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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
probleme 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 maniere
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
B, ﬂ %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

Exemple de programme Python

1 sum =0

2 N=10

3 for n in range(0, N): # va de 0 a N exclu

4 sum += n # additionne tous les entiers compris entre 0 et N-1

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.
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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.
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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

+ lesACTIVITES

+ les

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 I'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-S2-01, il faut écrire :

numéro du scénario, de

années scolaires e \ -
activité 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 I'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

IN

V4 ° ?
)
Qu,eSt-Ce qu e he est explicite, détaillée et
hé dnarisées ou la démarche est ex ,
dnari ite de séances enchainées scénarisé
Un scénario est une suite

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

i s du PER
Fiche enseignant Les axe

v Leniveau
LES MISSIONS . Sl - 7¢

Les objectifs
du PER

THYMIO vpL,

PLAN D’ETUDES ROMAND
EN22 — S’approprier les concepts de base de la science inlormatique...

en utilisant différentes Machines et en découvrant lefonctionnement 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 etdes boucles 3
laide d’un langage de Programmation visue| Pour résoudre des Problémes simples

Machines, systémes, réseaux

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

Lien disciplinaire

A21 MUS - Expression et représentation

Le scénario
est découpé
en séances

INTENTIONS PF:DAGOGIQUES

Ce scénario a Pour objectif de permettre aux éléves de créer et diutiliser des algorithmes pour un robot,

ainsi que de leur faire écrire des Programmes infurmatiques dansun environnement de i
visuel simple. Ce scénario vise également le travail des cing compétence: transversales du PER :

+ lacollaboration ;

* lacommunication H

4 B
Fiche eleve
+ lesstratégies d’apprentissage B

. lapenséecréatrice; . N e A im rimer
Consigne a lire P

par les éleves

MEDIAS ET INFORMATION . M . 7ege :haquemissiun,

Séance1: Comprendre ce qu’est une source 5 leur permettant
d’information et en évaluer la fiabilits

Identifier les critéres qui définissent une information dactualité, Définir ce
qu'est une source dlinformation grace & une vidéo documentaire et un quiz.
MATERIEL

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

+ Fiche 1: quest-ce qu'une information 7 5 5.
Fichez:qu'estrcequ’unesourced’information? ontenu Qu est-ce l
Fiche 3: la source de linformation séeinfor

e)est le

Fiche3.1: la source de linformation (suite)
résoudr

Comme tu l'as découvert dans |
composée de nombreuses in;

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

portage RTs CERTRE, Videntité numérique d'une personne est
mations qui la concernent et qui figurent sur Internet, A présent, tu vas

1éeset e enquéter pour établir lidepflic numérique d'une personne en récoltant o plus d'informations possibles
cetrans surelle.
s compét

ge). captures d’écran ont été prises en parcourant un profil sur un réseau social,
—_— Entoure tous les éléments qui composent Pidentité numérique de la personne.

QU’EST-CE QU’UNE INFORMA-
TION? (RAPPEL Dy SCENARIO
MEDIAS ET INFORMATION 5°-6°)

EN lNDIVIDUEL,
EN COLLECTIF

15
minutes

() ® (=) Rotrouver dos,.

Distribuer un exemplaire de |5 CITD : chaque cicve etleur laisser quelques minutes pour en A

brenare connaissance incividuellement, Miss o soppr des exemple trouves par chacun. Reprendre @ Maeva Dubois  Journal v Recone < e e —
14 oo 2023 Yot o

ensuite en collectifla définition d'une information d'actualité et préciser sf besoin les critéres qui [a
définissent 3 partir des éléments reproduits dans la CLEE).

Activité récente

Maeva est désormais amie avec

Jadore faire du vélo ;)

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).

Maeva a noté New Balance

ictés inopportunes lors du visionnage de vidéos enligne, il est possible de fos

y (2 Pour ce faire, rendez-vous sur [a Page Internet contenant | En Un groupe, /N A étudié 3 JUR
1 de 2 page,sélectionnez et copie e len qui so o dans a barre 'adresse, coy, &
Digiplay et collez le dans (encare. Ple avac Louig Un rive,

B Habite s Couvet

¥8 Ockop. 2

Vor firg Fang Famit

4
}_ ° De Vorderthal =
- R

ACCKS AUX JOURNAUX REGIONAUX VAUDOIS

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

5ses vaudoes une large sélection de journauy régionaux vaudois, [
ne demande d¥ccés via ce lien court @3 D.

Le meta a disposition des
cla i

Une séance est
découpée en

ez
temps




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 . SI -

=¥ 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 s vidéos et w3 pourle

50N, qui peuvent retirer [es éléments superflus

imperceptibles pour les humains,

Lactivité des marmottes au sommei( léger
Propose une activité en informatique débranchée
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 utifs par Huffman :

DESCRIPTION DE LACTIVITE

Vactivité consiste a trouver le melleur terrier
possible afin que les marmottes parcourent (5 )
distance a plus courte jusqu’s (s sortie cy terrier *Unembranchement avec deux couloirs ;
pendant leur hibernation, * lachambre ol va dormir la marmotte.

+ lasortie du terrier;

Aimprimer

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

’d B
.
Zipla marmotte va devoir construire un terrir ou! . Cette actiitéest adaptée dujeu des marmottes au F I1C h ee l- eve
safamille avec des contraintes qui sont Pliquées  sommeilléger de Marie pufiog Kremer, maitre de
aine, LORIA &

té de I'IRFM e

ZIP LA MARMOTTE . N

.70

ACTIVITE 2 . CODAGES EN FOLIE .

Séance 1 - Découverte
Puzzle binajre

e Les définitions sont des nombres entiers en Ecriture décimale, Code-les en binaire
veur, et dansla grille. Puis, colorie en noir fes €ases contenant un 1. Tu verras apparaitre un dessin,

tion

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
Ystribuer la CATTTM.

N
Nous allons jouer au jey de Zip la marmotte. Zip cherche 3 construire le meilleur terrier poyr CO nsi gn ea
2 famille. Ce terrier doit permetire 3 (ensempe des marmottes de parcourir (2 distance 1, plus

ourte possible jusqu’a a sortie pendant Phiver, sans déranger les autres. Mais fog marmottes ont lire par les
e sommell léger et elles se raveilient facilement. Pendant a périoge d'hibernation, elles s'éveillent

plusieurs fois et peuvent déranger les autres marmottes, | est donc important que Zip parcoure 4 léVeS

12 distance (2 plus courte possible pour ne pas réveillerles membres de sa famille. voys s{jcs e

ommencer par lire les régles du jeu, »

10 minutes

C

Pendahtla lecture e (2 consigne, on sappuiesur L s glaves lisent individuellement (es régles du 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,
embran| hement, couloir, chambre).

DISTRIBUTION DU MATER/EL ET EXPERIMENTATION [

«Jevous Atribue le matériel et 4 vous de trouver le meilleur terrier pour les Mmarmottes,
Clest-a-dire \terrier olilyale moins de dép[acemen(sjusqu’é la sortie pour 'ensemble

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

Une séance est J
découpée en

[A]:12 [E]:18 [:30

tem pS B]:14 [F]:10 Nl:e

[cl:s [6]:7
[p]:9 [H]:15
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. ce Uil s’agit de répondre
. P ifique ou il s’agit
tivité basée sur une démarche d’investigation scient q[ (Loves cont amends &
& st une activi , ; Stapes : les élé
Une enquéte e bjet de lenquéte. L'enquéte se déroule en plusieurs étap
. . . l70 Je e .
aune question:

Les axes du PER

/—\ Le niveau
/—\ Les objectifs
du PER

Création et comparaison de programmes avec des séquences, des tests conditionnels et des boucles 3
{aide d'un langage de programmation visuel pour résoudre des problemes simples

EN22  S'approprier les concepts de hase dela science informatique. .,
- enencodant, décodant et en transformant des données

Liens disciplinaires

L121- Compréhension de lécrit; 1122 Production de ['écrit
MSN 25 - Modélisation

SHS 23 - Outils et méthodes de recherche

Cette enquéte vise 3 montrer aux élgves duela notion dalgorithme, d'habitude uifsse en
Mathématiques ou en informatique, peyt atre utileen orthographe. £n effet,elle propase un
cheminement pas 3 pas qui permet do fae face a différents cas de figure, algorithme étant un
enchainement détapes pour effectuer une tache, pour résoudre un probléme done. Cela s'applique 3
Vorthographe, qui s'appuie sur (o respect de régles strictes,

Pour mener cette enquéte, lenseignant 4@ $2Ppuyer sur un logigramme qui reprend toutes les
étapes de lalgorithme. Cette enquste Peut étre traitée en début de 7¢.

Lenquéte est
découpée en
étapes

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

L2 régle de formation du pluriel des noms s préte bien & [élaboration d'un algorithme. Il existe en
effet une régle générale et plusieurs €xceptions, qui correspondent aux différents « embranchements »
AinIncioramma ra nia mane Allancvnir danc Ia ciite da Pannudto il @acit A il <upplémentaire
quéte,
ticaux et
ilaform,

L 4, 2 oot bl

Aimprimer

Pour trier une liste de nombres, on 15 divise tout d'abord en deux parties, en coupant ot l'on souhaite,
On trie chacune d'elles, et on Poursuit jusqu'a ce que toute la liste soit tr14e. 4

frvcoupe en deux, on trie chaque partie pais on fusionne s parties trices, A a fin, oy fait une derni¢re
fusion pour obtenir [a liste trige, Autrement dit: on divise jusqu’a ne PLus pouvoir diviser parce qu'on

2 des nombres seuls, alors on fusionne en rangeant dans le bon les différentes parties.

Achaque étape dy tri,

Exemple d'un tri fusion effectué en 2ppliquant lalgorithme comme une machine,

I iy e
PR S Ol S i
Toma i o i rni s amie+

¥ s g
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ne étape est

découpée en temps Consigne a lire

par les éléves

On divise en deux parties,
Ondivise chaque partie en deyy,

Agauche, on divise encore en deux, A
droite on FUSIONNE 9 et 3 dans
lebon ordre,

Agauche, on FUSIONNE 12
et5dans le bon ordre,

Agauche, on FUSIONNE 5, 12
et 16 dans le bon ordre.

On le tout dans le bon
ordre. Laliste est trige,
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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).
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https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S1-01

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  4yn badge. En outre, un cinquiéme badge
du contexte ; « collaboration » sera délivré aux éléves s'ils

. lacapacité 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 + Fiche 1: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 EEulliliie
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.




SCENARIO 1 THYMIO VPL, LES MISSIONS - SI - 7

e

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
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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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Mission 4 : Thymio funambule
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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 552200 )

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

L'INTERFACE
DE SCRATCH

EN COLLECTIF, EN
GROUPES DE 2-3 ELEVES

20 minutes

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

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

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

EETE @ rove Modiner ¥ Tutorols

F o ar
= Codo & Costumes o Sons ” ¥ (R0 . -

. Mouvemant
Mousvomert

o
Appanince
o
Son
Evinarenns

@

alerd position aléatoiro «
iz @ - @

gilwar on o neconcen i position aldatol

i

£

)
0o
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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 f
csentation R
interactive
avec interface W Code: | o Costianes. || §u/Zosa @ DM 3
de Scratch et ® |ireren P Scéne ol s’exécute
étiquettes & Cateeenelcabiocs : Le'codle (l?u se
déplacer éroule l'action)

Espace pour coder
(y faire glisser les blocs)

Scénes ou
arriere-plans

Lutins (personnages ey
< ~ aanimer)

Choisirun
Blocs de arriere-plan

programmation =
o] Choisir un sprite \

= “0®
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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 o pas

jouer le son Miaou

basculer sur le costume costume2 =

TEMPS 1.4 |PETITS PROGRAMMES |EN GROUPES DE 2-3 15 minutes
DE DEPLACEMENTS 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. »




SCENARIO 2 DECOUVERTE DE SCRATCH - SI - 7¢

DEPLACEMENTS DANS SCRATCH =

v | (%:0,¥:180)

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, o :

. . . {X:-240,¥:0) (%:0,Y:0) (¥:240,Y:0)
horizontal (x) et vertical (y). On peut d’ailleurs )
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 P
par défaut de 90° ce qui veut dire que le bloc s g
«avancer de 10 pas » fera déplacer le lutin Représentation des axes x et y dans Scratch

de 10 pas de gauche a droite.

