4.3 |LE CAHIER DES CHARGES EN STUDIOS 15 minutes

On distribue la Fiche 4 aux éléves.

&

« Vous allez désormais travailler en autonomie compléte. Je vous distribue la Fiche 4 du
cahier des charges, mettez-y ce qui convient pour votre second projet.

Rappelez-vous que la famille Méga souhaite d’abord une version simple du jeu, sans
graphismes ni sons, puis une seconde version, plus élaborée. Bon courage ! »

Pour les séances qui suivent, les durées indiquées sont approximatives, les éleves n’avancant pas tous a
la méme vitesse.

On distribue les fiches nécessaires au fur et a mesure de 'avancée des groupes.
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Séance 5 - Le second projet de jeu vidéo (suite)

RESUME Les éleves écrivent l'algorithme et programment le second jeu.

W2 | MATERIEL + Fiche 5:description du jeu en Scratch
N

« Affichage numérique

« Tablette avec 'application Scratch installée (par groupes)

@ DUREE 45 minutes

TEMPS 5.1 LA DESCRIPTION DU JEU NUMERIQUE 15 minutes
LALGORITHME DU JEU EN LANGAGE .

TEMPS 5.2 NATUREL 15 minutes

TEMPS 5.3 LA PROGRAMMATION SCRATCH 15 minutes

Distribuer la Fiche 5 aux éléves.
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Séance 6 - Le second projet de jeu vidéo (suite)

RESUME La programmation Scratch du second jeu (suite).
. + Affichage numérique
o @ | MATERIEL © )

« Tablette avec 'application Scratch installée (par groupes)

@ DUREE 45 minutes
@ TEMPS 6.1 LA PROGRAMMATION SCRATCH (SUITE)
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Séance 7 - Le second projet de jeu vid€o (suite)

) . Les éléves finissent la programmation et ménent les derniéres étapes du
RESUME projet e "

, « Affichage numérique
MATERIEL s

« Tablette avec application Scratch installée (par groupes)

@ DUREE 45 minutes

LA PROGRAMMATION SCRATCH .
@ TEMPS 7.1 (SUITE ET FIN) 10 minutes

TEMPS 7.2 TEST DU JEU SCRATCH 10 minutes

TEMPS 7.3 ECRITURE DU MODE D’EMPLOI DU JEU 10 minutes

COMMUNICATION SUR LE JEU
TEMPS 7.4 (TEXTE OU PETITE VIDEO)

15 minutes
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Séance 8 - La fin du projet et les présentations

RESUME

Les éleves finissent leur projet et le présentent.

b

MATERIEL

Fiche 8 : cahier des charges pour le jeu de Pierre, Feuille, Ciseaux
Fiche 8.1 : description et algorithme pour le jeu de Pierre, Feuille, Ciseaux

Fiche 8.2 : description et algorithme pour le jeu de Pierre, Feuille, Ciseaux
(suite)

Fiche 8.3 : exemple de programme Scratch pour le jeu de Pierre, Feuille,
Ciseaux

Fiche 8.4 : exemple de programme Scratch pour le jeu de Pierre, Feuille,
Ciseaux (suite)

Fiche 8.5 : programme Scratch a recomposer pour le jeu de Pierre,
Feuille, Ciseaux

Fiche 9: cahier des charges pour le jeu du Labyrinthe

Fiche 9.1 : description et algorithme pour le jeu du Labyrinthe

Fiche 9.2 : exemple de programme Scratch pour le jeu du Labyrinthe
Fiche 9.3 : programme Scratch a recomposer pour le jeu du Labyrinthe
Fiche 10 : cahier des charges pour le jeu de Nim

Fiche 10.1: description et algorithme pour le jeu de Nim

Fiche 10.2 : mode expert (avancé)

Fiche 10.3 : exemple de programme Scratch pour le jeu de Nim

Fiche 10.4 : programme Scratch a recomposer pour le jeu de Nim
Affichage numérique

Tablette avec l'application Scratch installée (par groupes)

DUREE

45 minutes

TEMPS 8.1

ENRICHISSEMENTS DU JEU |EN STUDIOS

Ce temps peut étre mené dans le cadre d’une séance d’arts visuels.

Pour aider les éléves, leur donner accés aux documents du dossier (22 ZEy2 o))
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TEMPS 8.2 PRESENTATION DES JEUX EN STUDIOS

Chaque studio possede cing minutes pour présenter son jeu Scratch. Selon 'avancée des groupes,
il peut étre nécessaire d’ajouter une séance et de mener ce temps plus tard.

Ci-dessous la gestion du suivi de chacun des jeux.

Gestion des différents studios

STUDIOS CREANT LE JEU PIERRE,
FEUILLE, CISEAUX:

1. Le cahier des charges : voir (C2lEEA2D.

2. Ladescription du jeu numérique et l'algorithme :

voir Fiches 8.1 et 8.2.

