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— <« PREAMBULE -

Alere du digital, les questions d'éducation sont au cceur de la réflexion de nombreuses institutions gouvernementales qui interrogent
les systemes éducatifs actuels pour essayer de les accompagner vers de nouveaux horizons liés aux évolutions culturelles, sociétales,
éthiques et économiques de la société.
Les nouveaux curricula marocains, comme ceux de la plupart des autres pays, insistent sur les besoins futurs de tout citoyen d'acquérir
de solides « compétences de base » en lecture, en calcul, en sciences et en technologies.
Ces compétences, qui constituent un fondement préalable au développement a la fois personnel et professionnel de l'individu, font l'objet de
plusieurs référentiels qui servent comme reperes pour les différents acteurs pédagogiques.
De nombreuses études ont analysé ces référentiels afin d'identifier les points de convergences qui ont permis de définir un consensus
autour de certaines compétences désignées comme les compétences attendues au 218Me siecle.
Les compétences retenues peuvent étre classées selon trois grands domaines :
- La littératie qui concerne la capacité de comprendre et de réagir de facon appropriée aux textes écrits,
- la numéracie qui concerne la capacité a utiliser des concepts numériques et mathématiques,
- la résolution de problemes qui concerne la capacité a accéder a des informations dans des environnements numériques,

a les interpréter et a les analyser.
Dans cette perspective, le projet TICE 2030, élaboré a partir des recommandations du projet de réforme 2015-2030, place l'enseignement
de l'informatique, de facon générale et, notamment a l'école primaire, au centre des nouveaux curricula.
ILs'agit d'introduire deés 'école primaire, les compétences sous-jacentes a ce que l'on appelle la «pensée informatique».
ILs'agit concretement d'aborder avec les éleves du primaire les aspects liés a la résolution de problemes, a la pensée algorithmique et
logique, a la modélisation et au codage (programmation).
Les compétences ciblées selon cette optique seront abordées a travers des activités ou projets impliquant d'autres disciplines et
servent éventuellement pour initier les éléeves a d'autres aspects (fonctionnement d'un ordinateur, fonctionnement des réseaux
informatiques, fonctionnement d'Internet, etc.).
Cette introduction précoce aux concepts liés a la pensée informatique donne aux éléves des clés pour :
- comprendre le monde qui les entoure,
- éviter de se forger des idées fausses et des représentations inadéquates,
- développer un socle sur lequel les connaissances futures pourront se construire au College et au Lycée.
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LA PENSEE
NFORMATIQUE

est organisée autour de quatre unités didactiques
qui s'appuient les unes sur les autres de telle sorte a
permettre d'établir facilement des liens avec les autres
disciplines, ainsi qu'avec les objets familiers que les
éleves utilisent tous les jours.

Atravers lessixniveaux, les concepts sontabordésd'une
maniere graduelle qui aide les éleves a s'approprier les
connaissances nécessaires au développement de la
pensée informatique.

Les unités didactiques retenues pour cette collection
sont les suivantes :

Ordinateurs

Cette unité traite les concepts de

base nécessaires pour comprendre
le fonctionnement d'un ordinateur Logiciels
en lien avec son utilisateur et avec
d'autres ordinateurs. Dans cette unité, nous abordons
les éléments nécessaires pour se
. . servir efficacement des logiciels :
Alg orithmi que installés sur un ordinateur autonome,
distribués sur un réseau local,
accessibles en ligne via un

Cette unité traite tous les aspects navigateur.

relatifs a la conception, a la

construction et a la validation Programmation
d'un algorithme solution d'un
probléeme donné.

Cette unité met en valeur des

pratiques rationnelles en matiére

DEfI de RObOthue de programmation Scratch dans

Ce défi permet aux écoles de une perspective orientée vers le
faire bénéficier leurs éleves développement de l'esprit créatif.
des activités de robotique )

pédagogique afin qu'ils puissent

développer leur compétences

en matiere d'innovation et de

créativité.




Approche didactique

L'approche que nous vous suggérons pour la conception des unités didactiques repose sur
le questionnement, l'explicitation et elle débouche sur la découverte de nouvelles connaissances.
L'approche est également organisée en quatre phases qui s'articulent d'une maniére séquentielle :

Mise en situation
.

Afin de susciter l'intérét des
éleves et de les engager dans
de nouveaux apprentissages,
la phase « Mise en situation »

présente une situation de
déclenchement qui s'inscrit dans
un contexte significatif et familier.

L'activité est généralement formalisée
sous la forme d'un probléme ou d'une
situation discordante que les éleves
ne peuvent expliquer avec leurs
connaissances antérieures.

Durant cette phase,l'enseignant
est amené a engager les éléeves dans
un processus de discussion et
d'échange afin de:
-dégager les fausses représentations,
-choisir les éléments de
connaissance a traiter,
-fixer les pistes possibles pour
les nouveaux apprentissages.