(| )

w

ILn’y a pas de bloc « reculer de 10 pas », ce qui
veut dire que si 'on veut que le lutin se déplace
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 Sprte | Spritt x| o
l’envers. On peut changer la direction du lutin . _
N N . N . icher @ & Tailla 100 Direction | 20 )
a-90° sans que le lutin soit mis a I’envers si on —
passe en mode « Gauche/Droite » (icne du
milieu avec les deux triangles) au lieu de

« Tout autour » (rotation).

Asrign

4. Une autre solution pour déplacer un lutin est Orientation du lutin

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 @ 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 -”). »
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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.

ay ajouter @ ay

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
ELEVES, EN COLLECTIF

10 minutes

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

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

Programme pour
déplacer un lutin
en diagonale

quand est cliqué

ajo&er @ ax
ajouter @ ERY
attendre o secondes
ajouter @ ax
ajouter @ ay
attendre o secondes
ajouter @ ax
ajouter @ ay
attendre o secondes
ajouter @ ax
ajouter @ ay

attendre o secondes
ajouter @ ax
ajouter @ ay

attendre o secondes

«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.

quand - estcliqué
répéter o fois
ajouter @ ax

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.

14/24



SCENARIO 2

DECOUVERTE DE SCRATCH - SI - 7¢

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 557550 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 a... » 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
. J1s Affich 7

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

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

basculer sur l'arriere-plan arriere-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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DECOUVERTE DE SCRATCH - SI

. 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.




DECOUVERTE DE SCRATCH - SI - 7¢
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. »

Smiley triste

/ stylo en position d'écriture:
Dans la suite d’instructions qui concerne la bouche,

répéter @ fois
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 degres 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) ».

/ relever le stylo
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TEMPS 4.2 | RAMASSER LES

ETOILES DE MER

15 minutes

EN GROUPES DE 2-3
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 garcon sur la plage

glisser en o secondes 3 x: @ y: @
basculer sur le costume dm pop down » Instructions
pour ramasser

attendre secondes s
° la 1" étoile

costume suivant

glisser en o secondes a x: @ '

basculer sur le costume dm pop down X
Instructions

pour ramasser

attendre secondes
o la 2¢ étoile

basculer sur le costume dm pop down +

Instructions
pour ramasser
la 3¢ étoile

attendre o secondes

costume suivant

glisser en o secondes a x: m y: o

basculer sur le costume dm pop down
Instructions
atwndm.° secondes pour ramasser
. : : la 4¢ étoile

. messaged

costume suivant
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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 la commande Créer un bloc présente dans la catégorie Mes Blocs .

sousprog

Par exemple, si 'on crée un nouveau bloc et que lors de sa création on dit quelles sont ses

définir sousprog

instructions en les mettant sous un chapeau alors on peut ensuite utiliser [l

ou l'on veut.

Exemple d’utilisation

quand _ estcliqué
- définir sousprog
V4 effacer tout

/ stylo en position d'écriture avancer de @ pas

sousprog tourner (* de @ degrés

s 'eleverlestylo avancer de 9 pas

Déplacements avec paramétres . . .
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En reprenant le programme « Etoiles de mer »,
nous pouvons créer deux blocs :

« l'unsans paramétre;

« lautre qui transmet des parameétres.

”v x

Avec sous-programme
avec parameétre

quand . ' estcliqgué &
Déplacements avec parametres @ @
Déplacements avec paramétres @ @

Déplacements avec parameétres @ 9
Déplacements avec parametres m o

définir Déplacements avec paramétres position x position y

glisser en o secondes ax: positionx y: positiony
basculer sur le costume dm pop down +

attendre o secondes

envoyer atous message :

costume suivant

v x

Avec sous-programme
sans parametre

2

quand latouche espace ¥ est pressée

glisser en o secondes a x: @ y: m

Costumes

envoyer atous messagel1 v

glisser en o secondes a x: @ y:

Costumes

envoyer atous message2 v

glisser en o secondes a x:

Costumes

envoyer atous message3 v

glisser en o secondes a x:

Costumes

message

définir Costumes

basculer sur le costume dm pop down =
attendre o secondes

costume suivant




SCENARIO 2 DECOUVERTE DE SCRATCH - SI - T¢

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

DEPLACEMENTS HORIZONTAUX

POUR ALLER DE GAUCHE A DROITE

quand . est cliqué NomBREs PosiTIFs [l quand . | est cligué

ajouter @ ax

POUR ALLER DE DROITE A GAUCHE

quand  estcliqué
ajouter @ ax

DEPLACEMENTS VERTICAUX

nombres positifs

quand  est cliqué

POURALLER DE

o . HAUT EN BAS
ajouter ay nombres négatifs

POURALLER DE
BAS EN HAUT

quand

ajouter @

& 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

— = .
B o
Contour z v 0 . n I
S . Copier (e o Supprimer

RACCOURCIR UN PROGRAMME

quand est cliqué Si des instructions

se répetent, je peux
utiliser le bloc

« répéter X fois »
s . pour raccourcir le
repeter o fOIS programme. On

appelle cela une
ajouter @ a x

boucle.

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

@~ Fichier  Modifier

&= Code < Costumes o Sons

. Variables

Mouvement
Créer une variable
Apparance my variable

metire my variable = 4 (J)

©¢@

Evénements [t o Ay catiey,

cacher fa variable my variable »

[
:
|

®je

Créer une liste

5]
5
g
a

Mes Blocs

io

Créer un bloc

Mes Blocs Sty

7 affacer tout

A\

I\

2
3
o

estampiller

7/ stylo en position d'écriture

(" ™
7 relever e stylo / . Stylo
2 Puis choisir la Mouvement
#  mettre la couleur du stylo & |:'_"_"'| Catégo rie « Stle », .
= .
v ajouter o ala couleur » dui .
/ 1
Son
7 stylo en position d'écriture
|Evénements
D)
ontrdle
Cag.lrs maettre la couleur du stylo & I—‘

. L. . Opérateurs V. ajoutero dla couleur =
1 Cliquer ici pour ajouter des

catégories de blocs. wﬂ%ea

Mes Bl
== /7 ajouter o i la taille du stylo
Stylo

O ,  mettrolataille dustylo & ]

De nouveaux blocs
3 apparaissent.

V4 mettre la couleur + du stylo i

& Retour
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V4 °
Demarche pour dessiner
avec uUn Crayon (suite)
POUR CHOISIR LE LUTIN « CRAYON » (PENCIL)
(7 )
Sprite Sprite1 X 272 y 1 1
Pour afficher
® O Taille 100 Direction 90 le stylo,
cliquer sur
« choisir
py un sprite ».
U
Faire défiler tous les lutins 2 — @ @ @
pour trouver le stylo, ou N
taper « Pencil » dans la
barre de recherche. / 6
Party Hats Pencil Penguin
-
* ==
o
Pitcher Planat2 Polar Bea
\_ J
(| Sprite Sprite )
Pour supprimer le ® @ Taille 100

3

chat, cliquer dessus
puis sur la corbeille

qui apparait en haut
a droite du lutin.

Spritet

Pencil
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Démarche pour dessiner |
p

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

( )
= Code < Costumes o) Sons
penci :—Ii: T ‘1“ . Plus =
1 Cliquer sur longlet / H;uias.m c; 0 B & @ Mo T
« Costumes ». — : Copir (ol |} (Bupemimar
=@
2 Cliquer sur loutil « Fléche ».=T 4
"4
Avec loutil, sélectionner ®
3 tout le crayon en faisant &
lisser la fleche.
& T
) 7
On peut ensuite déeplacer
4 le crayon pour que la mine o
corresponde au point de O
visée.
On peut aussi diminuer
5 sa taille avec les poignées //y’
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 stylo

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

/ effacer tout
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SCENARIO 2 -

Exemple de programme « Smiley »
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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 .
Instructions

attendre o secondes Fo;rg tatmlasser emro' tous messages - ":
a etolle 3 : <)

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 pour ramasser
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 pour ramasser
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 pour ramasser
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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SI-7¢

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




SCENARIO 2 - DECOUVERTE DE SCRATCH - SI-T7e¢

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).

glisser en o secondes a x: @ y: m

aller a x: @ y: m

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.

quand estcliqué

glisser en ° secondes a x: @ y: @

A 116
glisser en o secondes a x: @ \'A @ .
Instructions pour le retour
: au point de départ.
glisser en o secondes a x: e y: 9
glisser en o secondes a x: @ y: @
glisser en o secondes a x: @ y: @ Ajout successif des

instructions a chaque

glisser en o secondes 4 x: @ y: @ déplacement du

personnage sur la carte.

glisser en o secondes a x: e y: @

S
& Retour



SCENARIO 2 - DECOUVERTE DE SCRATCH - SI-7¢

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



SCENARIO 2 - DECOUVERTE DE SCRATCH - SI-T7e¢

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 ?




SCENARIO 2 - DECOUVERTE DE SCRATCH - SI-7¢

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

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

2/13
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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
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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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SCENARIO 3 RESEAUX SOCIAUX, INTERACTIONS ET IDENTITE EN LIGNE - M/U - 7e-8¢

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

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

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
A VESEREA (00:00 a 47:00).

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 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
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).

CHARTE NUMERIQUE C2

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.

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.

Hlustrations : Thomas Schyrr (CC)


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S3-17

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

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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RESEAUX SOCIAUX, INTERACTIONS ET IDENTITE EN LIGNE - M/U -

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

10/13


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S3-18

SCENARIO 3

Séance 3 : Hyperconnectivité et empreinte
numerique

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

&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 SNl
(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 : (52 #2562

Vocabulaire Des mots et des clics : #vocabulairedesréseauxsociaux publié par 'Office québécois de la

langue francaise : (22 £E5E4

Informations sur les données personnelles dans le cadre de Uenseignement : (62 455602

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.

w ﬁ{}) 1. Ces captures d’écran ont été prises en parcourant un profil sur un réseau social.
Entoure tous les éléments qui composent ’identité numérique de la personne.

<[>I0] =
A
ﬁ Q ﬁ [Z] % Retrouver des... —
(‘%9 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. ~
Maeva aime Chris Martin.
Maeva a noté New Balance
Maeva Dubois e @
023 Modifie
14 mai 2
. Un groupe; /N Aétudié a JJR
En C m "
Ouple avec Loujg  unreve
Coldplay ¥ ’ﬁ Habite a Couvet

A

Voir leg liens ¢ amitig
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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;

+ lessites ou les pages qu’elle visite ;

+ les contenus qu’elle like;

. etc. Un groupe:

uUn réve,

Coldplay ¥ -

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 :




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

Qu’est-ce 'empreinte numérique ?

O

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) ;

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

: . Modifié &
+ lessites ou les pages qu’elle visite ; 14 mal 2023

+ les contenus qu’elle like;

. etc. Un groupe:

Un réve,

Coldplay ¥ _

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

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.

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

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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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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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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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 7455720k et proposée par le réseau Canopé.
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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 ENT DE 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
E 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, IS
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 criteres qui la
définissent a partir des éléments reproduits dans la @A)

TEMPS 1.2 | QU’EST-CE QU’UNE SOURCE ? | EN COLLECTIF, EREIIailalIets
EN BINOMES

Projeter l'extrait « Qu’est-ce qu’une source ? » (62 220 (1:08 a 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 (e2 Alas5eiaaell. Effectuer la correction en collectif (Fiche 3.2).

T

4

SNV A
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 A 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 4257200,
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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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Qu’est-ce qu’une information ?

Il

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 releve de '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

scandale.

Exemple:

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.

Exemple:

IL PARATT QUIL VA Y
AVOIR UNE
GROSSE INONDATION
CHEZ NOUS

D'APRES LA
PREFECTURE, IL Y A
UN RISQUE
D'INONDATION DANS
NOTRE VILLE

5 site de

@ la préfecture

CEST UNE RUMEUR

En L'ABSENCE DE SOURCE, DIF-
FICILE D’ACCORDER DU CREDIT A
CETTE INFORMATION.

CEST UNE INFORMATION|

I€1, LINFORMATION EMANE D'UNE
SOURCE IDENTIFIEE ET VERIFIABLE,
LE SITE DE LA PREFECTURE.

CE PRESIDENT

EST NUL Il

< B 52
-2

LE CHOMAGE A
AUGMENTE
DEPUIS 5 ANS

CEST UN AVIS

CEST UNE OPINION
PERSONNELLE QUI N'IMPLIQUE
PAS QUELLE SOIT JUSTE OU NON.