« Suggérer d’utiliser des nombres pour
désigner les objets : 1 (pierre), 2 (feuille) et 3
(ciseaux), méme nomenclature pour tous les
studios pour que ce soit plus facile de suivre
leur travail.

+ Leur demander de faire entrer par le joueur
le nombre de tours a faire en début de jeu.

« En casdedifficulté, leur donner
les éléments-clés de l'algorithme :

- déclaration des variables : nombre
de tours, nombre de parties gagnées
par le joueur, nombre de parties gagnées
par lordinateur ;

- répéter jusqu’a nombre de tours complet ;
- tests pour voir qui gagne;

- fin Répéter.

3. Laprogrammation Scratch : voir Fiches 8.3 et 8.4.

Rappeler aux éleves qu’ils n’hésitent pas a
regarder les tutoriels de Scratch si besoin.

Un lutin « jeu » qui contient le script.

En cas de difficulté, la Fiche 8.5 permet de
composer simplement le programme du jeu
vidéo en associant correctement les blocs
proposés.

Fichier chifoumi.sb3 disponible ici

& 78-S7-02 )

Tests, mode d’emploi, communication.

Enrichissement du jeu :

Ce temps peut étre mené dans le cadre d’une
séance d’arts visuels ou de création Médias
(intention du message médiatique).

Pour aider les éleves, leur donner accés aux

documents du dossier (&2 ZEsa0b.

Pour utiliser les fichiers du lien (22 425407, téléchargez chaque fichier.
Ensuite, rendez-vous sur : (22 £:557220k), cliquer sur « Fichier » en haut a gauche, « Importer depuis votre

ordinateur » et choisissez un des fichiers téléchargés.

=
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STUDIOS CREANT LE JEU
DU LABYRINTHE :

Indice pour les éléves

Utiliser la couleur de fond pour tester si le lutin est
sur le chemin, en faisant appel au capteur « couleur
xxx touchée ? ».

Repére de la scéne Scratch

1. Le cahier des charges : voir .

2. Ladescription du jeu numérique et l'algorithme :
voir Fiche 9.1.

Arriere-plan : leur transmettre via clé USB

ou espace numérique, 'image « laby » du
dossier du scénario, pour leur arriére-plan.
Ils peuvent choisir un autre labyrinthe mais
prudents concernant sa complexité. Etre
attentif également a la résolution de 'image,
qui peut changer la valeur du déplacement
dans le labyrinthe.

La méthode : on teste la couleur du

fond (avec le capteur Scratch « couleur
touchée »), pour savoir si on est sur le chemin
et si on atteint la case de sortie.

Cette méthode signifie qu’il est impératif,

si on utilise un autre labyrinthe, que les
couleurs soient unies (toujours la méme pour
le fond, toujours la méme pour les murs).

On déplace le lutin dans le labyrinthe a l'aide
des fleches gauche (pivot 90° a gauche), haut
(déplacement dans le sens du lutin), droit
(pivot 90° a droite).

En cas de difficulté, leur donner les
éléments-clés de l’algorithme :

- déclaration des variables :
nombre de coups joués (déplacements) ;

- des petits programmes séparés
(en parallele) pour chaque fleche du clavier;

- un test sur le déplacement fleche haut pour
voir si on est sur le chemin, dans un mur,
ou sur la case de sortie, donc avec trois
couleurs différentes pour ces éléments ;

- compréhension du repére orthonormé
dans Scratch.

3. Laprogrammation Scratch : voir Fiche 9.2.

Rappeler aux éléves qu’ils n’hésitent pas a
regarder les tutoriels de Scratch si besoin.

Un lutin « jeu » qui contient le script.
Un arriere-plan : le labyrinthe.

On teste la couleur du fond de l’arriere-plan
avec le capteur « couleur xxx touchée » pour
savoir si on est sur le chemin, dans le mur
ou sur la case de sortie, qui posséde trois
couleurs différentes.

En cas de difficulté, la Fiche 9.3 permet de
composer simplement le programme du jeu
vidéo en associant correctement les blocs
proposés.

Fichier labyrinthe.sb3 disponible ici

(2 78-57-028

Compréhension du repére orthonormé dans
Scratch.

4. Tests, mode d’emploi, communication.

5. Enrichissement du jeu:

« Cetemps peut étre mené dans le cadre d’une

séance d’arts visuels.

« Pour aider les éléves, leur donner accés aux

documents du dossier (22 ZES2000.



https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S7-02
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S7-01

SCENARIO 7 PROJET DE JEU VIDEO EN SCRATCH - SI . 8¢

STUDIOS CREANT LE JEU DE NIM : « LaFiche 10.2 illustre une version experte
de l’algorithme, permettant de comprendre

comment ’humain peut gagner ou comment
programmer l'ordinateur pour qu’il joue de
la meilleure fagon possible.