Phase 1

Exploration

Apres la mise en situation vient
l'exploration dans laquelle les éleves
sont amenés a interagir avec l'objet
d’'apprentissage soit par:

-observation d'un phénomeéne sociétal,

afin de dégager les éléments qui
peuvent faciliter sa compréhension,

-expérimentation d'un environnement

logiciel afin de manipuler ses
fonctionnalités et de les appliquer
pour traiter le défi, objet de la mise
en situation,

-recherche documentaire a partir
des ouvrages, des encyclopédies,
des revues scientifiques ou
technologiques, ou d'Internet, afin
de collecter les éléments qui peuvent
servir pour le traitement d'un
probleme donné,
-modélisation en utilisant un schéma,
une maquette ou un formalisme afin
de répondre a une question et de
donner une explication relative a
son contexte.

Durant cette phase :

-les éleves effectuent des activités
pratiques, échangent des idées et
tirent des conclusions pertinentes,
«l'enseignant devient un guide qui
écoute, observe et oriente les éléeves
vers la compréhension des nouveaux
concepts.

Phase 2

Une fois qu'ils ont exploré l'objet
d'apprentissage, les éleves tentent
d'expliquer ce qu'ils ont appris et ce
qu'ils ont expérimenté avec l'aide de

l'enseignant - qui ensuite se limite
a l'explication des concepts ou des
termes rencontrés au cours de
l'exploration.

Durant cette phase, les idées que
les éleves ont apprises intuitivement
par l'exploration sont formalisées
et deviennent universelles.

A ce niveau, le contenu
conceptuel de l'unité est officiellement
exposé, en utilisant un large éventail
de représentations.

Phase 3

Evaluation et remédiation
-

La phase d'évaluation consiste a
proposer une tache d'évaluation
basée sur les principes de
l'évaluation par compétences.

La tache d'évaluation n'est pas
destinée a évaluer la capacité des
éleves a mémoriser les concepts,
mais plutét la capacité a appliquer
les connaissances acquises pour

résoudre un nouveau probleme

dans une nouvelle situation.

Les activités d'évaluation doivent :
-permettre de mesurer l'écart entre
les objectifs et les acquis réels
a la fin de l'unité,
-constituer un ensemble de situations
qui couvrent tous les aspects traités
pendant lunité,

-fournir des informations sur les
acquis des apprenants, afin de
préparer des mesures de
remédiation efficace.

Selon les résultats des éleves dans
les différentes activités d'évaluation,
l'enseignant est appelé a les
catégoriser et mettre en place un
dispositif de remédiation pour
surmonter leurs difficultés éventuelles.

Phase 4



Défi de robotique

Le défi de robotique constitue une occasion ou les éleves sont amenés a utiliser
les outils qu'ils ont développés durant les unités d'algorithmique et de program-
mation pour rechercher des solutions a un probléme (un défi) de robotique.

Les défis que nous envisageons reposent sur 'usage de la plateforme « mBlock
» qui permet aux éleves de programmer le robot « Codey Rocky » en utilisant un
environnement de programmation basé sur des blocs similaires a ceux utilisés
dans lenvironnement « Scratch ».

Dans la plateforme « mBlock », les éleves peuvent programmer le robot « Codey Rocky » en utilisant les commandes
suivantes :

- Commandes de mouvement qui assurent le déplacement du robot,
- Commandes de dessin qui assurent le dessin avec un stylo,

- Etc.

La démarche que nous proposons pour aborder les défis de robotique,
consiste a présenter un probléme (le défi), a l'analyser en vue de concevoir un
algorithme « solution » puis a le codifier en utilisant la plateforme « mBlock ».
La démarche comprend donc trois phases :

- Présentation du probléme (défi),

- Analyse et programmation,
- Approfondissement.
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- les réseaux informatiques,
INFDFIITIFlTIClUE
. - comment utiliser un réseau local pour échanger des informations,
» Niveau 5
Permet de découvrir: - comment élaborer des algorithmes utilisant la communication

entre plusieurs acteurs,

- comment utiliser le micro-monde « scratch » pour élaborer des

programmes faisant intervenir plusieurs lutins.

» Compétence ) Compétence

- Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique. * Utiliser un langage naturel pour décrire un algorithme multi-acteurs.
P Objectifs spécifiques 4 Obiectifs. .spécifiqfles )

* Découvrir celqulest uniréseauinformatique, * Utiliser les listes pour stocker des données,

X K i . * Utiliser des structures alternatives, et répétitives,

- CommEiite e idnTeliesiEs G COnMEEiE @ MasEEl * Echanger des messages entre les acteurs d'un algorithme,

* Connaitre L'utilité d'un réseau informatique. * Décrire, dans un langage naturel les traitements destinés a plusieurs acteurs.
P Contenus conceptuels : Réseau informatique/Connectique réseau/Les

) Contenus conceptuels: listes et les données/Algorithme multi-acteurs/

Communications entre acteurs
£| Programmation

» Compétence

technologies de connectique réseau.

3 Logiciels

) Compétence

* Utiliser un logiciel de messagerie instantanée pour communiquer
et partager des fichiers dans un réseau local.
) Objectifs spécifiques
* Découvrir le logiciel « BeeBeep »,
* Configurer le logiciel « BeeBeep »,
* Utiliser « BeeBeep » pour communiquer,
* Utiliser « BeeBeep » pour échanger des fichiers.
) Contenus conceptuels : Messagerie instantanée/Adresse IP/Port/Echange de données.