CEST UNE INFO

ELLE S'APPUIE SUR UNE SOURCE
IDENTIFIEE, CE QUI vOUS PERMET
DE LA VERIFIER PAR vOUS-MEME.

lllustration : dossier DECODEX pour Le Monde

3. 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 ?

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.

SOURCE DIRECTE OU INDIRECTE ?

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.

1. Lasource primaire est un élément direct :

. . s s . . < JIAI U AM] QU LUNDI MATIN,SUR
un témoin d’événement, un participant a i

CONNAIT QUELQLPUN QUI FRANCE 2, MME DURAND

une réunion, un enregistrement vidéo, une LUI A DIT QUE MME DURAND A DIT QUELLE
SE PRESENTAIT... SE PRESENTAIT

photographie, un document écrit, etc.
Une source primaire émet
une information directe.

2. 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 INFO [NDIRECTE INFO DIRECTE

moment des faits mais qui raconte ce qu’on lui

en a dit. etc DIFFICILE D'ACCORDER DU CREDIT ICl, ON SAIT DPOU VIENT LYNFO ET IL
’ .. A CETTE INFORMATION, DONT EST POSSIBLE DE LA VERIFIER EN

Une source secondalre emet L'ORIGINE SEMBLE DOUTEUSE. ECOUTANT L'EMISSION SUR FRANCE 2.

Illustration : dossier DECODEX pour Le Monde

une information indirecte.
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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

@ Agence France-Presse £
@afpfr

Les parcs et jardins de la ville de Paris seront fermés a
partir de demain pour une durée indéterminée afin
d"'amplifier" les mesures visant a freiner I'épidéemie du
coronavirus, a annonce la mairie de Paris #AFP

AFP D
I Lol BN PO " oy

-d

2. QUELLE EST LA SOURCE DE CETTE
AUTRE INFORMATION ?

() Info Militaire
() LesDerniéres Nouvelles d’Alsace
() Onnesaitpas

Info Militaire militaire n
[DIRECT] Coronavirus : I'avion militaire qui doit permettre d'évacuer six
patients vient de décoller en direction de Mulhouse - DNA - Dermiéres

Nouvelles d'Alsace

simon louvet @zimonlouvet_- 17 mars
Files d'attente de.vant les magasans clients au marché : avant l'entrée en

vigueur du #c ttotal & 12h il y a encore du monde dehors dans les
WID1

rues de -C:r <

O 90

simon louvet @simoniouvet_ - 17 mars W
lis sont trés nombreux 3 porter des masques, des écharpes, pour imiter

I'exposition au #coronavirus, "J'ai préféré faire des courses avant de devoir
sortir avec une #attestation”, explique un client 3 #Paris17. "On n'enfraint
aucune consigne en faisant ¢a." #confinementtotal
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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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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.

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,



https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S6-01
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S6-02

SCENARIO 6

NUMERIQUE ET ENVIRONNEMENT - U -

7e-8e

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.

3/19
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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.).




SCENARIO 6 NUMERIQUE ET ENVIRONNEMENT - U - 7°-8¢

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
APPRENDRE EQUlPEMENTS UTILISATEURS
e
"\
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INFRASTRUCTURES DE RESEAUX
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CENTRE DE DONNEES
SE DIVERTIR
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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)
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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)

— 2 2 Réaliser une enquéte pour répertorier le nombre d’équipements
=0 | RESUME quete pourrep quip

numériques utilisés a I'école et a la maison.

}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 :

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.



https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S6-04

SCENARIO 6 - NUMERIQUE ET ENVIRONNEMENT - U - 7¢-8¢

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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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
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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 Ap . -
v i
parance . NombreEssais
+ appeler NombreEssais le nombre de
. NombreMystere

propositions faites par le joueur;

Son
« mettre NombreMystére aune valeur entiére au NombreFropose

Créer une variable

hasard entre 1 et 100;
Evénements
« mettre NombreEssais a 1. . mettre NombreEssais v 2 o

Controle
« Qu’allez-vous utiliser pour programmer Capheiiis
cette partie de l’algorithme en Scratch ? .

g
=
o
3
o
@
m
o
]
B
o
L ]

ajouter

montrer la variable NombreEssais v

Regardez les variables.

L CHEMN cacher lavariable NombreEssais «
mettre NombreMystere ¥ & nombre aléatoire entre o et @ .
Variables Créer une liste

mettre NombreEssais + a o

Et dans la catégorie des capteurs vous .

: ’ CEEGEEE Quel est ton nom ? R &S CL T
trouvez le bloc qui permet d’entrer une T
valeur. »

réponse

touche espace v pressée 7

Mettre Reponse a la valeur saisie par le joueur.

CEENGETE Quel nombre proposes-tu ? JEEREEC)

souris pressée ?

Evénements

15
el
-“)
o

souris y

0
5
@
c
@
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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).
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Mouvement

Son

@ attendre jusqu'a ce que
Evénements
. répéter jusqu'a ce que
Contréle

répater jusqu'd ce que réponse =
ajoutar o & NombreEssais

sl réponse > NombreMystere alors

GEE Ll Le nombre mystére est PLUS PETIT, essaie encore ME@:uiil

réponse < MNombreMystere alors

EEDEETE Le nombre mystére est PLUS GRAND, essaie encore JUIE 1 C (S

W Bravo, tu as trouvé le nombra mystéra |
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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

« 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 EEEeRasialie=s
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

11/21
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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 [RIRINTIES

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.

‘9 Tutoriels

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.

-@: Tutoriels

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.

(0, ¥:180)

{x:-240,¥:0) L) (X:240,¥:0)
3

{x:0,¥:-180)

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.
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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

’/ ’ - . . “
D}@ 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 ... 1

U

oot

T

-

—-
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e W
— .,
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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

A. REGLES DU JEU NUMERIQUE :

il

B. DESCRIPTION DU JEU NUMERIQUE :

Contréle 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.
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Exemple de programme Scratch W

pour le jeu du Nombre Mystere

Fichier : NombreMystere.sb3 (&0 LEIELD.

LUTIN JEU

LUTIN AIDE

mettre NombreMystere v a nombre aléatoire entre o et @

mettre MNombreEssais = & o

CEELG LT Quel nombre proposes-tu 7 B LT ]

répéter Jusqu'a ce que réponse = NombreMystere
ajouter 0 a NombreEssais v

sl réponse > NombreMystere alors

GELIELGETE Le nombre mystére est PLUS PETIT, essaie encore JGI&: 1 CHL G

réponse < NombreMystere alors

CEELGETE Le nombre mystére est PLUS GRAND, essaie encore JEI:1ELT

G Bravo, tu as trouvé le nombre mystére !

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.

quand ce sprite est cliqué

costume suivant

& 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 (suite)

Fichier : chifoumi.sb3 (C2 AL,

Exemple de programme Scratch
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2

SCENARIO T -

Programme Scratch a recomposer

pour le jeu de Pierre, Feuille, Ciseaux

& 78-S7-02 }
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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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SCENARIO 7 - PROJET DE JEU VIDEO EN SCRATCH - SI - 8¢

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

oot

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

quand  estcliqué quand la touche fléche haut v est pressée

aller a x: @ y: @ avancer de @ pas
s'orienter a @ ajouter o a Coups =

mettre Coups v a o si couleur ( :] touchée ? _ alors

attendre @ secondes

avancer de @ pas

quand la touche fléche droite v  est pressé ajouter o a4 Coups »
tourner ™ de @ degrés sinon

/-‘—'\
ajouter o a2 Coups » Si couleur { } touchée ? _ alors

L[=8( Bravo, vous avez trouvé la sortie !

quand la touche fiéche gauche
tourner ¥) de @ degrés

ajouter o a4 Coups »
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Programme Scratch a recomposer W
pour le jeu du Labyrinthe

Fichier : labyrinthe_morceaux.sb3 (&2 LETE.

avancer de o pas
ajouter o a Coups =

si couleur ( ) touchée? _ alors
g '

attendre @ secondes

quand la touche fléche gauche » est pressée

avancer de @ pas

quand la touche fléche droite * est pressée

quand latouche fléche haut v est pressée

couleur f :I touchée ? _ alors

[z Bravo, vous avez trouvé la sortie !

metire Coups »+ a o

tourner *) de @ degrés tourner ( de @ degrés

ajouter o a Coups = s'orienter a @ ajouter o a Coups =
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Cahier des charges pour le jeu W

SCENARIO 7 - PROJET DE JEU VIDEO EN SCRATCH - SI - 8¢

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.
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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=3doncp+l=4

15 n’est pas un multiple de 4 donc il faut commencer.
La division entiére de 15 par4 donne:15=3x4+3

Il faut donc atteindre les positions 3, 7, 11, et 15. Autrement dit, il faut jouer chaque coup pour laisser 12
objets, puis 8 puis 4 et enfin 0 (on a gagné).

Si c’était l'ordinateur qui devait étre expert alors il faudrait qu’il commence et joue chaque coup de la
facon suivante :

définir ExpertJoue

mettre Ordinateur *+ & nombre aléatoire entre o et o
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ACTIVITE 1

ZIP LA MARMOTTE - SI - T¢

PLAN D’ETUDES ROMAND

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

e ... en encodant, décodant et en transformant
des données

Information et données

Découverte des principes de la compression
avec ou sans perte de qualité

Liens disciplinaires
MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Cette activité a pour objectif de faire comprendre
aux éleves la notion de compression de données
utilisée pour certains fichiers comme du texte,
des images, des vidéos ou des sons. On pense

en particulier a la compression JPEG pour les
images, MPEG pour les vidéos et MP3 pour le
son, qui peuvent retirer les éléments superflus
imperceptibles pour les humains.

Lalgorithme travaillé est celui de David Albert
Huffman, publié en 1952, dont le principe repose

sur la création d’une structure d’arbre composée de
noeuds (qui ressemble a un terrier de marmottes).
Le code de Huffman crée un arbre ordonné a

partir de tous les symboles et de leur fréquence
d’apparition. Le but de la compression est de
trouver un codage qui soit le plus court possible et
qui soit facile a coder et a décoder.

Lactivité des marmottes au sommeil léger
propose une activité en informatique débranchée
qui permet de comprendre cette notion de
compression de maniére ludique et expérimentale.

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

L’activité consiste a trouver le meilleur terrier
possible afin que les marmottes parcourent la
distance la plus courte jusqu’a la sortie du terrier
pendant leur hibernation.

L’activité commence par une histoire racontée aux
éleves pour présenter les regles du jeu.

Zip la marmotte va devoir construire un terrier pour
sa famille avec des contraintes qui sont expliquées
dans les regles du jeu.

Le mot zip signifie en informatique un format de
compression de fichier, c’est pourquoi, il a été
choisi comme prénom pour la marmotte.

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

+ lasortie du terrier;
+ un embranchement avec deux couloirs ;
« lachambre ol va dormir la marmotte.

Lactivité est composée de trois séances
de 45 minutes.

Cette activité est adaptée du jeu des marmottes au
sommeil léger de Marie Duflot Kremer, maitre de
conférences chez Université de Lorraine, LORIA &
Inria Nancy Grand Est et d’une activité de 'IREM de

Grenoble (2 Z:L0END.

énergétique (principalement en électricité).

POURQUOI COMPRESSER UN FICHIER ?

La compression de fichiers permet de diminuer leur taille et ainsi gagner de l’espace
de stockage (a lemplacement ou le fichier est enregistré ; sur un disque dur, un serveur, etc.).
Mais ce n’est pas le seul bénéfice réalisé : il existe également un gain de consommation
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ACTIVITE 1

ZIP LA MARMOTTE - SI - T¢

Séance 1 - Découverte

@ MODALITES En collectif, en individuel, en groupes de 2-3 éléves
Par groupes:
}g MATERIEL « Fiche 1:jeu de Zip la marmotte

« Fiche 2 : construction du terrier

@ DUREE

45 minutes

DECOUVERTE DE LACTIVITE

Distribuer la .