Demander aux éléves de créer le jeu avec 15 objets,
une prise possible de 1, 2 ou 3 objets, et de faire
commencer le joueur en premier, lordinateur
jouant en deuxieme.

. . - 3. Laprogrammation Scratch : voir Fiche 10.3.
1. Le cahier des charges: voir (&2 g, . . L. .
+ Rappeler aux éleves qu’ils n’hésitent pas a

2. Ladescription du jeu numeérique et l'algorithme: regarder les tutoriels de Scratch si besoin.

voir Fiche 10.1.

+ Leur demander de faire entrer par le joueur
le nombre de parties a faire en début de jeu.

« En cas de difficulté, la Fiche 10.4 permet de
composer simplement le programme du jeu

vidéo en associant correctement les blocs
« En cas dedifficulte, leur donner les proposés.

eléments-clés de l'algorithme:: + Fichier nim.sb3 disponible ici (22 25402.
- déclaration des variables : nombre
de tours, nombre de parties gagnées

par le joueur, nombre de parties gagnées
par Pordinateur ; + Cetemps peut étre mené dans le cadre d’une

séance d’arts visuels.

4. Tests, mode d’emploi, communication.
5. Enrichissement du jeu:

- répéter jusqu’a nombre de tours complet ;
«+ Pour aider les éléves, leur donner acces aux

documents du dossier (22 220D,

- tests pour voir qui gagne ;
- fin Répéter.

MEMORY
@ @ Ce jeu, comme son nom 'indique, fait travailler la mémoire.

@ Variante 1: nombre indéfini de cartes et de joueurs.

@@ variante 2 : ajouter une carte sans appariement, qui reste donc la derniére

@ carte en jeu apres que toutes les paires aient été découvertes.

JEU DE 421 Ce jeu se joue seul ou a plusieurs, avec 3 dés.
) L
q &

PROLONGEMENT POSSIBLE : ORGANISATION D’UN FESTIVAL DU JEU

A partir de 2 joueurs. Nombre de cartes de 9 a 20.

)
a¥

@@ « On invite une ou plusieurs autres classes a tester les jeux. »

Voici quelques élément a penser pour la mise en place:

« nombredeclasses;

« nombre d’éléves (quel public, quel(s) degré(s)) ;

+ temps adisposition ;

« lieux a disposition (classe, salle de gym, extérieur, cour de récréation, etc.) ;
« nombre d’ateliers proposés (certains peuvent étre dédoublés) ;

. etc
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Tableau des jeux

Il

G ) Trouve le nom de chacun de ces jeux et écris leurs principales regles.

NOM DU JEU REGLES DU JEU

EST-CE QUE LE NOMBRE
EST PLUS GRAND QUE OU
PLUS PETIT QUE ...?

U

& Retour
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Tableau des jeux W

Trouve le nom de chacun de ces jeux et écris leurs principales régles.

NOM DU JEU REGLES DU JEU

Ce jeu se joue a plusieurs (minimum 2). Une personne pose les questions
et Uautre répond aux propositions.

JEU DU NOMBRE

MYSTERE . .
Pour gagner, il faut trouver le nombre mystere.

EST-CE QUE LE NOMBRE
EST PLUS GRAND QUE OU
PLUS PETIT QUE ... 1

PIERRE, FEUILLE, Ce jeu se joue a deux joueurs.

CISEAUX Pour gagner, il faut jouer le bon coup : la pierre bat les ciseaux (en le
cassant), les ciseaux battent la feuille (en la coupant), la feuille bat la
pierre (en I'enveloppant). Si les deux joueurs montrent le méme coup

Q‘Q’ alorsily a match nul.

> >

/ .~" Variante : ajout d’un puits mais cela déséquilibre le rapport de force entre
les éléments.

LABYRINTHE Ce jeu se joue seul.

Pour gagner, il faut sortir du labyrinthe.

w Variante : autant de variantes que de labyrinthes.

Ce jeu se joue a deux joueurs, avec un nombre d’objets (allumettes, par
exemple.) de 16 ou 20 (souvent un multiple de 4) et des prisesde 1,2 ou 3
objets.

JEU DE NIM

Pour gagner, il faut prendre le dernier objet.

J Variantes : un nombre d’objets illimité, des prisesde 1ou2,10u2o0u3,1
ou 2 ou 3 ou 4, etc., gagner quand on ne prend pas le dernier objet, etc.
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Jeu du Nombre Mystere

NOMBRE DE JOUEURS : au moins deux joueurs, dont un qui méne le jeu.
MATERIEL : feuilles de papier pour inscrire les nombres.