* Utiliser le langage visuel « Scratch » pour élaborer un programme
qui sollicite plusieurs lutins.
) Objectifs spécifiques
* Utiliser les listes pour stocker des données,
* Utiliser les structures alternatives, et répétitives,
* Utiliser les messages, et les extensions,
* Réagir a la réception des messages entre les acteurs.
) Contenus conceptuels : Listes/Structures alternatives/Messages/Extensions.

Défi Robotique

) Compétence : Utiliser l'environnement « mBlock » pour programmer le robot « Codey Rocky » a surmonter les défis auxquels il est soumis.

mI



SCENARIO DIDACTIQUE / unité 1: Ordinateurs (Niveau:sAp)

Phase1 Contenu

Compétence

Objectifs

Mise en situation spécifiques

(1H)

- Equipements connectables.

- Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique.

- Susciter l'intérét et 'engagement des apprenants,
- Connaitre ce qui caractérise un équipement connectable.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de la séance, 'enseignant invite ses éleves
a traiter les activités qui figurent dans les pages
comprises entre 8 et 10, afin de savoir ce qui caractérise

les équipements connectables suivants :
+ Une tablette, +UnsmartTV,
+ Un PC portable, - Un PCde bureau.

Ensuite, l'enseignant demande a ses éleves de
traiter l'activité de la page 11, afin de synthétiser
les caractéristiques qui concernent :

- Le traitement, - L'affichage,

- Le stockage, - La connectique.

Durant cette activité, l'enseignant doit insister sur
les possibilités offertes par la connectivité de
chaque équipement :

- La connectivité permet a un équipement de
communiquer avec un autre pour échange,

- connectivité permet a un équipement de se
mettre en réseau avec d'autres équipements.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 1: Ordinateurs (Niveau:sAp)

Phase 2
Contenu
Compétence
Exploration Objectifs
(2H) spécifiques

- Réseau informatique - Connectique réseau - Technologies de
connectique réseau - Réseau local.

- Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique.

- Découvrir ce qu'est un réseau informatique,
- Connaitre les technologies de connectique réseau,
+ Connaitre l'utilité d'un réseau informatique.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Durant la premiéere séance, l'enseignant invite ses
éleves a traiter les activités qui figurent sur les pages
comprises entre 12 et 15, afin de déduire :

- les caractéristiques de la technologie « Bluetooth »,
- les caractéristiques de la technologie « Wifi »,

- les caractéristiques de la technologie « Ethernet ».

Ensuite, l'enseignant réserve la deuxieme séance pour
permettre a ses éleves de comprendre :

- ce qu'est un réseau informatique,

- ce qui peut connecter des équipements pour obtenir
un réseau,

- le role de certains équipements dans le réseau,

A la fin de la deuxieme séance, l'enseignant se servira
des activités des pages 16 a 19.
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S — livret de l'éleve
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 1: Ordinateurs (Niveau:sAp)

Phase 2 5
Contenu

Compétence

Exploration

Objectifs
(1H)

spécifiques

Réseau informatique
connectique réseau

- Connectique réseau
- Réseau local.

- Technologies de

- Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique.

- Découvrir ce qu'est un réseau informatique,
- Connaitre les technologies de connectique réseau,
- Connaitre l'utilité d'un réseau informatique.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de la troisieme séance, l'enseignant présente
a ses éleves l'activité « Je découvre » de la page 20, puis
il les invite a discuter :

« L'utilité d'un réseau local,

- les possibilités d'un réseau local,

- les échanges possibles entre un smart TV et

les autres équipements a domicile,

- les possibilités d'un réseau local lorsqu'il est
connecté a Internet,

- la procédure pour connecter un réseau local

a Internet.

A la fin de la séance, l'enseignant demande aux éleves
de traiter les activités des pages 20 et 21 pour dégager
les principales possibilités d'un réseau informatique.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 1: Ordinateurs (Niveau:sAp)

Phase 3 Contenu - Réseau informatique - Connectique réseau - Technologies de
connectique réseau - Réseau local.

Compétence - Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique.

Explication et . Découyrir ce qu'estun rcf:'seau informaFique,
(TH) e - Connaitre les technologies de connectique réseau,
spécifiques . T p . .
- Connaitre l'utilité d'un réseau informatique.
Activités conjointes (Enseignant - Eléves) Ressources / Outils

Durant cette séance, l'enseignant pose successivement

les questions suivantes : .
- Qu'est-ce qu'un réseau informatique ? AL

- Quelles sont les technologies utilisées pour connecter

les équipements dans un réseau informatique ?
- Qu'est-ce qu'un réseau local ?
- Quelle est l'utilité d'un réseau informatique ?

Ensuite, il les invite a formaliser des phrases en se ﬁ w.'l'
basant sur les modeles suivants : : if livret de lélove
« Un systeme informatique ... connervveennessienns 5] (Pages 22)
e
. N 21N s 2z . ; : . —
Lenseignant amene les éléeves a dégager des conclusions e e
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similaires a celles qui figurent dans la page 22. P I I —




Phase 4

SCENARIO DIDACTIQUE / unité 1: Ordinateurs (Niveau:5Ap)

- Réseau informatique - Connectique réseau - Technologies de

Contenu . . .
connectique réseau + Réseau local.