« Nous allons jouer au jeu de Zip la marmotte. Zip cherche a construire le meilleur terrier pour
sa famille. Ce terrier doit permettre a ’ensemble des marmottes de parcourir la distance la plus
courte possible jusqu’a la sortie pendant hiver, sans déranger les autres. Mais les marmottes
ont le sommeil léger et elles se réveillent facilement. Pendant la période d’hibernation, elles
s’éveillent plusieurs fois et peuvent déranger les autres marmottes. Il est donc important que
Zip parcoure la distance la plus courte possible pour ne pas réveiller les membres de sa famille.
Vous allez commencer par lire les régles du jeu. »

@ TEMPS 1.1

Pendant la lecture de la consigne, on s’appuie sur Les éleves lisent individuellement les régles du jeu
’exemple de terrier de la Fiche 1 pour illustrer le de la Fiche 1, ensuite on fait une mise en commun
propos en expliquant le vocabulaire choisi (terrier, ~ pour s’assurer de la bonne compréhension.

embranchement, couloir, chambre).

TEMPS 1.2 | DISTRIBUTION DU MATERIEL ET EXPERIMENTATION

« Je vous distribue le matériel et a vous de trouver le meilleur terrier pour les marmottes,
c’est-a-dire le terrier ou il y a le moins de déplacements jusqu’a la sortie pour ’ensemble
de la famille. On ne compte que le déplacement vers la sortie et non le retour. »




ACTIVITE 1 ZIP LA MARMOTTE - SI - T¢

Distribuer la .

On peut plastifier les galeries et les marmottes pour une meilleure durabilité du matériel et une facilité
d’utilisation.

On propose une situation simple pour la premiére partie avec 3 marmottes et 2 embranchements:

> o ”)
> > > >
E
>

Le chiffre a c6té de la marmotte indique le nombre  Les éléves par groupes, manipulent, réfléchissent,
de fois ou elle se réveille durant 'hiver. discutent, argumentent pour trouver le terrier

Lembranchement peut également étre la sortie du parfait pendant une vingtaine de minutes.

terrier. Sur la Fiche 2, il y a un jeton « Sortie » que Les éléves font des calculs (additions,
vous pouvez insérer. Sortie et Embranchement se multiplications) afin de trouver le terrier qui
retrouvent alors superposés. produit le moins de déplacements.




ACTIVITE 1

ZIP LA MARMOTTE - SI - T¢

Calcul : une marmotte dormant a 2 couloirs de la sortie et se réveillant 5 fois dans ’hiver va parcourir

2x5=10 couloirs pour sortir du terrier.

Voici un exemple de terrier de marmottes avec deux embranchements :

LX1-1

La marmotte
se déplace de
2 couloirs.

La marmotte avec I’étiquette 2 se déplace d’1
couloir et se réveille 2 fois pendant I’hiver, donc
elle se meut de 2 couloirs (1 couloir x 2 réveils dans
hiver = 2 déplacements pour sortir du terrier).

La marmotte avec 'étiquette 5 se déplace de 2
couloirs et se réveille 5 fois pendant ’hiver, donc
elle se meut de 10 couloirs (2 couloirs x 5 réveils
dans ’hiver = 10 déplacements pour sortir du
terrier).

= > = > = > I >
V¥
'
V¥ VY
' '

3XZ=6

La marmotte
se déplace de
6 couloirs.

5X 2 =10

La marmotte
se déplace de
10 couloirs.

La marmotte avec I'étiquette 3 se déplace de

2 couloirs et se réveille 3 fois pendant ’hiver, donc
elle se meut de 6 couloirs (2 couloirs x 3 réveils
dans ’hiver = 6 déplacements pour sortir du
terrier).

Les marmottes vont ainsi se déplacer
de 2 + 10 + 6 = 18 couloirs pendant tout Uhiver.

Existe-t-il un terrier qui permet d’économiser
les déplacements des marmottes ?

En modifiant ’endroit ou dorment les marmottes,
on modifie le nombre total de déplacements.

5/17
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ACTIVITE 1 ZIP LA MARMOTTE - SI - T¢

Voici un autre exemple de terrier de marmottes:

4 - . );( [ 3]
A A

A 5XZ=b

‘ ' La marmotte
se déplace de
6 couloirs.

5X1=5 LX1-4
6 La marmotte 0 La marmotte

se déplace de se déplace de
5 couloirs. 4 couloirs.

Le total des déplacements des marmottes équivaut a 5 + 4 + 6 = 15 déplacements.

O R MISE EN COMMUN
ﬁ « Nous allons maintenant comparer les différents terriers que vous avez trouvés et discuter de

vos différentes propositions. »

On fait une mise en commun avec la présentation des différents terriers.

Une premiére stratégie apparait : plus la marmotte va se lever souvent, plus il faut qu’elle soit proche de
la sortie du terrier.

Concernant ’exemple, le terrier avec 15 déplacements est celui qui permet le moins de déplacements de
marmottes pendant I’hiver et c’est donc la meilleure solution.




ACTIVITE 1 ZIP LA MARMOTTE -+ SI - T¢

Séance 2 - Approfondissement

@ MODALITE En groupes de 2-3 éléves

@ | MATERIEL

+ Fiche 2: construction du terrier (par groupes)

@ DUREE 45 minutes

La famille de marmottes s’agrandit et les éleves vont jouer avec un plus grand nombre de rongeurs et

de couloirs, la situation se complexifie. Les éléves verbalisent et écrivent la stratégie (I’algorithme) qui
permet aux marmottes de faire le moins de déplacements possibles.

T/17
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TEMPS 2.1 [ UNE SITUATION AVEC 5 MARMOTTES ET 4 COULOIRS

« Nous allons recommencer le jeu des marmottes mais cette fois-ci, il y aura
cing marmottes et quatre couloirs. Le terrier sera donc plus grand. »

&2

MARMOTTE 1 : se réveille 2 fois L'algorithme trouvé lors de la séance 1 énonce
gue plus une marmotte va se lever souvent, plus
MARMOTTE 2 : se réveille 3 fois il faut qu’elle soit proche de la sortie du terrier. On
place ainsi la marmotte qui se réveille 8 fois, le plus
MARMOTTE 3 : se réveille 5 fois proche de l'entrée,
Le travail consiste désormais a créer un terrier
MARMOTTE 4 : seréveille 7 fois (en modifiant la structure des couloirs et des
embranchements) le meilleur possible, c’est-a-dire
MARMOTTE 5 : se réveille 8 fois qui permet aux marmottes de faire le moins de

déplacements possibles.

§X1-8
: - ( 0 La marmotte
se déplace de

8 couloirs.
Déplacements :
21+6+9+15+8=59. vv
L’ensemble des marmottes ]
se déplace de 59 couloirs. [’ - )
e E IS E IS >
Un premier algorithme = - = - = - = = (
que les éléves vont
probablement trouver
apres avoir testé plusieurs v‘ ' " v 5X3- ]5
terriers possibles : mettre ¥ ¥ La marmotte
au plus proche de la sortie, se déplace de
celles qui se déplacent le v ' ' v 15 couloirs.
plus. ' '
' '

~ 2\ JK3=1

9 La marmotte
se déplace de

9 couloirs.

1X3-11

La marmotte
se déplace de
21 couloirs.

1X3-b

La marmotte
se déplace de
6 couloirs.

8/17



ACTIVITE 1

ZIP LA MARMOTTE

« S . 7¢

TEMPS 2.2

PEUT-ON TROUVER UN AUTRE ALGORITHME QUI
ECONOMISE LE NOMBRE DE DEPLACEMENTS EN
UTILISANT UNE STRATEGIE DIFFERENTE ?

Les éleves vont essayer d’autres dispositions de couloirs et de marmottes dans le terrier.

5 minutes

Ils vont ainsi expérimenter de nombreux terriers et calculer le nombre total de déplacements

des marmottes.

Voici un autre exemple de terrier en suivant l'algorithme « Mettre au plus proche de la sortie,
celles qui se déplacent le plus. »

@-c - - N
- -._ - -

ZX4-8

La marmotte
se déplace de
8 couloirs.

3X4-17

La marmotte
se déplace de

12 couloi

rs.

@

5X3-15

La marmotte
se déplace de

15 couloi

rs.

<2 &3 % o =% o=
11} 11 11 11
Y Y ' Y
11} 11 11 11
) Yy Yy )

@
1XZ2-1

La marmotte
se déplace de
14 couloirs.

Déplacements : (2x4) + (3x4) + (5x3) + (7x2) + (8x1) =57 ou encore 8 + 12 + 15+ 14 + 8§ =57,

§X1-8

La marmotte
se déplace de
8 couloirs.

Lensemble des marmottes se déplace de 57 couloirs. Ce deuxiéme terrier est donc plus économe en

déplacements.




ACTIVITE 1

ZIP LA MARMOTTE - SI - T¢

TEMPS 2.3

COMMENT TROUVER UNE STRATEGIE 20 minutes
QUI FONCTIONNE A TOUS LES COUPS ?

> > > > ( La marmotte
se déplace de

10 couloirs.

5X3-19
E E 0 La marmotte
> > > > se déplace de

1X3-6

La marmotte
se déplace de
6 couloirs.

9 couloirs.

1X2-1

La marmotte
se déplace de
14 couloirs.

§XZ-16

La marmotte
se déplace de
16 couloirs.

Prenons cet exemple de terrier:
Déplacements : (2x3) + (3x3) + (5x2) +
(7x2) + (8x2) =55 ou encore 6 +9+ 10
+14+16=55.

L'ensemble des marmottes se
déplace de 55 couloirs. Cest le
meilleur terrier possible. Pourquoi ?
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Comment écrire l’algorithme qui permet aux
éléves de résoudre le jeu des marmottes a tous les
coups?

Un algorithme qui fonctionne a chaque fois
(on peut induire cet algorithme en proposant
la premiere instruction si les éleves ne

la trouvent pas).

Etape 1: choisir les deux marmottes qui se lévent
le moins souvent et les mettre aux extrémités
de deux couloirs.

On prend ce bloc de deux marmottes comme si
c’était une seule marmotte qui se réveillait 5 fois
(la marmotte qui se réveille 3 fois + la marmotte
qui se réveille 2 fois = un poids de 5 pour les 2
marmottes). On écrit 5 sur ’embranchement.

Etape 2 : assemblage des marmottes qui

se réveillent le moins (la marmotte qui se réveille
5 fois et la combinaison des deux autres qui se
réveillent également 5 fois).

I —
VY
Y
vy
Y
=S =25
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A la fin, pour les ou la marmotte(s) restante(s), les mettre ensemble sur une branche.

Dans ce cas, on compare le poids 10 aux deux marmottes restantes qui se réveillent 7 et 8 fois.
On met donc les deux marmottes 7 et 8 sur un méme embranchement (le plus proche de la sortie
du terrier).

)
VY
Y
VY
'
QY

Deux manieres de calculer les déplacements
des marmottes:
A . calcul 1:(2x3)+ (3x3) + (5x2) + (Tx2) + (8x2) =
] 55o0uencore6+9+10+14+16=

' 55 déplacements ;
+ calcul 2 : on additionne les nombres indiqués

' ' dans les embranchements (combinaison des
i fois ol les marmottes se réveillent) ce qui donne
v 5+10+15+25 = 55 déplacements.

0 On arrive au méme résultat quelle que soit la
méthode de calcul choisie. On laisse les éléves

choisir la méthode de calcul qui leur convient.
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Séance 3 - Du terrier des marmottes a la
compression des donnees

@ MODALITES En collectif, en groupes de 2-3 éleves

}g MATERIEL « Fiche 2: construction du terrier (par groupes)

@ DUREE 45 minutes
TEMPS 3.1 VERBALISER ET ECRIRE LALGORITHME

« Nous allons maintenant verbaliser et écrire les différentes étapes de la stratégie (de
Palgorithme) du jeu des marmottes, c’est-a-dire le terrier qui économise les déplacements
des marmottes. »

On reprend plusieurs terriers réalisés par des éléves et on essaye de trouver collectivement comment on
peut écrire l'algorithme.

On guide les éléves dans cette étape qui peut se révéler difficile.

Un algorithme qui fonctionne a chaque fois :
« choisir les deux marmottes qui se réveillent le moins souvent et les mettre aux extrémités de deux
couloirs;

« écrire dans ’lembranchement le nombre de fois ou elles se réveillent (toutes les deux) ;

« pour les marmottes restantes, choisir a nouveau les marmottes qui se lévent le moins souvent et les
mettre aux extrémités de deux couloirs;

« alafin, pour les ou la marmotte(s) restante(s), les mettre ensemble sur une branche;;

« on met les marmottes qui se réveillent le plus de fois a proximité de la sortie du terrier.