W

POUR JOUER : le meneur de jeu choisit un nombre entre 1 et 100, les joueurs devinent le nombre en
faisant des propositions auxquelles le meneur de jeu répond par : « plus grand », « plus petit », ou « gagné ».

POUR GAGNER : il faut trouver le bon nombre.

D’OU VIENT CE JEU ?: il s’agit d’un jeu mathématique classique utilisant la comparaison de nombres.
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Les étapes du projet de jeu vidéo

Numéroter (de 1 a 10) les étapes de création du jeu vidéo, dans ordre chronologique
(de la premiére a la derniére).

%S

/s

Tester le jeu et si besoin procéder a des ajustements.

Rédiger le cahier des charges, c’est-a-dire les informations sur ce qu’il faut faire et prendre en
compte dans le jeu : la liste des fonctions que le jeu aura a la fin du projet.

Programmer l’algorithme en Scratch.

Donner un nom au projet de jeu Scratch.

Décrire le jeu numérique.

Répartir les roles dans I’équipe et prévoir les tournus pendant le projet.

Communiquer sur le jeu en faisant une présentation écrite et vidéo afin d’en promouvoir
intérét.

Donner un nom a la société de création de jeux vidéo.

Ecrire lalgorithme du jeu.

Rédiger le mode d’emploi du jeu numérisé.

& Retour
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Les étapes du projet de jeu vidéo W

Numéroter (de 1 a 10) les étapes de création du jeu vidéo, dans ordre chronologique
(de la premiére a la derniére).

%S

/s

8 Tester le jeu et si besoin procéder a des ajustements.

5 Rédiger le cahier des charges, c’est-a-dire les informations sur ce qu’il faut faire et prendre en
compte dans le jeu : la liste des fonctions que le jeu aura a la fin du projet.

| Programmer algorithme en Scratch.

Z Donner un nom au projet de jeu Scratch.

’-l Décrire le jeu numérique.

5 Répartir les roles dans I’équipe et prévoir les tournus pendant le projet.

10 Communiquer sur le jeu en faisant une présentation écrite et vidéo afin d’en promouvoir
Lintérét.

| Donner un nom a la société de création de jeux vidéo.
b Ecrire l'algorithme du jeu.
9 Rédiger le mode d’emploi du jeu numérisé.

Il s’agit d’une correction possible parmi d’autres.
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Cahier des charges j
pour le jeu en Scratch

il

NOM DU STUDIO DE CREATION DE JEUX VIDEO :

MEMBRES DE L’EQUIPE :

NOM DU PROJET :

Quelques croix noires sont déja placées, elles correspondent aux exigences de la famille Méga.
D’autres options sont proposées, mettre une croix si vous souhaitez les prendre.

CHOIX ELEMENTS

Le jeu doit étre programmé en Scratch.

Le jeu est composé de contenus libres de droit.

Le joueur joue contre 'ordinateur.

Ily a une aide (intégrée au jeu ou extérieure au jeu).

Une premiére version du jeu est programmeée de la fagon la plus simple possible, sans
graphismes ni sons.

Une seconde version est programmée apres la premiére avec graphismes et sons.

= =< < =< =< =<

Ily a une mesure du temps.

Le score est affiché.

On joue avec la souris.

On joue avec des touches du clavier.

Certains événements arrivent au hasard (on dit qu’ils sont aléatoires) : tirage d’'un nombre,
chute, passage d’objet, apparitions, etc.

Ily a des niveaux de difficulté.

Le jeu s’arréte quand on atteint une certaine condition.

Le jeu ne s’arréte jamais.

Ily a des petites animations (début de jeu, victoire, etc.).

Ily a des bruitages.

Ily a une musique.

& Retour
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Cahier des charges W

pour le jeu du Nombre Mystere

NOM DU STUDIO DE CREATION DE JEUX VIDEO :

MEMBRES DE L’EQUIPE :

NOM DU PROJET :

Quelques croix noires sont déja placées, elles correspondent aux exigences de la famille Méga.
D’autres options sont proposées, mettre une croix si vous souhaitez les prendre.

CHOIX ELEMENTS

Le jeu doit étre programmé en Scratch.

Le jeu est composé de contenus libres de droit.

Le joueur joue contre 'ordinateur.

Ily a une aide (intégrée au jeu ou extérieure au jeu).

Une premiére version du jeu est programmée de la fagon la plus simple possible, sans
graphismes ni sons.

= | < < =< =< =<

Une seconde version est programmeée apres la premiere avec graphismes et sons.

Ily a une mesure du temps.

X Le score est affiché.

On joue avec la souris.

X On joue avec des touches du clavier.

X Certains événements arrivent au hasard (on dit qu’ils sont aléatoires) : tirage d’'un nombre,
chute, passage d’objet, apparitions, etc.

Ily a des niveaux de difficulté.

X Le jeu s’arréte quand on atteint une certaine condition.