Compétence - Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique.

Evaluation et Remédiation Objectifs - Mesurer l'aptitude des apprenants a comprendre le fonctionnement
(TH) spécifiques d'un réseau informatique.
Activités conjointes (Enseignant - Eléves) Ressources / Outils
Pour mesurer l'aptitude des apprenants a comprendre Evaluation :
le fonctionnement d'un réseau informatique, l'enseignant Un réseau informatique est un ensemble d'équipements informatiques
congoit une tache d'évaluation basée sur le texte a (ordinateurs, imprimantes, tablette, Smartphone, etc.) reliés entre eux

droite et qui est formée des questions suivantes :
- Qu'est-ce qu'un réseau informatique ?

- Que permet-il ?

-De quoi est composé le réseau informatique de votre

école ?

- Quel est le réle d'un routeur ?
- Donner un schéma du réseau de votre école.

par des cables ou avec des technologies sans fil (wifi, Bluetooth).

Il permet d'échanger des informations et de partager des ressources
matérielles (imprimante, scanner, etc.).

Le réseau informatique de notre école est composé principalement :
- de plusieurs postes informatiques appelés postes éleves,

Selon les résultats des éléves dans cette tache - d'un serveur qui organise l'ensemble du réseau en gérant les
d'évaluation, 'enseignant doit les catégoriser pour connexions des différents utilisateurs, l'acces aux ressources et aux
permettre aux: périphériques,

- éleves en difficulté de se rattraper, « d'un commutateur (switch) qui permet de relier les ordinateurs et

- autres éleves de consolider et d'approfondir leurs les périphériques (imprimante, serveur,...),

acquis.

- des liaisons par cable, fibre optique ou sans fil,
- d'un routeur qui permet de se connecter au réseau Internet.




SCENARIO DIDACTIQUE / unité 2 : Logiciels (iveau:5AP)

Phase1 Contenu

Compétence

Mise en situation

Objectifs
(1H)

spécifiques

- Messagerie instantanée.

- Utiliser un logiciel de messagerie instantanée pour communiquer et

partager des fichiers dans un réseau local.

- Susciter l'intérét et 'engagement des apprenants,

- Découvrir le logiciel « BeeBeep ».

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de cette séance, l'enseignant lance la page
Web dédiée au logiciel de messagerie instantanée

« BeeBEEP » sur les postes des éleves, puis les invite
a découvrir le logiciel.

Ensuite, l'enseignant anime une discussion avec ses
éleves pour clarifier les caractéristiques du logiciel :
- Terminaux pour lesquels il est destiné,

- Systemes d'exploitation pour lesquels il est disponible,
- Niveau de sécurité du logiciel,

- Licence du logiciel,

- Etc.

A la fin de la premiere séance, l'enseignant demande
aux éleves de traiter les activités qui figurent dans
les pages 24 et 25.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 2 : Logiciels (iveau:5AP)

Phase 2 Contenu

Compétence

Exploration

Objectifs
(1H)

spécifiques

- Messagerie instantanée

- Adresse IP - Port.

- Utiliser un logiciel de messagerie instantanée pour communiquer et
partager des fichiers dans un réseau local.

- Configurer le logiciel « BeeBeep ».

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de cette premiere séance, 'enseignant
présente a ses éleves l'activité « Je découvre » de
la page 26, puis les invite a discuter pour dégager
les caractéristiques d'une adresse IP:

- Permet d'identifier l'ordinateur (Expéditeur ou
destinateur),

- Composée de quatre nombres séparés par des points.

Ensuite, l'enseignant demande a ses éleves de lances
le logiciel « BeeBEEP » sur leurs postes, puis les invite
a traiter l'activité de page 27 afin de déterminer:

- le nom de l'utilisateur,

- le pseudo de l'utilisateur,

- l'adresse IP de l'ordinateur via lequel l'utilisateur est
connecté.

Ala fin de la premiere séance, l'enseignant demande
aux éleves de traiter les activités qui figurent dans

les pages comprises entre 28 et 29, afin de déterminer
les noms, les adresses IP et les Ports des quatre
utilisateurs (Fatima, Khadija, Hamza et Abdelhamid).
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 2 : Logiciels (iveau:5AP)

Phase 2 Contenu - Messagerie instantanée - Adresse IP - Port.
Compétence - Utiliser un logiciel de messagerie instantanée pour communiquer et
P partager des fichiers dans un réseau local.
Exploration Objectifs
(2H) spécifiques - Utiliser le logiciel « BeeBEEP » pour échanger dans réseau local.
Activités conjointes (Enseignant - Eléves) Ressources / Outils

Durant la deuxieme séance, l'enseignant demande aux

- de lancer le logiciel « BeeBEEP »,

- d'échanger des massages instantanés entre eux, i, S
- de traiter les activités qui figurent sur les pages
comprises entre 30 et 33.

Au cours des travaux pratiques, 'enseignant doit
insister sur le bon usage des différents outils.