Selon le temps dont on dispose, on peut proposer aux éleves des prolongements :
» tester avec plus de marmottes (par exemple 8) pour complexifier le terrier;

« desterriers ou toutes les marmottes sont a distance égale de 'entrée pour comparer la performance
de l'algorithme;

« mettre vers la sortie, les marmottes qui se déplacent le moins et comparer.




ZIP LA MARMOTTE - SI - T7¢
TEMPS 3.2 EXPLICATIONS

On présente aux éléves un terrier d’une séance précédente en expliquant qu’on parle de terrier pour les
marmottes mais en informatique, on appelle cela un arbre.

L’ALGORITHME DE HUFFMAN

Cet arbre représente un algorithme connu sous le nom d’algorithme de Huffman (du nom de son
inventeur ; David Albert Huffman), apparu en 1952.

Le codage de Huffman est utilisé tous les jours, sans que l'on s’en rende compte, lorsqu’on com-
presse des fichiers en .zip, de la musique en .mp3 ou des vidéos en .mpeg.

Voir l’activité en 6¢ sur les types de fichiers pour en savoir plus.

EXPLICATION POUR LES ELEVES :

On explique aux éleves que cet algorithme porte Par exemple dans le mot « marmotte » l'occurrence
le nom d’algorithme de Huffman. Le principe dela lettre:
du codage de Huffman repose sur la création . Mest2:
d’une structure d’arbre composée de noeuds (les ’
embranchements), comme dans notre terrier de + Aestl;
marmottes. « Restl;
Quand on cherche a compresser un fichier, on « Oestl;
veut savoir le nombre de fois qu’apparait chaque
caractere, chaque nombre ou chaque lettre. © Test2;
« Eestl.

On appelle cela 'occurrence d’un caractere.

LIEN ENTRE PALGORITHME DE HUFFMAN ET LE JEU DES MARMOTTES

Pour faire un lien avec le jeu des marmottes, on peut expliquer aux éléves que les lettres M, A, R,
O, T et E avec une certaine fréquence d’apparition sont comme les marmottes qui se réveillent
une fois, deux fois, trois fois, etc.

Quand on cherche a économiser le nombre de déplacements des marmottes dans le terrier, cela
revient a utiliser la méme stratégie que celle de Huffman quand il compresse les fichiers et qu’il
veut gagner le maximum de place.

Compresser un fichier revient a réduire la quantité de données de ce fichier a l'aide d’un
algorithme et donc a diminuer sa taille en perdant le moins possible d’informations.

Cela permet de gagner de la place sur les disques durs des machines, de s’envoyer par mail des
fichiers qui prennent le moins de place possible et de les transmettre ainsi plus rapidement.
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TEMPS 3.3

ET SINOUS COMPRESSIONS DU TEXTE SOUS
LA FORME D’UNE PHRASE

30 minutes

Nous allons comparer la compression de la phrase
« La belle bulle alla au bal. », avec le code ASCII
qui est un code permettant de représenter des
caracteres (lettres). Ce code ne contribue pasala
compression de données mais uniquement de les
écrire dans un langage informatique dit binaire.

Dans ce code, la lettre A est représentée par :
01000001.

Dans ce code, la lettre B est représentée par :
01000010.
Et ainsi de suite pour la suite de 'alphabet.

On utilise pour chaque caractere une suite de 8 bits
qui forment un octet.

La lettre A est représentée par une série de 0 et de
1, soit 8 au total.

Comptons ensemble le nombre de caracteres pour
la phrase:

LA BELLE BULLE ALLA AU BAL.

Nous trouvons 21 caracteres (en comptant
seulement les lettres).

En code ASCII, pour une lettre il faut 8 bits.
Soit 21 caracteres x 8 bits = 168.

Cette phrase de 21 caracteres occupera donc
un espace mémoire de 168 bits.

Nous allons compresser la méme phrase avec
l'algorithme de la marmotte (de Huffmann) :

LA BELLE BULLE ALLA AU BAL.

On compte alors le nombre de lettres et leur fréquence :

L =8 (la lettre L apparait 8 fois dans la phrase de la méme maniére qu’une marmotte se réveille 8 fois) ;
A =5 (la lettre A apparait 5 fois dans la phrase de la méme maniere qu’une marmotte se réveille 5 fois) ;
E =3 (la lettre E apparait 3 fois dans la phrase de la méme maniére qu’une marmotte se réveille 3 fois) ;
B =3 (la lettre B apparait 3 fois dans la phrase de la méme maniere qu’une marmotte se réveille 3 fois) ;

U =2 (la lettre U apparait 2 fois dans la phrase de la méme maniere qu’une marmotte se réveille 2 fois).
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On reprend le terrier des marmottes et on réutilise ce que l’on a appris de la stratégie gagnante de la

séance 2. Cela donne l’arbre suivant:

On additionne les nombres indiqués dans

les embranchements (combinaison des fois ou
les marmottes se réveillent), ce qui donne
5+8+13+21 =47 déplacements.

INSTITUTIONNALISATION :

Avec le code ASCII, la phrase de 21 caracteres
occupera donc un espace mémoire de 168 bits.

Avec l'algorithme de compression de Huffman, la
phrase de 21 caractéres occupera donc un espace
mémoire de 47 bits.

La conclusion est que le codage de Huffman est
performant dans la mesure ou il permet une
compression, un gain de place des données (on
passe de 168 bits a 47 bits). On peut l'utiliser pour
des lettres mais également pour des images, des

vidéos, etc.
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ECLAIRAGE THEORIQUE

Si on retourne le terrier des marmottes,
on obtient un arbre en informatique sur
lequel on place des 0 et des 1 sur les
couloirs.

Sur chaque embranchement avec deux
couloirs, on écrit 0 sur un couloir et 1 sur
autre couloir (par exemple 0 a gauche
et 1 adroite). Au dos des marmottes, on
pourra écrire une lettre (si on cherche a
compresser une phrase) avec le nombre
qui représente la fréquence d’apparition
de cette lettre dans la phrase.

Pourquoi imposer la contrainte de deux
couloirs a chaque embranchement dans
le terrier ?

Parce que le code en informatique est
basé sur le binaire (0 et 1), d’ou deux
couloirs seulement (le premier couloir ou
on écrit 0 et le second ou on écrit 1).

Pourquoi les marmottes doivent-elles
dormir au fond d’un couloir (dans une
chambre) et non pas au milieu d’un
couloir ?

Pour éviter que le méme code binaire
soit associé a deux lettres quand on va
compresser un texte.

Pourquoi veut-on économiser les
déplacements des marmottes ?

Cela correspond en informatique au fait
que les lettres les plus fréquentes dans
un texte doivent avoir le code le plus
court afin de prendre le moins de place.

Uz

Lettre L =code 11
Lettre A=code 10
Lettre E = code 01
Lettre B = code 001
Lettre U = code 000

Les lettres les plus fréquentes ont un

code moins long que les lettres les moins
fréquentes de la méme maniere que les
marmottes qui se réveillent le plus sont les
plus proches de la sortie.
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Jeu de Zip la marmotte -
Informations générales sur les marmottes : Lembranchement

Les marmottes entrent dans /

un sgmm,ell profond en,hlver. S — S ——

On dit qu’elles sont en état e > >
d’hibernation. La marmotte
fait plus que de dormir. La —
température de son corps v v /
diminue, son coeur ralentit et sa Deux couloirs

respiration devient plus lente. | V / La chambre

Ce comportement lui permet d’une marmotte
de dépenser moins d’énergie,

Il

car en hiver sa nourriture se fait '
plus rare. Cependant, elle va se v
réveiller plusieurs fois au cours |
de Uhiver. '

LE JEU 3. Afin de ne pas étre réveillées par d’autres
marmottes, elles ne peuvent pas dormir au
milieu du couloir ou sur un embranchement.
Le seul endroit ou elles peuvent hiberner se
situe au fond d’un couloir, dans une chambre.

Dans cette activité, vous allez aider des marmottes
a construire leur terrier en respectant quelques
régles.

1. Alentrée du terrier, les marmottes peuvent
creuser deux couloirs au maximum pour éviter
que le terrier ne s’effondre.

4. Les marmottes ont le sommeil léger. Elles se
réveillent un certain nombre de fois pendant

. Uhiver pour se rendre jusqu’a la sortie du terrier.
2. Achaque embranchement, les marmottes

peuvent continuer de creuser a chaque fois
deux couloirs.

5. Chaque marmotte se réveille un nombre de fois
pendant I’hiver (nombre indiqué a coté de la
marmotte).

Pouvez-vous trouver le terrier qui permet au groupe de marmottes de faire le moins
de déplacements possibles ?

Comment comptabiliser les déplacements des marmottes ?

On compte le nombre de fois ol la marmotte se réveille multiplié par le nombre de déplacements
(= nombre de couloirs pour arriver jusqu’a la sortie).

Attention : on ne comptabilise pas le retour dans sa chambre une fois qu’elle revient.

& Retour
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Construction du terrier >0
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110410041010117104100
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PLAN D’ETUDES ROMAND

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

9 ... en encodant, décodant et en transformant
des données

Information et données
Cryptage et décryptage d’un message a l'aide de
méthodes simples

Liens disciplinaires

L1-28 - Ecriture et instruments de la
communication

MSN 22 - Nombres

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

l'aide de ce méme langage binaire.

Les ordinateurs utilisent des nombres pour représenter 'information. Ils emploient pour cela le systeme
binaire, qui est un langage composé uniquement de deux chiffres, le 0 et le 1.

Cette activité vise a montrer aux éléves que les ordinateurs comprennent uniquement le langage binaire,
il est donc nécessaire de convertir n’importe quel nombre en une suite de 0 et de 1.

Pour aller plus loin, on peut également convertir les lettres et les caracteres spéciaux de notre alphabet a

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

L'activité se compose de deux séances :
Séance 1 (45 minutes) :

Les éléves comprennent comment fonctionne le
systeme binaire. Ils vont ainsi apprendre a passer
d’une base 10 (systéme de numération décimale)
a une base 2 (systeme binaire). Les éleves ont déja
appréhendé le systéme binaire avec le scénario
vu en 6¢sur le codage de données et le codage
d’images en couleurs. Pour cette conversion, ils
vont se servir d’un outil que l'on pourra mettre en
paralléle avec le tableau de numération classique.

Séance 2 (45 minutes) :

Les éleves découvrent la maniere avec le langage
binaire de représenter les lettres et les caractéres
spéciaux de l'alphabet. Ils vont également
constater comment le code ASCII a été créé, ainsi
que sa déclinaison ASCII étendue (dans lequel
apparaissent les signes accentués).

Ces deux séances conduisent tout d’abord a
construire une table de conversion permettant de
passer du décimal au binaire, puis a transformer
des lettres en binaire.
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Séance 1 - Conversion d’un nombre décimal
en hombre binaire

@ MODALITES En groupes de 2-3 éléves, en collectif

« Fiches1a1.7: cartes binaires grand format
D e e b o

« Fiche 3.1: puzzle binaire « corrigé »
@ DUREE 45 minutes

Cette séance s'appuie sur un contenu du site CS Unplugged (&8 LR2E00

DROIT D’AUTEUR ET DIFFUSION

Le site CS Unplugged met a disposition gratuitement des ressources pour le corps enseignant,
il est nécessaire de le citer si on les utilise. En effet, elles gardent leur droit d’auteur malgré la mise
a disposition gratuite.

Si I'on souhaite réutiliser et diffuser des travaux publiés sur Internet sans qu’il soit indiqué que
la mise a disposition est possible alors, il est obligatoire de demander l'autorisation a l'auteur.

TEMPS 1.1 L’INFORMATION ET SA REPRESENTATION

« Nous, les humains, disposons de 10 chiffres (de 0 a 9) pour écrire les nombres,

c’est la numération décimale, appelée également “systéme décimal”. Souvenez-vous,

les ordinateurs ne lisent que 2 chiffres : les 0 et les 1. On appelle cela le systéme binaire.
Par conséquent, il est nécessaire de transformer les nombres dans le langage binaire utilisé
par les ordinateurs.

C’est ce que nous allons apprendre a faire aujourd’hui. »



https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A2-01

ACTIVITE 2 CODAGES EN FOLIE - SI - T7¢

POURALLER PLUS LOIN

Ce travail de conversion peut s’inscrire dans un travail plus large sur la numération et les
différents systémes connus : numération égyptienne, numération maya, chiffres romains, systeme
décimal, systéme hexadécimal et enfin systeme binaire.