Le jeu ne s’arréte jamais.

Ily a des petites animations (début de jeu, victoire, etc.).

Ily a des bruitages.

Ily a une musique.

Il s’agit d’une correction possible parmi d’autres.
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Description et algorithme
pour le jeu en Scratch

il

A. REGLES DU JEU NUMERIQUE :

B. DESCRIPTION DU JEU NUMERIQUE :

Contrdle du jeu (souris, clavier)

Conditions de fin du jeu
(pour que le jeu s’arréte)

Affichage du score

Personnages et objets

Décors (arrieres-plans)

Animations

Bruitages

Musique

C. ALGORITHME :

& Retour
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Description et algorithme

pour le jeu du Nombre Mystere

A. REGLES DU JEU NUMERIQUE :

Un joueur joue contre l'ordinateur. Lordinateur prend un nombre au hasard et le joueur doit le trouver.
Il propose des nombres et l'ordinateur lui dit si le nombre mysteére est plus grand, plus petit ou s’il est

trouvé.

B. DESCRIPTION DU JEU NUMERIQUE :

TN

Contrdle du jeu (souris, clavier)

Clavier pour saisir des nombres.

Conditions de fin du jeu
(pour que le jeu s’arréte)

Le nombre mystere est trouvé par le joueur.

Affichage du score

Le nombre de coups joués.

Personnages et objets

Le chat Scratch pour dialoguer avec le joueur.

Décors (arrieres-plans) Non.

Animations Non.

Bruitages Non.

Musique Non.
C.ALGORITHME :

« Appeler NombreMystere le nombre entier a deviner

« Appeler NombreEssais le nombre de propositions faites par le joueur

+ Appeler Reponse la proposition du joueur

« Mettre NombreMystere une valeur entiere au hasard entre 1 et 100

«  Mettre NombreEssais a 1

« Mettre Reponse a la valeur saisie par le joueur

« Répéterjusqu’a ce que Reponse = NombreMystere

Ajouter 1 a NombreEssais

Si Reponse est plus grand ou plus petit que NombreMystere

Alors le joueur fait une nouvelle proposition

Fin Répéter

Il s’agit d’une correction possible parmi d’autres.




W SCENARIO 7 - PROJET DE JEU VIDEO EN SCRATCH - SI - 8¢

Exemple de programme Scratch W

pour le jeu du Nombre Mystere

Fichier : NombreMystere.sb3 (&0 LEIELD.

LUTIN JEU

LUTIN AIDE

oy BT N ] n

v Nl Dl notEee proysodas-tu T OEETE LT
i e S iin = Momiraiipilans
apader n b Mombmdlesdn. *

L] ndpongs . »  Mormbrebiyrtens Lo ]

TR L mrtbrg rrpeitve o0 PLUE PETTT, srealo ancam TR

rigshems  a BOmlrhsibed T

Nl L noimib mvratine et PLAES GRAND, ensaio encos JE AN

UM B, Tu e DR b nonten reshing |

Il faut deviner un nombre entier
inventé par Uordinateur.

Pour cela, propose un nombre et tu
sauras si c’est le bon nombre,

si le bon nombre est plus grand ou
plus petit.

costume: suvant

& Retour
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Les trois autres jeux

JEU DE PIERRE, FEUILLE, CISEAUX
(CHIFOUMI)

NOMBRE DE JOUEURS : deux joueurs.

MATERIEL : chaque joueur utilise une de ses mains.

POUR JOUER : les deux joueurs choisissent
simultanément un des trois coups possibles,
Pierre, Feuille ou Ciseaux, en le montrant de la
main. Poing fermé pour la pierre, main a plat
pour la feuille et majeur et index écartés pour les
ciseaux. On compte jusqu’a trois et on montre son
choix.

TN

POUR GAGNER : la pierre bat les ciseaux (en

le cassant), les ciseaux battent la feuille (en la
coupant), la feuille bat la pierre (en I’enveloppant).
Si les deux joueurs montrent le méme coup alors il
y a match nul.

D’0OU VIENT CE JEU ? Le principe de Pierre, Feuille,
Ciseaux vient de Chine, on en trouve la trace dés

le I¢" siecle de notre ére chez les seigneurs de la
dynastie Han, ou il s’appelait le « Jeu des signes
des mains ». Ensuite, il apparait au Japon au 17¢
siecle avec les symboles : pierre, feuille, ciseaux
qui sont a représenter avec les mains. Il est aussi
connu sous le nom « Chifoumi », qui vient peut-étre
du japonais Hi-FuMi qui signifie 1, 2, 3.

JEU DE NIM
NOMBRE DE JOUEURS : deux joueurs.

MATERIEL : 8, 16 ou 20 allumettes (ou autres
objets) identiques.