Ensuite, l'enseignant réserve la troisieme séance pour: @ livret de l'élove
- échanger des fichiers via le logiciel « BeeBEEP », (Pages 30 / 35)
- observer les caractéristiques des fichiers échangés. e

& B o e e g i
L'enseignant termine la séance en demandant a ses

éleves de traiter les activités qui figurent sur les pages '_._;,'-_-:........:.
34 et 35.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 2 : Logiciels (iveau:5AP)

Phase 3

Contenu - Messagerie instantanée - Adresse IP - Port.
A - Utiliser un logiciel de messagerie instantanée pour communiquer et
Compétence . 2
partager des fichiers dans un réseau local.
Explication Objectifs - Configurer le logiciel « BeeBeep »,
(1H) spécifiques - Utiliser le logiciel « BeeBEEP » pour échanger dans réseau local.
Activités conjointes (Enseignant - Eléves) Ressources / Outils

Durant cette séance, 'enseignant pose successivement

les questions suivantes : [ '|

- Que permet le logiciel « BeeBEEP » ? t:ﬁ' M il

- Peut-il fonctionner sous n'importe quel systéeme

d'exploitation ? __@_

- Peut-il fonctionner avec n'importe quelle technologie - ' anay \

. - ——=

réseau ? e e —
\ -ul--. f ._. ; __r'

Ensuite, il les invite a formaliser des phrases en se \\_

basant sur les modéles suivants : m"’nw

- Le logiciel « BeeBEEP » est un logicielde ........cccccvuvuenee g— livret de ‘éleve
@'ﬁ = "'.,li ! \ (Pages 36)
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Contenu .
o7 2
A Compétence
Evaluation et Remédiation Objectifs .
(1H) spécifiques

Phase 4

Messagerie instantanée - Adresse IP - Port.
Utiliser un logiciel de messagerie instantanée pour communiquer et
partager des fichiers dans un réseau local.

Mesurer l'aptitude des apprenants a utiliser un logiciel de messagerie
instantanée pour communiquer et partager des fichiers dans un réseau local.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Pour mesurer l'aptitude des apprenants a utiliser un
logiciel de messagerie instantanée pour communiquer
et partager des fichiers dans un réseau local, l'enseignant
demande a ses éleves de traiter la tache ci-dessous :

- lancer le logiciel « BeeBEEP »,

- former des groupes de trois,

- se mettre d'accord sur un animal,

- collecter les données sur l'animal choisi,

- chercher une image d'illustration de l'animal,

- remplir le tableau ci-dessous en utilisant les données
collectées.

Nom | .

Milieu de vie

Poids

Régime alimentaire | ..

Longévité | ...

-utiliser les différents outils du logiciel « BeeBEEP »
pour échanger les données collectées.

Durant cette phase, 'enseignant aide les éléves a
choisir les éléments dont ils auront besoin pour
accomplir la tache demandée.

Enoncé:

Pour préparer un projet, votre enseignante des sciences vous demande
de collecter des données sur les animaux.

Les données concernent :

- le nom de l'animal,

- une image d'illustration,

+ son milieu de vie,

+ son poids,

- son régime alimentaire,

- sa longévité,

- etc.




SCENARIO DIDACTIQUE / unité 3 : Algorithmique (Niveau:5Ap)

Phase 1
Contenu
Compétence
Mise en situation Objectifs

spécifiques

(1H)

- Base de données.

- Utiliser un langage naturel pour décrire un algorithme multi-acteurs.

- Susciter l'intérét et l'engagement des apprenants,
- Analyser un probléme pour en extraire les données.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de la séance, l'enseignant présente a ses
éleves l'activité « Je découvre » étalée sur les pages
38 a 40, puis les invite a:

- lire les données figurant dans le tableau qui décrit
chaque animal,

- compter les données collectées pour chaque animal.

Ensuite, l'enseignant formule des questions et demande
a ses éleves de formuler des réponses :

- Quel est le poids du lion ?

- Quel est le régime alimentaire du singe ?

- Quelle est le poids du dauphin ?

- Quelle est la durée de vie de l'aigle ?

- Quel est le milieu de vie de l'aigle ?

+ Quel est le régime alimentaire du dauphin ?

Ala fin de la séance, l'enseignant demande a ses éleves

de traiter l'activité de la page 41 afin de la taille de
chaque liste dans la base des données sur les animaux.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 3 : Algorithmique (Niveau:5AP)

Phase 2
Contenu
Compétence
Exploration Objectifs
(1H) spécifiques

- Liste de données.

- Utiliser un langage naturel pour décrire un algorithme multi-acteurs.

- Utiliser les listes de données pour stocker des données.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de la premieére séance, l'enseignant présente
a ses éleves l'activité « Je découvre » de la page 42,
puis il demande a l'un d'entre eux de lire le texte et
l'exemple.

Ensuite, l'enseignant anime une discussion dont les
objectifs sont:

- montrer l'utilité d'une liste dans l'organisation des
données,

- mettre l'accent sur la structure d'une liste,

- mettre le point sur l'importance de l'index (le numéro
de l'élément) pour accéder a un élément quelconque de
la liste,

- mettre le point sur l'importance de la longueur de la
liste pour déterminer ses éléments.