Précision : un 0 ou un 1 est appelé un « bit », contraction de « binary digit », c’est-a-dire

« chiffre binaire » en anglais.

On demande a cing volontaires m

de venir au tableau. On donne ‘W’ ‘g’
aux deux premiers éleves les 0 g

cartes 1 et 2, la carte 1 étant "v- ]
située tout a droite (utiliser les

UL & Fiches1a 1.7 |

en grand format) : A (e

On questionne les éleves sur m Q
la prochaine carte en leur %
demandant quel chiffre mettre .‘wf d P ‘WI
aprés le 2. La plupart des éleves ". " T —
vont répondre 3, par rapport a

la suite logique. On donne alors

au 3¢éleve lacarte 4: O 0 C o o/

Ensuite, un débat rapide se crée dans la classe pour savoir quelle carte se trouve aprés celle avec

le chiffre 4. Les éléves remarquent que 4 est le double de 2 et que 2 est le double de 1. La carte suivante
devrait donc porter 8 points, le double de 4, ce qui est effectivement le cas. On explique alors aux éléves
que chaque carte porte le double de points de la carte précédente, dans une lecture de droite a gauche
dans la construction du nombre.

« Ces cartes vont nous permettre de passer de U’écriture de nos nombres a écriture des
nombres traités par Uordinateur. Vous vous souvenez, les ordinateurs ne travaillent qu’avec des
Oetdes1.

Vous allez maintenant travailler en groupes. A vous de trouver une solution pour trouver
comment écrire le nombre 9 en langage binaire. »

5

4/11



CODAGES EN FOLIE - SI - T7¢

ACTIVITE 2

TEMPS 1.2

TRAVAIL EN GROUPES

Lors de ce temps, les éleves ont a leur disposition les cartes vues lors du temps précédent (voir

pour les cartes en petit format). On les laisse chercher, tout en leur rappelant l'importance
de ce qui a été dit auparavant (évocation faite d’un sens de lecture, donc d’un ordre ou d’un rang pour
les cartes données). C’est également I'occasion de commencer a faire le parallele entre le tableau de
numération classique (avec 'enchainement des unités, dizaines, centaines, etc.) et ce systeme de

conversion.

On aura vraisemblablement des productions tres différentes :

ERREURS POSSIBLES

PISTES PEDAGOGIQUES POUR LA MISE EN
COMMUN (EN S’APPUYANT SUR TOUTES LES

Les éléves ne conservent que les cartes 8 et
1 (pour faire 9), et ne voient pas l'utilité de
conserver les autres.

PRODUCTIONS)

Insister sur le fait qu’on ne peut pas enlever de
cartes, comme on ne peut pas enlever de colonnes
dans le tableau de numération.

Les éléves mettent en avant les cartes 8 et 1 (en
conservant les 5 cartes et en retournant ou en
cachant par exemple celles dont ils ne se servent
pas), mais ils n’arrivent pas a faire le lien avec les
0 et 1 de l'ordinateur.

Expliquer aux éléves qu’un élément actif est codé
avec le chiffre 1, alors qu’un élément inactif l'est
avec le chiffre 0.

Les éléves n’arrivent pas a trancher entre les deux
écritures suivantes 01001 et 1001.

Faire le parallele avec le tableau de numération :
que fait-on des 0 placés a gauche du nombre ?

POURALLER PLUS LOIN

on remplace le facteur 10 par le facteur 2.

Le systeme décimal fonctionne par l'utilisation de puissances de 10. Dans le systeme binaire,

@ @ @ @ ®© ® ® O
CNN NN NN

VALEUR POSITIONNELLE
DES NOMBRES DANS LE
SYSTEME DECIMAL

10000 000{1000 000

100000]10.000{1000 100 { 10 | T

@ @ @ ® ® 0 0 O
NN NN NN

VALEUR POSITIONNELLE
DES NOMBRES DANS LE
SYSTEME BINAIRE

128

b

ST (8% 2]
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TEMPS 1.3 MISE EN COMMUN ET ENTRAINEMENT

Une fois que les éléves ont travaillé ensemble, chaque groupe propose sa solution. En se basant sur

les remarques précédentes, cette mise en commun va aboutir a la validation de la solution 01001

(et éventuellement 1001 si elle est apparue). En fait, on ne garde affichées que les cartes permettant
d’atteindre le nombre de points donné par le nombre de départ (ici : 9). Les autres cartes sont retournées :

0 100 1-1

Il est intéressant d’insister a ce moment de la mise en commun sur le paralléle entre cette écriture et le
tableau de numération connu des éleves :

« 0N ne peut pas retirer de cartes, comme on ne peut pas supprimer de colonnes dans le tableau ;

« chaque carte a une place déterminée, qui lui donne une valeur (que l'on active ou non) : la valeur la
plus basse est tout a droite, tandis que la valeur la plus importante est tout a gauche ;

+ les 0 placés avant le premier 1 ne sont pas indispensables, ils peuvent étre supprimés.

En fait, dans le systéeme décimal, on passe d’une colonne a une autre (de droite a gauche) en multipliant
par 10. Dans le systeme binaire, on multiplie par 2 (voir tableau fiche précédente).

Avant de passer a ’entrainement, on propose aux éléves les cartes venant apres 16 : 32, 64 et 128.
Puis on propose des nombres a coder en systéme binaire.

Exemples: 20, 193, 65, etc.
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Point de méthodologie :

« pour écrire 20 en écriture binaire avec le systéme mis en place:

eooeo 0000 o0
(XX X ]
3t i eeee 06O
e cees (XX X ) o0 o0 [
i 3 ec000| OO o0 o ®
64 32 16 8 4 z 1
Onposela |Onposela |Onposela |Onposela |Onposela |Onposela |Onposela | Onposela
question: |question: |question: |question: |question: |[question: |question: |question:
128 tient- | 64 tient-il |32tient-il |16tient-il |gtient-il |4tient-il |Otient-il |0 tient-il
ildans20? | dans20? |dans20? |dans20? |dans4? |dans4? |dans2? |dansl?
La réponse | La réponse | La réponse | Lar€PONSe || 5 rénonse | La réponse | La réponse | La réponse
estnon,on | estnon,on | estnon,on estoul, on estnon, on | estoui,on |estnon,on |estnon,on
conserve
retourne retourne retourne la carte retourne conserve retourne retourne
la carte, la carte, la carte, qui prer,1 d la carte, la carte, la carte, la carte,
quiprend | quiprend |quiprend donc la quiprend | quiprend |quiprend |quiprend
doncla doncla doncla valeur 1. doncla doncla doncla doncla
valeur0. |valeur0. |valeurO. Il nous valeur0. |valeurl. |valeur0. |valeurO.
reste main- Il nous
tenant 4 reste 0
(qui corres- (différence
pondala entre 1 et
différence 1).
entre 20 et
16).
0 0 0 1 0 1 0 0

La solution est donc: 0 0 0 1 0 I 0 0 (lire : zéro, zéro, zéro, un, zéro, un, zéro, zéro).

Attention, si un éléve propose la solution 10100, elle est également valide (paralléle avec le tableau de
numération toujours possible a faire).

Si l'on souhaite entrer dans une écriture plus mathématique, on peut passer a la représentation suivante :

128

b

3l

/

Quand je dois coder le nombre 20 en binaire, j’ai besoin du 16 et du 4 :
Ce qui correspond au calcul suivant :

(0x128) + (0x64) + (0x32) + (1x16) + (0x8) + (1x4) + (0x2) + (0x1)

Cequidonne: 0 0 0 1 0 ] 0 0
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POURALLER PLUS LOIN

Au bout de 128 points, on arrive a 8 cartes. Cela représente 8 bits, soit 1 octet. Il est intéressant
de noter que la mémoire de stockage des ordinateurs est basée sur des octets et ses déclinaisons
(Kilo-octet ou Ko, puis Méga-octet ou Mo, Giga-octet ou Go, etc.). Attention, octet se dit « byte »
en anglais, a ne pas confondre avec « bit », unité la plus petite (0 ou 1).

Pour convertir un nombre décimal en binaire, on peut utiliser un algorithme, c’est-a-dire une
méthode qui va enchainer des opérations élémentaires pour résoudre le probleme posé, ici la
conversion. Le tableau a la page 7 illustre les étapes simples de l'algorithme.

PROLONGEMENT :

Pour mettre en pratique ce qui a été vu dans cette activité, on propose aux éléves de résoudre

un « puzzle binaire » (&2 @D




ACTIVITE 2 CODAGES EN FOLIE - SI - T7¢

Séance 2 - Conversion d’une lettre
en hombre binaire

@ MODALITES En groupes de 2-3 éleves, en collectif
MATERIEL . F!che4:passage de l'alphabet au bm.alr(? o
N + Fiche 4.1: passage de l'alphabet au binaire « corrigé »
+ Fiche5:table ASCII
+ Fiche 6: mot a décoder
« Fiche 7: message a décoder
@ DUREE 45 minutes

@ TEMPS 2.1 RECHERCHE EN GROUPES

Lors de la séance précédente, les éléves ont découvert une méthode permettant de passer d’une écriture
décimale a une écriture binaire, autrement dit, traduire tous les nombres entiers positifs ou nuls en une
suite de 0 et de 1. On leur pose maintenant la question suivante :

« Comment font les ordinateurs, qui, comme nous l’avons vu, ne lisent que des 0 et des 1, pour
lire les lettres de ’alphabet ? A vous de trouver une solution pour écrire la lettre N. »

Tout comme ils 'ont fait précédemment, les éleves cherchent des solutions pour passer des lettres au
binaire. lls se rendent compte qu’ils savent convertir des nombres en une suite de 0 et de 1. Il est donc
nécessaire, pour faire le lien, d’associer chaque caractere a un nombre décimal, avant de le traduire dans
le systeme binaire. Les éleves auront rapidement 'idée d’adopter le codage suivant :

Une fois cette étape effectuée, il ne reste plus qu’a reprendre le travail fait lors de la séance précédente. Le
temps suivant met en évidence le résultat obtenu a Uissue des différentes conversions.

Pour ce travail, les éleves s’appuient sur la (&2 31411570, qui donne un cadre de travail.




CODAGES EN FOLIE - SI « 7¢
TEMPS 2.2 MISE EN COMMUN

La mise en commun permet de montrer la nécessité de coder chaque lettre de 'alphabet avec un
nombre, le plus simple étant de s’appuyer sur son rang dans l'alphabet. Une fois ce travail réalisé, il reste
a convertir ce nombre en binaire, en reprenant la méthode travaillée en séance 1. Par souci de cohérence,
on démarre sur un systeme de 8 bits, soit un octet. C’est en effet avec 8 cartes (autrement 8 bits, donc 1
octet) que les éléves ont terminé la séance précédente.

LETTRE DE LALPHABET RANG EN BASE 10 ECRITURE BINAIRE
A 1 00000001
B 2 00000010
o 3 00000011

Voir le corrigé de 'alphabet complété sur 8 bits (Fiche 4.1).

TEMPS 2.3 LE CODE ASCII

Lors du temps précédent, les éléves ont appris a coder une lettre en binaire. On se rend compte que
lorsque l’'on veut coder un texte, de nombreux autres signes apparaissent, qui doivent également

avoir leur code propre. C’est notamment le cas des minuscules (on a travaillé uniquement avec des
majuscules dans le temps précédent), des signes de ponctuation, des caractéres accentués (3, é, é, etc.).
Les informaticiens ont répondu a la question et créé une table de conversion, la table ASCIl (American
Standard Code for Information Interchange), et son prolongement, la table ASCII étendue, qui permet de
coder les signes accentués.

On projette la table ASCII pour la montrer aux éléves .

COMPLEXITE DE LECTURE

Cette table peut savérer complexe a lire. En effet, les caracteres de 0 a 32 ne concernent que
des fonctions liées au clavier (9 HT = tabulation, 13 CR = entrée, 32 SP = espace).

De méme, les caracteres accentués et/ou spéciaux n’apparaissent pas ici. Il faut aller dans la table
ASCII étendue, qui traite de ces caracteres (233 pour le « é » par exemple).

En effet, en couvrant essentiel des caracteéres, le code ASCII fut le standard de codage de texte,
mais il a fallu ’étendre pour répondre aux besoins de certaines langues européennes et leurs
lettres accentuées (comme 3, é, U, etc.) et d’autres symboles (§, y, £, etc.). Un standard plus
universel existe, Unicode, qui permet des échanges dans différentes langues et avec n’importe
quel systeme informatique au niveau mondial.