POUR JOUER : les objets sont alignés les uns a
cOté des autres. Les personnes jouent chacun leur
tour. Le premier joueur prend 1,2 ou 3 objets. Le

deuxieéme joueur prend ensuite 1,2 ou 3 objets, etc.

POUR GAGNER : le joueur gagnant est celui qui
prend le dernier objet.

D’OU VIENT CE JEU ? On en trouve la trace en
Chine sous le nom de « Fan-Tan », et aussi en
Afrique avec le nom « Tiouk-tiouk ». Le nom actuel
vient du mot allemand « Nimm » qui signifie
prends, ou peut-étre du mot anglais « win » qui veut
dire « gagne », en effet si on inverse les lettres « win »
devient « nim »,

JEU DU LABYRINTHE

NOMBRE DE JOUEURS : au moins 1 joueur.
MATERIEL : un labyrinthe.

POUR JOUER : le joueur doit entrer dans le

labyrinthe puis le parcourir pour atteindre la sortie.

POUR GAGNER : pour gagner, il faut sortir du
labyrinthe.

D’0U VIENT CE JEU ? On trouve la trace

des premiers labyrinthes en Sibérie, durant

la Préhistoire, sur un morceau d’ivoire de
mammouth. Dans la mythologie grecque, le Roi de

Crete, Minos, fit construire par l’architecte Dédale
un labyrinthe poury enfermer le Minotaure, un
monstre a corps d’homme et téte de taureau. Pour
préserver le secret de la construction, Minos y
emprisonna Dédale et son fils Icare, qui réussirent
a s’enfuir en se fabriquant des ailes avec de la cire
et des plumes. Le soleil faisant fondre la cire d’lcare
qui s’en était trop approché, celui-ci tomba dans la
mer. Une autre personne, Thésée, réussit a tuer le
Minotaure et a s’enfuir du labyrinthe en trouvant la
sortie grace a un fil qu’il avait déroulé en y entrant.
Lidée lui avait été donnée par Ariane, la fille du Roi
Minos, qui lui avait également fourni le fil.
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Cahier des charges pour le jeu W
de Pierre, Feuille, Ciseaux

NOM DU STUDIO DE CREATION DE JEUX VIDEO :

MEMBRES DE L’EQUIPE :

NOM DU PROJET :

Quelques éléments sont déja placés (croix noires), ils correspondent aux exigences de la famille
Méga. D’autres sont proposés, mettre une croix devant si vous voulez les prendre.

CHOIX ELEMENTS

X Quelques éléments sont déja placés (croix noires), ils correspondent aux exigences de la

NED

\
G

famille Méga. D’autres sont proposés, mettre une croix devant si vous voulez les prendre.

Le jeu est composé de contenus libres de droit.

Le joueur joue contre l'ordinateur.

Ily a une aide (intégrée au jeu ou extérieure au jeu).

Une premiére version du jeu est programmeée de la fagon la plus simple possible, sans
graphismes ni sons.

= < < |I=< =<

Une seconde version est programmée apres la premiére avec graphismes et sons.

Ily a une mesure du temps.

X Le score est affiché.

On joue avec la souris.

X On joue avec des touches du clavier.

X Certains événements arrivent au hasard (on dit qu’ils sont aléatoires) : tirage d’'un nombre,
chute, passage d’objet, apparitions, etc.

Il'y a des niveaux de difficulté.

X Le jeu s’arréte quand on atteint une certaine condition.

Le jeu ne s’arréte jamais.

Ily a des petites animations (début de jeu, victoire, etc.).

Il'y a des bruitages.

Ily a une musique.

Il s’agit d’une correction possible parmi d’autres.

& Retour
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Description et algorithme pour
le jeu de Pierre, Feuille, Ciseaux

TN

A. REGLES DU JEU NUMERIQUE :

Un joueur joue contre l'ordinateur. Chacun propose leur coup en méme temps : 1 (Pierre), 2 (Feuille), 3
(Ciseaux). La pierre bat les ciseaux (en le cassant), les ciseaux battent la feuille (en la coupant), la feuille
bat la pierre (en 'enveloppant). Si les deux joueurs choisissent le méme coup alors il y a match nul.

B. DESCRIPTION DU JEU NUMERIQUE :

Contrdle du jeu (souris, clavier)

Clavier pour la premiere version, souris pour la seconde.

Conditions de fin du jeu

Nombre de parties prévues atteint.

Affichage du score

Score du joueur et score de l'ordinateur.