Alafin de la séance, l'enseignant demande a ses éléves de:

- reformuler les éléments des trois listes « Infos-lion »,
« Infos dauphin » et « Infos-aigle »,

- traiter les activités qui figurent dans les pages 43, 44 et 45.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 3 : Algorithmique (Niveau:5Ap)

Phase 2 - Algorithme multi-acteurs . Liste de données . Structure
Contenu D . PP
séquentielle - Structure répétitive.

Compétence - Utiliser un langage naturel pour décrire un algorithme multi-acteurs.
- Utiliser des structures alternatives et répétitives,

Expl(c;nl'_la)tlon sg:é?fialjzs . Ethnger des messages entre le§ acteurs d'u_n algori.thme. -
- Décrire dans un langage naturel, les traitements d'actions destinés a plusieurs acteurs.
Activités conjointes (Enseignant - Eléves) Ressources / Outils
Durant la deuxieme séance, l'enseignant présente a ses
éleves les activités des pages 46 et 47, puis ilanime une
discussion qui porte sur:
- les acteurs impliqués dans l'interaction de l'utilisateur i
avec la base des données sur les animaux,
- les messages envoyés par l'acteur « Interrogateur» e L S e T
aux autres acteurs, T AT

- le traitement associé a l'acteur « Interrogateur » afin
qu'il puisse envoyer les différents messages.

- les réactions des autres acteurs aux messages
envoyés par l'acteur « Interrogateur.
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livret de l'éleve
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L'enseignant réserve la troisieme séance pour traiter
les activités qui figurent dans les pages 48 et 53 :

- Dans l'activité de la page 48, les éléves sont amenés

a déterminer puis a ordonner les actions engagées par
l'acteur « Interrogateur »,

- Dans les activités des pages 49, 50, 51 et 52 les éleves
sont amenés a déterminer les réactions des autres
acteurs,

- Dans la page 53, les éleves sont amenés a associer
chaque d'échange de message avec le schéma correspondant.
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Phase 3
Contenu
Compétence
Explication Objectifs
(1H)

spécifiques

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

- Algorithme multi-acteurs

séquentielle

SCENARIO DIDACTIQUE / unité 3 : Algorithmique (Niveau:5AP)

- Liste de données
- Structure répétitive.

- Structure

- Utiliser un langage naturel pour décrire un algorithme multi-acteurs.

- Utiliser des structures alternatives et répétitives,

- Echanger des messages entre les acteurs d'un algorithme,

- Décrire dans un langage naturel, les traitements d'actions destinés a plusieurs acteurs.

Durant cette séance, l'enseignant pose successivement
les questions suivantes :

Ressources / Outils

- Combien d'acteurs pouvez-vous distinguer dans
l'algorithme ?

- A quoi sert une liste de données ?

- Comment les acteurs communiquent-ils entre eux ?

Ensuite, il les invite a formaliser des phrases en se
basant sur les modeles suivants:

« Un algorithme peut intervenir

Lenseignant amene les éleves a dégager des conclusions
similaires a celles de la page 50.

e

o

- be g

livret de l'éleve
(Pages 54)




SCENARIO DIDACTIQUE / unité 3 : Algorithmique (Niveau:5p)

Phase 4 FeTa— - Algorithme multi-acteurs - Liste de données - Structure
A séquentielle - Structure répétitive.
A3 Compétence - Utiliser un langage naturel pour décrire un algorithme multi-acteurs.
Evaluation et Remédiation Objectifs « Mesurer l'aptitude des apprenants a utiliser un langage naturel pour
(1H) spécifiques décrire un algorithme multi-acteurs.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Pour mesurer l'aptitude des apprenants a utiliser un
langage naturel pour décrire un algorithme
multi-acteurs, 'enseignant demande a ses éléves
de réaliser le projet a domicile suivant:

- collecter les données sur quatre planetes de leurs
choix,

- organiser les données collectées dans quatre listes
de données,

- créer un algorithme a cing acteurs qui permet :

1- de demander a l'utilisateur d'introduire le nom de
la planete dont il veut en savoir des informations,

2- d'envoyer un message a l'acteur concerné,

3- de recevoir toutes les informations qui concernent
la planete sollicitée.

L'enseignant réserve la séance en classe pour examiner
les productions, afin de remédier aux erreurs des
éleves en difficultés.

Enoncé:

Le systéme solaire s'est formé ily a plus de 4.7 milliards d'années.
ILest constitué:

- d'une étoile au centre: le Soleil,

- de 9 planetes : Mercure, Venus, Terre, Mars, Jupiter, Saturne, Uranus,
Neptune et Pluton,

- des satellites naturels : la Lune est le satellite naturel de la Terre,

- des milliards d'astéroides : ce sont des petits « rochers » qui orbitent
entre Mars et Jupiter,

- des cometes.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 4 : Programmation (Niveau: 5 AP)

Phase 1 I - Environnement « Scratch» - Programme multi-lutins - Liste de
données.
Compétence - Utiliser le langage visuel « Scratch » pour élaborer un programme
Mise en situation P qui sollicite plusieurs lutins.
(1H) Objectifs - Susciter l'intérét et l'engagement des apprenants,

spécifiques .