L
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CODAGES EN FOLIE - SI - T7¢

TEMPS 2.4

DECODER UN MESSAGE

On donne ensuite un mot aux éleves et on leur demande de le décoder a l'aide de la table

réalisée lors du temps 2.2.

Le mot a décoderest: BONJOUR

POINT DE VIGILANCE

La table proposée aux éleves (Fiche 4) ne code que les 26 lettres majuscules de l'alphabet. Dans
ce tableau, la lettre B occupe la 2¢place, elle est donc codée 00000010. Il ne s’agit pas de la table
ASCII. Dans celle-ci, la lettre B arrive en 66¢ position, elle est donc codée 01000010.

PROLONGEMENT :

On propose aux éleves la suite de codes binaires se trouvant sur la (Z2 37 .

Cette suite, pour étre déchiffrée, doit d’abord étre segmentée en octets, soit en paquets de 8 signes. Ce

qui donne le résultat suivant :

01001100 01100101 01000000 01100011 01101111 01100100 01100101 01000000 01000001 01010011

01000011 01001001 01001001

Ce travail de segmentation montre qu’il s’agit
d’un vrai langage tout comme le langage naturel.
Lors de l'apprentissage de l’écriture, les éléves ont
appris a segmenter les mots pour produire des
phrases. Il en est de méme pour le systéme binaire
: pour étre efficace dans le décodage, il faut passer
par cette segmentation mentale car elle n’apparait
pas a lécrit. Sans effectuer ce travail, le décodage
estimpossible.

Pour ce travail de décodage, on précise aux éleves
que l'on va utiliser un outil « officiel », la table
ASClII, qui est différent du tableau créé lors des

temps précédents qui visait a faire comprendre le
fonctionnement de ces conversions. On doit donc
étre vigilant sur le fait que les codages d’une méme
lettre peuvent étre différents de ceux déja vus (voir
encart ci-dessus).

A laide de la table ASCII (Fiche 5), les éléves se
chargent de décoder un message avec :

+ des lettres minuscules;

« des caracteres spéciaux (espace) :
dans la table, espace est noté SP (ligne 32).

Le message décodé est le suivant: Le code ASCII.

CREDITS :

Page 6, grille et Fiches3+3.1:

Maison pour la Science Auvergne et IREM de Clermont-Ferrand.

Fiche 5, table ASCII : (22 52200

Les images sans source proviennent de ce site : (2 L& VE0 .
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Cartes binaires grand format Y
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Cartes binaires grand format (suite)
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Cartes binaires grand format (suite)
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Cartes binaires grand format (suite)
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Cartes binaires grand format (suite) 7@%

37
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Cartes binaires grand format (suite)

64
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Cartes binaires grand format (in)

128
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Cartes binaires petit format

16

32

64
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Puzzle binaire

Ii

Les définitions sont des nombres entiers en écriture décimale. Code-les en binaire
dans la grille. Puis, colorie en noir les cases contenant un 1. Tu verras apparaitre un dessin.

)&

A

[A]:12 [E]: 18 [11:30
[B]: 14 [F]:10 [J]:6
[C]:5 [G]:7
[D]:9 [H]:15

I

& Retour
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Puzzle binaire -

Les définitions sont des nombres entiers en écriture décimale. Code-les en binaire
dans la grille. Puis, colorie en noir les cases contenant un 1. Tu verras apparaitre un dessin.

[A]:12 [E]:18 [11:30
[B]: 14 [F]:10 [J]:6
[C]:5 [G]:7
[D]:9 [H]:15
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Passage de l’alphabet au binaire

Ii

Zas8\ Compléte ce tableau.

Rang Lettre Binaire Rang Lettre Binaire
1 A 00000001
2 B
3
I

& Retour
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CODAGES EN FOLIE

- S|

. 7o

Passage de ’alphabet au binaire W

>)\) &j\% Compléte ce tableau.

Rang Lettre Binaire Rang Lettre Binaire
1 A 00000001 14 N 00001111
2 B 00000010 15 o 00010000
3 C 00000011 16 P 00010001
4 D 00000100 17 Q 00010010
5 E 00000101 18 R 00010011
6 F 00000110 19 S 00010100
7 G 00000111 20 T 00010101
8 H 00001000 21 U 00010110
9 I 00001001 22 v 00010111
10 J 00001010 23 w 00011000
11 K 00001011 24 X 00011001
12 L 00001101 25 Y 00011010
13 M 00001110 26 VA 00011011
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ACTIVITE 2

Table ASCII

on
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inaire

Décimal - B
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Mot a décoder —

)>> En te servant du tableau réalisé, décode le mot suivant :

00000010 00010000 00001111 00001010 00010000 00010110 00010011

)>> q@p En te servant du tableau réalisé, décode le mot suivant :

00000010 00010000 00001111 00001010 00010000 00010110 00010011

"
>>> ﬁ@p En te servant du tableau réalisé, décode le mot suivant :

00000010 00010000 00001111 00001010 00010000 00010110 00010011

D) qa En te servant du tableau réalisé, décode le mot suivant :

00000010 00010000 00001111 00001010 00010000 00010110 00010011

I

& Retour
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Message a décoder 7

>>> A laide de la table ASCII, décode le message suivant :

0100110001100101010000000110001101101111011001000110010101000000010000010101001101000011

"
n@a A laide de la table ASCII, décode le message suivant :

0100110001100101010000000110001101101111011001000110010101000000010000010101001101000011

»
q@p A laide de la table ASCII, décode le message suivant :

0100110001100101010000000110001101101111011001000110010101000000010000010101001101000011

q@a A laide de la table ASCII, décode le message suivant :

0100110001100101010000000110001101101111011001000110010101000000010000010101001101000011

]






ACTIVITE 3 - S| - T

LA TAILLE
DES FICHIERS

.

<DE>CODAGE « EDUCATION NUMERIQUE « CYCLE 2 (7¢-8¢)
DEF-DGEO (VAUD, SUISSE)
2023 « DECODAGE.EDU-VD.CH « CC BY NC SA 4.0



ACTIVITE 3 LA TAILLE DES FICHIERS - SI

. TJe

PLAN D’ETUDES ROMAND

EN 22 — S’approprier les concepts de base de la science informatique...
... en encodant, décodant et en transformant des données

9 ... en utilisant différentes machines et en découvrant le fonctionnement des réseaux

Information et données
Découverte des différents types de fichiers permettant de représenter des informations

Découverte des unités de mesure (octet, Ko, Mo, Go) de données informatiques et initiation a la notion
de taille d’un fichier en fonction de son type et de son contenu

Lien disciplinaire

MSN 24 - Grandeurs et mesures

@}& INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Il a été vu dans lactivité « Les types de fichiers » en 6¢, la notion de fichier, les différents types existants et
une premiere approche du lien avec la taille.

Dans cette activité, on approfondit la notion de taille a travers les unités utilisées en informatique et la
numération décimale. On aborde également la problématique de la taille en rapport avec la nature et les
capacités des supports de stockage.

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

Cette activité composée de deux séances, propose de nombreuses manipulations aux éleves afin de
les amener a travailler sur les notions de taille de fichier:

« travail sur les unités utilisées pour les tailles de fichiers ;
« lien entre numération décimale et ces unités de stockage ;

« exercice de réinvestissement en lien avec les supports de stockage.

Prérequis:
« scénario 5¢: codage de données, codage binaire ;

« activité 6¢: les types de fichiers.
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Séance 1 - Taille des fichiers

MODALITE En groupes de 2-3 éléves

MATERIEL Par groupes:

+ Fiche 1: cartes jeu de tri

DO

+ Fiche 1.1: cartes jeu de tri (suite)
« Fiche 1.2: espace de disque dur

« Fiche 2 : temps de téléchargement

DUREE 35 minutes

TEMPS 1.1 TYPES ET TAILLES DE FICHIERS 15 minutes

Avant de mener l’activité avec les éléves :

« imprimer les , puis découper les images en respectant le quadrillage noir;

« imprimer la Fiche 1.2 a double. Découper et jointer les 2 feuilles afin d’obtenir un quadrillage de 8 x 6.
Introduire l'activité auprés des éleves en leur donnant les explications suivantes :

« les cartes représentent des fichiers ;

« lesfichiers sont stockés dans un boitier de 'ordinateur que l'on appelle un disque dur, qui est ici
illustré par le quadrillage de la feuille ;

« une case blanche représente de la place disponible ;

« sion couvre une case, on prend de la place dans le disque dur.

« Je vous donne une grande feuille avec un quadrillage (Fiche 1.2). Il faut poser toutes vos
cartes sur cette feuille en les placant dans le quadrillage et en les groupant sans laisser de
trous. »

Le placement doit permettre d’optimiser l'occupation de l'espace, sans égard pour le contenu des fichiers.

Le vocabulaire informatique précis est introduit. Lenseignant questionne les éleves pour s’assurer de la
compréhension :

« Combien de cases non occupées reste-t-il ? »

Réponse : 12 cases.
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TEMPS 1.2 TAILLE ET TELECHARGEMENT

« Regardez ce document. »

On présente aux éléves le document web TEMPS DE TELECHARGEMENT, accessible via ce lien (52 552008,

Télécharger le fichier, le dézipper et cliquer sur « index.html ».

<[>[0] i
TEMPS DE TELECHARGEMENT %o |
1@ ([ ] % s ?
: O OEEN ) 0% as
3 O | I % s 2
N [
o) i
A B L D |
\Y

Il s’agit de simuler le téléchargement de différents fichiers et d’y observer le temps nécessaire. Distribuer
la (exercice 1).

On leur propose quatre types de fichiers et ils doivent les associer avec un temps de téléchargement.
En cliquant sur une des lettres on affiche une image représentant le fichier média téléchargé ainsi que
quelques informations.

« Si je clique sur un des quatre boutons « Démarrer le téléchargement » a gauche, un fichier est
alors téléchargé a partir d’Internet (c’est une simulation). La progression du téléchargement
estillustrée par la barre au centre. Essayez de deviner de quel type de fichier il s’agit et notez la
lettre qui correspond. »
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A chaque téléchargement, les éléves, par groupes, essaient de deviner le type de fichier téléchargé et

le scribe du groupe linscrit sur la Fiche 2. Il est important de laisser le temps aux éléves de se mettre
d’accord apres chaque téléchargement.

Mise en commun:

On procede a la correction en affichant les bonnes réponses une par une.

@@ « Selon vous, qu’est-ce qui explique la différence de taille ? »

Faire émerger l'idée qu’un fichier contient des données et que plusil y en a, plus la taille du fichier est
grande.

AIDE POUR UTILISER LA PAGE WEB

En haut a droite, le bouton - permet d’afficher ou de masquer la consigne.
‘ 4 14 . . ’ . 7’ 7’
Le bouton f'; permet de recommencer avec un ordre des médias différents de 'essai précédent.

Le bouton 0 recharge la page.

Une fois les quatre téléchargements effectués, il faut cliquer sur les ? situés a droite. Ils illustrent

quel média le téléchargement est associé.

TEMPS 1.3 UN REGROUPEMENT 10 minutes

Sur la Fiche 2 (exercice 2), projeter les différents fichiers a classer (9 éléments).

@@ « Classez les fichiers suivants en différentes catégories. »

Les éléves vont procéder a divers classements. Celui qui nous intéresse est celui lié a la taille des
documents (une colonne Ko, une autre Mo, une derniere Go). Ce classement montre que dans la colonne
Ko, on trouve uniquement des documents de type texte. Dans la colonne Mo, se trouvent les éléments
qui concernent la musique et les images, pour finir, la colonne Go est utilisée pour ce qui se rapporte aux
films.

Discuter en collectif des classements de chacun des groupes.