Personnages et objets Le chat Scratch pour dialoguer avec le joueur.
Décors (arrieres-plans) Non.
Animations, Bruitages, Musique Non.
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Description et algorithme pour
le jeu de Pierre, Feuille, CiseauX (suite)
C. ALGORITHME :

« Appeler TOURS le nombre de tours a jouer

+ Appeler COMPTEUR le nombre de tours joués

« Appeler SCOREJ le nombre de tours gagnés par le joueur

« Appeler SCOREO le nombre de tours gagnés par l'ordinateur
+ Appeler COUPO le coup de l'ordinateur

+ Appeler REPONSE le coup du joueur

« Appeler RESULTAT l'information a afficher sur qui gagne le tour ou la partie
+ Entrer la valeur de TOURS

+ Mettre SCOREJ a 0

« Mettre SCOREO a 0

« Mettre RESULTAT a vide

+ Mettre COMPTEUR 20

« Répéter jusqu’a COMPTEUR = TOURS
Mettre COUPO a une valeur entiére au hasard entre 1 et 3
Entrer la valeur de REPONSE
Exécuter le sous-algorithme « compare »
Mettre COMPTEUR a la valeur COMPTEUR +1
Fin Répéter
+ SiSCOREJ = SCOREO alors Afficher « Match nul ! »
Sinon Si SCOREJ > SCOREO alors Afficher « Tu as gagné ! »
Sinon Afficher « Tu as perdu ! »

Sous-algorithme « compare » :
« Appeler JGAGNE le résultat du test du joueur gagnant (valeur 1) ou non (valeur 0)

« Si REPONSE = COUPO alors Mettre RESULTAT a « Coup Nul ! »
Sinon

Mettre JGAGNE a résultat du test le coup REPONSE est meilleur que le coup COUPO

Si JGAGNE vaut 1 alors
Mettre RESULTAT a « Tu gagnes le tour ! »
Mettre SCOREJ a la valeur SCOREJ+1

Sinon
Mettre RESULTAT a « Tu perds le tour ! »
Mettre SCOREO a la valeur SCOREO+1
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pour le jeu de Pierre, Feuille, Ciseaux

Fichier : chifoumi.sb3 (G2 LA,

Exemple de programme Scratch
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Exemple de programme Scratch
pour le jeu de Pierre, Feuille, CiseauX (suite)
Fichier : chifoumi.sb3 .
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Programme Scratch a recomposer
pour le jeu de Pierre, Feuille, Ciseaux

v
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Fichier : chifoumi_morceaux.sb3
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Cahier des charges pour W
le jeu du Labyrinthe

NOM DU STUDIO DE CREATION DE JEUX VIDEO :

MEMBRES DE L’EQUIPE :

NOM DU PROJET :

Quelques croix noires sont déja placées, elles correspondent aux exigences de la famille Méga.
D’autres options sont proposées, mettre une croix si vous souhaitez les prendre.

CHOIX ELEMENTS

Le jeu doit étre programmé en Scratch.

Le jeu est composé de contenus libres de droit.

Le joueur joue contre 'ordinateur.

Ily a une aide (intégrée au jeu ou extérieure au jeu).

Une premiére version du jeu est programmeée de la fagon la plus simple possible, sans
graphismes ni sons.

= | < I |Ix<|Ix< |

Une seconde version est programmée apres la premiére avec graphismes et sons.

Ily a une mesure du temps.

X Le score est affiché.

On joue avec la souris.

X On joue avec des touches du clavier.

Certains événements arrivent au hasard (on dit qu’ils sont aléatoires) : tirage d’'un nombre,
chute, passage d’objet, apparitions, etc.

Il'y a des niveaux de difficulté.

X Le jeu s’arréte quand on atteint une certaine condition.

Le jeu ne s’arréte jamais.

Il'y a des petites animations (début de jeu, victoire, etc.).

Ily a des bruitages.

Ily a une musique.

Remarque : un déplacement contre un mur compte un coup.

Il s’agit d’une correction possible parmi d’autres.

E——————
& Retour
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pour le jeu du Labyrinthe

A. REGLES DU JEU NUMERIQUE :

Un joueur déplace un lutin dans un labyrinthe jusqu’a la sortie en faisant le moins de coups possible.

Remarque : un déplacement contre un mur compte un coup.

B. DESCRIPTION DU JEU NUMERIQUE :

Contrdle du jeu (souris, clavier)

Clavier avec les fleches haut, gauche et droite.

Conditions de fin du jeu

Sortie du labyrinthe.

Affichage du score

Oui, avec l'affichage du nombre de coups joués.

Personnages et objets

Le chat Scratch pour se déplacer dans le labyrinthe.

Décors (arrieres-plans)

Un arriére-plan : le labyrinthe.

Animations, Bruitages, Musique

Non.