Utiliser les listes pour stocker des données.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de la séance, l'enseignant présente l'activité
qui figure sur le page 56 puis il:

- demande a un éléve de lire le texte de l'activité

«Je découvre »,

- invite les éleves a discussion qui porte sur le fonctionnement
du programme en insistant sur les lutins a utiliser dans
le programme demandé par l'enseignant (Interrogateur,
Lion, Singe, Dauphin et Aigle),

Avant de cloturer la séance, l'enseignant demande aux
éleves de traiter, chez eux, les activités figurant sur

les pages comprises entre 57 et 61 afin d'identifier :

- les listes de données a déclarer,

- la visibilité de chaque liste (Pour tous les sprites /Pour
ce sprite uniquement),

- les données a insérer dans chaque liste.

- les caractéristiques de l'environnement « Scratch »,

- les caractéristiques des extensions « Scratch ».
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 4 : Programmation (Niveau: 5 AP)

Phase 2 Contenu

Compétence

Exploration L
I
(1H) Objectifs

spécifiques

« Programme multi-lutins - Liste de données - Structure sélective
- Structure répétitive - Message - Extension.

- Utiliser le langage visuel « Scratch » pour élaborer un programme
qui sollicite plusieurs lutins.

- Utiliser les listes pour stocker des données,
- Utiliser les structures alternatives et répétitives, et les messages et les extensions
- Réagir a la réception des messages entre les acteurs.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de la premiere séance, l'enseignant procede
a une correction des activités qui figurent dans les
pages comprises entre 57 et 61.

Ensuite, l'enseignant invite ses éleves a:

- se mettre par groupe de deux,

- lancer l'environnement « Scratch »,

- déclarer les listes de données,

- renseigner les listes avec les données adéquates,

- réaliser l'interface graphique qui permet au programme
de communiquer avec son utilisateur.

Ala fin de la séance, l'enseignant demande a ses éleves
de traiter, chez eux, les activités qui figurent dans les
pages comprises entre 62 et 71, afin de déterminer tous
les éléments dont ils auront besoin pour compléter le
programme.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 4 : Programmation (Niveau: 5 AP)

Phase 2 Contenu

Compétence

Explorati
Xp(;rHa) fon Objectifs

spécifiques

« Programme multi-lutins - Liste de données - Structure sélective

Structure répétitive - Message - Extension.

- Utiliser le langage visuel « Scratch » pour élaborer un programme

qui sollicite plusieurs lutins.

- Utiliser les listes pour stocker des données,
- Utiliser les structures alternatives et répétitives, et les messages et les extensions,
- Réagir a la réception des messages entre les acteurs.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Au début de la deuxieme séance, l'enseignant procéde
a une correction des activités qui figurent dans les
pages comprises entre 62 et 71, puis ildemande a ses
éleves de:

« se mettre en groupes,

- lancer l'environnement « Scratch »,

- mettre a jour le programme qui permet a l'utilisateur
d'interagir avec la base de données sur les animaux.

L'enseignant commence la troisieme séance, par le
traitement des activités qui figurent dans les pages

72 a 76, afin d'ajouter plus de fonctionnalité au
programme de prononcer les messages d'une maniere
vocale.

Lenseignant cloture la troisieme séance, par le traitement
des activités qui figurent dans les pages 77 a 79.

livret de l'éleve
(Pages 64 / 71)
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 4 : Programmation (Niveau: 5 AP)

Phase 3 Contenu
Compétence
Explication . .
(H) Objectifs

spécifiques

» Programme multi-lutins - Liste de données - Structure sélective

Structure répétitive - Message - Extension.

Utiliser le langage visuel « Scratch » pour élaborer un programme
qui sollicite plusieurs lutins.

Utiliser les listes pour stocker des données,

Réagir a la réception des messages entre les acteurs.

- Utiliser les structures alternatives et répétitives, et les messages et les extensions,

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Durant cette séance, l'enseignant pose successivement
les questions suivantes :

- De quoi est composé un programme « Scratch » ?

- Quels blocs avez-vous utilisés dans le programme

de calcul des périmetres ?

- Comment interagit un programme « Scratch » avec
son utilisateur ?

Ensuite, il les invite a formaliser des phrases en se
basant sur les modeles suivants :
- Les listes de données permettent .......cccceeune

Lenseignant amene les éleves a dégager des conclusions
similaires a celles de la page 80.
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SCENARIO DIDACTIQUE / unité 4 : Programmation (Niveau: 5 AP)

Phase 4 « Programme multi-lutins - Liste de données - Structure sélective
Contenu PR .
P - Structure répétitive - Message - Extension.
0 Q . o . 2
e Utiliser le langage visuel « Scratch » pour élaborer un programme

. e s qui sollicite plusieurs lutins.
Evaluation et Remédiation

(1H) Objectifs - Mesurer l'aptitude des apprenants a utiliser le langage visuel « Scratch »
spécifiques pour élaborer un programme qui sollicite plusieurs lutins.
Activités conjointes (Enseignant - Eléves) Ressources / Outils
Afin de mesurer l'aptitude des apprenants a utiliser le Enoncé:

langage visuel « Scratch » pour élaborer un programme
qui sollicite plusieurs lutins, l'enseignant demande aux
éleves de:

- se mettre par groupe de deux,

- lancer l'environnement « Scratch »,

- créer des listes de données sur quatre planetes du
systéme solaire,

- concevoir une interface graphique « Scratch » qui
contient deux lutins:

1- lutin « interrogateur » qui demande le nom de la planéte, Le systéme solaire s'est formé ily a plus de 4.7 milliards d'années.
2- quatre lutins (associés aux quatre planétes) et dont

ILest constitué:

chacun d'eux permet d'afficher les données sur , L. .
N . o - d'une étoile au centre: le Soleil,
la planete a laquelle il est associé.