C. ALGORITHME :

« Appeler COUPS le nombre de coups joués

Mettre COUPS a 0

Placer le lutin Scratch a l'entrée du labyrinthe

Lorsqu’on appuie sur la fleche droite alors

« ajouter 13 COUPS

« le lutin fait un quart de tour sur lui-méme a

droite

Lorsqu’on appuie sur la fleche gauche alors

+ ajouter1a COUPS

« le lutin fait un quart de tour sur lui-méme a

gauche

« Lorsqu’on appuie sur la fleche haut alors
« ajouter 13 COUPS
+ avancer d’une case

+ silacouleur de la case est celle du mur
alors

« ajouter1a COUPS
« reculer d’une case

sinon si la couleur de la case est celle de la case
d’arrivée alors dire qu’on a gagné
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Exemple de programme Scratch ﬁrﬁ
pour le jeu du Labyrinthe

UN LUTIN « JEU » : il contient le script.

UN ARRIERE-PLAN : le labyrinthe.

LA METHODE : on teste la couleur du fond
pour savoir si on est sur le chemin et si on atteint la
sortie. Il

allor & X: v EF

couleur () touchée 7 slors

toumer ) de @ degris

ajositer o & Coups =
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Programme Scratch a recomposer W
pour le jeu du Labyrinthe

Fichier : labyrinthe_morceaux.sb3 (&2 LETE.
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Cahier des charges pour le jeu W
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de Nim

NOM DU STUDIO DE CREATION DE JEUX VIDEO :

MEMBRES DE L’EQUIPE :

NOM DU PROJET :

Quelques croix noires sont déja placées, elles correspondent aux exigences de la famille Méga.
D’autres options sont proposées, mettre une croix si vous souhaitez les prendre.

CHOIX ELEMENTS

Le jeu doit étre programmé en Scratch.

Le jeu est composé de contenus libres de droit.

Le joueur joue contre lordinateur.

Ily a une aide (intégrée au jeu ou extérieure au jeu).

Une premiére version du jeu est programmeée de la fagon la plus simple possible, sans
graphismes ni sons.

= < << <=

Une seconde version est programmée apres la premiére avec graphismes et sons.

Ily a une mesure du temps.

Le score est affiché.

On joue avec la souris.

On joue avec des touches du clavier.

Certains événements arrivent au hasard (on dit qu’ils sont aléatoires) : tirage d’'un nombre,
chute, passage d’objet, apparitions, etc.

Il'y a des niveaux de difficulté.

Le jeu s’arréte quand on atteint une certaine condition.

Le jeu ne s’arréte jamais.

Ily a des petites animations (début de jeu, victoire, etc.).

Ily a des bruitages.

Ily a une musique.

Il s’agit d’une correction possible parmi d’autres.

—
& Retour
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Description et algorithme W

pour le jeu de Nim

A. REGLES DU JEU NUMERIQUE :

Un joueur joue contre l'ordinateur. 15 objets sont disponibles et chacun leur tour, le joueur et l'ordinateur
prennent 1,2 ou 3 objets. Le gagnant est celui qui prend le dernier objet.

B. DESCRIPTION DU JEU NUMERIQUE :

Contrdle du jeu (souris, clavier)

Clavier avec les fleches haut, gauche et droite.

Conditions de fin du jeu

Plus d’objet disponible.

Affichage du score

Le nombre d’objets restants.

Personnages et objets Le chat Scratch pour dialoguer avec le joueur.
Décors (arrieres-plans) Non.
Animations, Bruitages, Musique Non.

C. ALGORITHME :

« Appeler Ordinateur le nombre d’objets enlevés par l'ordinateur

« Appeler Joueur le nombre d’objets enlevés par le joueur

« Appeler ResteObjets le nombre d’objets restant

« Mettre ResteObjets a 15
+ Afficher ResteObjets

« Répéter jusqu’a ce que ResteObjets =0

- Demander au joueur le nombre d’objets a enlever

- Mettre Joueur a la réponse donnée a la question

- Mettre ResteObjets a ResteObjets - Joueur

- Si ResteObjets > 0 alors lancer OrdiJoue
- Sinon afficher que le joueur a gagné

« Fin Répéter

Sous-algorithme OrdiJoue :

« Mettre Ordinateur a un nombre entier au hasard entre 1 et 3

« Mettre ResteObjets a ResteObjets - Ordinateur

+ SiResteObjets = 0 alors afficher que l'ordinateur a gagné

Voir Fiche suivante pour jouer et gagner comme un expert.




SCENARIO 7 - PROJET DE JEU VIDEO EN SCRATCH - Sl - 8¢

Mode expert (avancé) W

ALGORITHME EXPERT :

Pour ce type de jeux a n objets avec un pas p (le nombre maximum d’objets que l'on peut prendre) :

« La suite gagnante est une suite arithmétique de raison (p+1) et de premier terme le reste de la division
entiére de n par (p+1).

« Si n est multiple de (p+1), il ne faut pas commencer. La suite gagnante est une suite géométrique de
raison (p+1).

Ici, nous avons 15 objets et le pas est de 3.
n=15,p=3donc