- de 9 planetes : Mercure, Venus, Terre, Mars, Jupiter, Saturne, Uranus,

L'enseignant doit réserver un temps pour examiner Neptune et Pluton,
les productions, afin de permettre aux : - des satellites naturels : la Lune est le satellite naturel de la Terre,
- éleves en difficultés de se rattraper, - des milliards d'astéroides : ce sont des petits « rochers » qui orbitent

- autres éleves de consolider et d'approfondir leurs entre Mars et Jupiter,

acquis. R
q - des cometes.
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SCENARIO DIDACTIQUE / Défi : Robotique (iveau:sap)

Phase 1 Contenu
Compétence

Présentation du probleme Objectifs
(1H) spécifiques

- Défi - Acteur (robot).

- Utiliser l'environnement « mBlock » pour programmer le robot
« Codey Rocky » a surmonter les défis auxquels il est soumis.

- Susciter l'intérét et 'engagement des apprenants.

Activités conjointes (Enseignant - Eléves)

Ressources / Outils

Durant la premiére séance l'enseignant explique a
ses éleves:

- Les capteurs de proximité du robot « Codey Rocky»,
- Les blocs relatifs a la détection des couleurs et a la
détection des obstacles,

- La méthode pour connecter le robot avec un ordi-
nateur sans fils.

L'enseignant réserve la deuxieme séance pour pré-
senter les trois défis robotiques :

Défi1: qui consiste a programmer le robot
« Codey Rocky » afin qu'il puisse identifier des cou-
leurs.

Défi 2 : qui consiste a programmer le robot
« Codey Rocky » afin qu'il puisse éviter les obstacles.

Défi 3 : qui consiste a programmer le robot
« Codey Rocky » a jouer a la bombe numérique.

« Programmer des robots » pages: 2 a 6.
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SCENARIO DIDACTIQUE / Défi : Robotique (iveau:sap)

Phase 1 Contenu .

Compétence

- Analyser le probleme,
- Trouver une solution pour chaque niveau en tenant compte des actions

Analyse Objectifs
(2H) spécifiques

Acteur (robot) - Actions.

Utiliser l'environnement « mBlock » pour programmer le robot
« Codey Rocky » a surmonter les défis auxquels il est soumis.

possibles de l'acteur (robot).

Activités conjointes (Enseignant - Eleves)

Ressources / Outils

Durant la premiéere séance, l'enseignant divise les
éleves en trois groupes puis il leur présente et ex-
plique les trois défis robotiques suivants :

Défi1: qui consiste a programmer le robot
« Codey Rocky » afin quil puisse identifier des cou-
leurs.

Défi 2 : qui consiste a programmer le robot
« Codey Rocky » afin qu'il puisse éviter les obstacles.

Défi 3 : qui consiste a programmer le robot
« Codey Rocky » a jouer a la bombe numérique.

L'enseignant procede a l'affectation de chaque
groupe a un défi.

Au cours de la deuxieéme et de la troisieme séance
l'enseignant amene chaque groupe d'éléves a propo-
ser le programme qu'il a retenu pour le défi dontil a
la responsabilité.

L'enseignant demande a un représentant du groupe
de présenter la solution que le groupe a retenue.

« Programmer des robots » pages:7a11-13a17-19a 23

Codey Rocky
identifie
les couleurs
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SCENARIO DIDACTIQUE / Défi : Robotique (iveau:sap)

Contenu
Compétence

Programmation Objectifs
(2H) spécifiques

- La plateforme « mBlock»  -Acteur (robot) - Bloc  -Programme.
- Utiliser l'environnement « mBlock » pour programmer le robot
« Codey Rocky » a surmonter les défis auxquels il est soumis.

- Traiter d'autres défis.
- Présenter les solutions

Activités conjointes (Enseignant - Eleves)

Ressources / Outils

Au cours de cette séance l'enseignant demande aux
différents groupes d'éleves de traiter les activités
d'approfondissement relatives a chaque défi:

Activité de page 12 : qui consiste a programmer le
robot afin d'identifier plusieurs couleurs.

Activité de page 18 : qui consiste a programmer le
robot afin d'éviter plus d'obstacles.

Activité de page 24 : qui consiste a programmer le
robot afin de jouer a la bombe numérique avec un
autre ami.

Durant cette séance, 'enseignant veuille a examiner
les solutions afin de donner aux:

- éleves en difficultés des conseils pour se rattraper,
- autres éleves des idées pour consolider et d'appro-
fondir leurs acquis.

« Programmer des robots » pages:12 - 18 - 24.

Modifiez le code pour permettre a Codey Rocky
d'identifier les couleurs dont vous disposez.
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