LIEN ENTRE LA TAILLE ET LE TYPE DE FICHIER

La taille d’un fichier est souvent liée a son type. Préciser aux éleves, s’ils ne soulévent pas d’eux-
mémes, que de facon générale, un fichier vidéo prend plus de place qu’un fichier image, qui lui-
méme prend plus de place qu’un fichier texte. Mais ce n’est pas une regle absolue : un long texte
peut étre plus volumineux qu’une petite vidéo, de méme qu’une image de grande taille détaillée,
peut occuper plus de place que la vidéo d’un film par exemple.
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LA TAILLE DES FICHIERS - SI - 7¢

Séance 2 - Les unités de taille des fichiers

@ MODALITE En groupes de 2-3 éléves
p¥3 | MATERIEL Par groupes:
% « Fiche 3: comparaison des systemes de mesure

+ Fiche 4: comparaison de tailles, de dimensions et de
distances

« Fiche 4.1: comparaison de tailles, de dimensions et de
distances « corrigé »

+ Fiche 5:des appareils
+ Fiche 6: cas pratiques

« Fiche 6.1: cas pratiques « corrigé »

@ DUREE 30 minutes

TEMPS 2.1 LES MULTIPLES DE L'OCTET 20 minutes

On revient sur le temps précédent en demandant
aux éleves a quoi ces unités (Ko, Mo, Go)
correspondent. Aprés le recueil des premiéres

réponses, l'enseignant projette la .

Afin de rendre compréhensible pour les éleves

les ordres de grandeur de tailles de fichiers, on
procede par analogie avec le systéme décimal et le
systeme métrique (en base 10). En effet, les éleves
ont déja travaillé sur la notion de dizaine qui vaut
10 unités, de centaine qui vaut 10 dizaines ou de
milliers qui vaut 10 centaines ou 100 dizaines. Ainsi,
on s’appuie sur des connaissances ancrées pour en
aborder de nouvelles, qui fonctionnent de la méme
maniere. L'observation de la fiche avec les éléves

illustre les paralleles existant entre ces différents
systemes et qui fonctionnent en utilisant des
multiples de 10.

Distribuer la aux éléves, ils doivent
placer les lettres au bon endroit dans le tableau.
Les ordres de grandeur permettent de mieux se

rendre compte de la taille des fichiers.

Lors de la correction (Fiche 4.1), on met en
évidence les préfixes kilo (mille), méga (million),
giga (milliard) afin de rendre plus lisibles les
analogies entre les mesures de distance et les
tailles de fichiers.

CODER DES INFORMATIONS

En informatique, les informations sont codées sous formes de bits (chiffres binaires) qui peuvent
prendre la valeur 0 ou 1. Un ensemble de 8 bits est appelé octet. Une confusion courante vient

de la traduction anglaise du mot octet qui est bytes. Une autre difficulté provient des débits de
transfert. En effet, les tailles de fichiers sont souvent exprimées en multiples d’octets (kilo-octet,
méga-octet, giga-octet, etc.) alors que les débits Internet par exemple sont exprimés en multiples
de bits (kilobits, mégabits, gigabits, etc.) par seconde. Ainsi, un débit de 1 Mb par seconde fait
passer un million de bits en une seconde soit environ 125 Ko/s.
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TEMPS 2.2 QUELS FICHIERS SUR QUELS APPAREILS ? 10 minutes

On affiche la et on demande aux éléves ce que ces appareils ont en commun :
ils peuvent tous stocker des fichiers.

Ensuite, on distribue la par groupes et on propose une mise en application a travers ces
quatres questions. A chaque question, il s’agit de choisir le bon appareil pour stocker des fichiers.
Par groupes, les éleves doivent se mettre d’accord.

On procede a une correction collective (Fiche 6.1), les éleves expliquent leurs choix.

REMARQUE SUR LE « CLOUD COMPUTING »
(« INFORMATIQUE DANS LES NUAGES »)

Le stockage de fichiers dans le cloud s’opere de facon dématérialisée pour l'utilisateur.
Cependant, les fichiers sont stockés sur des serveurs accessibles sur Internet. Des logiciels et
des bases de données gerent ces fichiers sur les serveurs qui consomment de I’énergie. Ces
infrastructures ne sont pas dématérialisées. Il convient donc d’en avoir conscience afin de
réfléchir a ne pas stocker inutilement des fichiers qui alourdissent le cloud, impactant ainsi
’environnement.

CREDITS DESFICHES1ET 1.1:

Peinture de Monet : (&2 742 eE0)
Photo de laigle : (52 (5 ER0E]

Photo du chateau d’Harry Potter : (&4 Rasnl
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Cartes jeu de tri (suite)

_A

SOUVENT. POUR SAMUSER. LES HOMMES
DEQUIPAGE PRENNENT DES ALBATROS,
VASTES OISEAUX DES MERS. QUI
BURR UIVENT. INDOLENTS COMPAGNONS DE
AP L VOVAGE. LE NAVIRE GLISSANT SUR LES
GOUFRRES AMERS. L.]

CHARLES BAUDELAIRE

LA CONSTRUCTION DE
LA CATHEDRALE DE
LAUSANNE A DEBUTE EN
1170 ET S’EST TERMINEE
VERS 1235. IL S’AGIT D’UN
EDIFICE GOTHIQUE, ELLE
DEVIENT, EN 1536 UN LIEU
DE CULTE REFORME AVEC
L’ADOPTION DE LA REFORME

PROTESTANTE.
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Espace de disque dur

Imprimer cette fiche deux fois et les assembler afin d’obtenir un quadrillage de 8 x 6.

Il
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Temps de téléchargement

Il

Exercice1:

Associez la lettre au numéro correspond
au fichier téléchargé.

Exercice 2:

Classez ces fichiers en différentes catégories.

BN
-

La musique d’un concert enregistré

sur CD Une série TV sur DVD Le texte d’un roman
700 Mo 4.7Go 750 Ko
‘ ;

Un morceau de musique Une photo de famille Le film Jurassic Park
4 Mo 3 Mo 1.5 Go

:r‘
Un petit recueil de poémes Tous les films de !—|arry Potter Regles du jeu de plateau Little
surune clé USB Town

SU Ko 32 Go 200 Ko

Catégories :

& Retour
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Comparaison des systemes de mesure

SYSTEME DECIMAL

SYSTEME

METRIQUE

-

SYSTEME
INFORMATIQUE

UNITE DE BASE metre octet
DIZAINE
CENTAINE
1000 métres=1 1 000 octets = 1 Kilo
MILLIER kilométre (Km) octet (Ko)
1000 Ko = 1 Méga
MILLION octet (Mo)
x 1000
1000 Mo =1 Giga
MILLIARD octet (Go)
X 1000000
E—

& Retour
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Comparaison de tailles,
de dimensions et de distances

Remets la lettre de chaque étiquette
dans la bonne case.

TAILLES DE FICHIERS,

DIMENSIONS ET DISTANCES

Un film a la TV occupe environ un
milliard d’octets, soit 1 Go.

Les humains sont allés sur la Lune
et sont revenus. Ils presque ont
parcouru un milliard de métres
ou un million de Km.

Mes grands-parents habitent
a50 Km.

Une lettre de l'alphabet codée
avec un octet.

La photo de ma tortue occupe 50 Ko.

Un cycliste du Tour de France

Dimensions | Tailles
et distances | defichier
Petit
Moyen
Grand
Immense

parcourt environ trois millions
de métres ou 3’000 Km.

Une petite chanson occupe trois
millions d’octets ou trois Mo.

Mon bureau carré, d’'un métre
de coté.

9,00 0 00

& Retour
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Comparaison de tailles,
de dimensions et de distances

Remets la lettre de chaque étiquette
dans la bonne case.

TAILLES DE FICHIERS, DIMENSIONS ET DISTANCES

Dimensions et distances Tailles de fichier
. Mon bureau carré, Une lettre de l’alphabet
Petit d’un métre de coté. codée avec un octet.
Mes grands-parents La photo de ma tortue
Moyen habitent a 50 Km. occupe 50 Ko.
Un cycliste du Tour Qe Une petite chanson
France parcourt environ occupe trois millions
Grand trois millions de métres d’o:tZts oultroils :Vlo
ou 3’000 Km. ’
Les humains sont allés
sur la Lune et sont revenus. Un film a la TV occupe
Immense Ils presque ont parcouru environ un milliard
un milliard de métres ou d’octets, soit un Go.
un million de Km.
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Des appareils ﬁ

UN ORDINATEUR PORTABLE

N

UNE CLE USB UN DISQUE
DUR EXTERNE

o

UNE TABLETTE UN TELEPHONE
PORTABLE

& Retour
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Cas pratiques

1. Axel veut copier 100 chansons de 4 Mo chacune pour pouvoir les écouter

régulierement. Quel est le support le plus adapté pour pouvoir garder ses fichiers ?

"

( o
, Un disque dur externe Un téléphone portable
Une cle USB avec 8 Go avec 500 Go avec 16 Go de stockage

Commentaires :

2. Kim veut sauvegarder 80 films qu’elle aime particulierement.
Chaque film occupe environ 900 Mo. Ou peut-elle les ranger ?

—

Une tablette avec 64 Go
de stockage

Un disque dur externe
avec 250 Go

Un téléphone portable
avec 16 Go de stockage

Commentaires :

3. Alix aimerait garder toutes ses photos. Elle en a 1250 et chacune pése 4 Mo.

Quel support va-t-elle choisir ?

!

L

Un téléphone portable
avec 32 Go de stockage

Une clé USB avec 4 Go de
stockage

Un ordinateur portable
avec 500 Go de stockage

Commentaires :

4. Léo fait un montage vidéo de 250 Mo pour une présentation a la classe.

Sur quoi peut-il le transporter ?

)

L

Une tablette avec 128 Go
de stockage

Une clé USB avec 4 Go de
stockage

Un ordinateur portable
avec 500 Go de stockage

Commentaires :

& Retour
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. Te

Cas pratiques

Axel veut copier 100 chansons de 4 Mo chacune pour pouvoir les écouter

1.

régulierement. Quel est le support le plus adapté pour pouvoir garder ses fichiers ?

\& ( o
, Un disque dur externe Un téléphone portable
X Une cle USB avec 8 Go >< avec 500 Go X avec 16 Go de stockage

Les trois appareils peuvent contenir 'intégralité des chansons d’Axel. Le choix du disque dur
externe est sans doute disproportionné pour stocker seulement 400 Mo. L'intérét du téléphone portable est qu’il

permet de stocker mais également d’écouter les chansons.

2.

Kim veut sauvegarder 80 films qu’elle aime particulierement.
Chaque film occupe environ 900 Mo. Ou peut-elle les ranger ?

( o
Une tablette avec 64 Go Un disque dur externe Un téléphone portable
de stockage >< avec 250 Go avec 16 Go de stockage

Les autres appareils (tablette et téléphone portable) n’ont pas la capacité suffisante pour stocker ces fichiers (80 X
900 Mo =72 000 Mo =72 Go).

3.

Alix aimerait garder toutes ses photos. Elle en a 1250 et chacune pése 4 Mo.

Quel support va-t-elle choisir ?

S

Une clé USB avec 4 Go de

Un téléphone portable

avec 32 Go de stockage

stockage

X

Un ordinateur portable
avec 500 Go de stockage

X

La clé USB ne permet pas de stocker Uintégralité des photos d’Alix (1 250 X 4 Mo =5 000 Mo =5 Go).

4.

Sur quoi peut-il le transporter ?

Léo fait un montage vidéo de 250 Mo pour une présentation a la classe.

S

Une tablette avec 128 Go

Une clé USB avec 4 Go de

de stockage

X

X

stockage

Un ordinateur portable
avec 500 Go de stockage

Il pourrait transporter sa vidéo sur les trois supports.
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SECURITE DES ACCES INFORMATIQUES -
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76

PLAN D’ETUDES ROMAND

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

9 ... en encodant, décodant et en transformant
des données

9 ... en utilisant différentes machines et en
découvrant le fonctionnement des réseaux

Information et données

Découverte des différents types de fichiers
permettant de représenter des informations

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

Découverte de techniques simples de sécurité
de systemes informatiques

Liens disciplinaires

MSN 24 - Grandeurs et mesures
SHS 21 - Relation Homme-Espace

INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Le but de cette activité est double:

« comprendre limportance des données privées d’une personne ou provenant du monde du
travail, et la nécessité d’en protéger 'acces contre des personnes extérieures ou des systémes

informatiques ;

« découvrir les différentes méthodes de protection contre l'accés a ces données sur un ordinateur

ou un téléphone.

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

Cette activité se déroule sur deux séances:
Séance 1 (45 minutes) :

On débute en proposant une réflexion sur la
nécessité de protéger des données numériques,
a travers deux exemples et a l'aide de questions-
réponses avec les éleves.

Puis, sont présentées deux méthodes pour
accéder a un compte informatique, en ligne ou en
local : l'authentification par nom et mot de passe
ainsi que la double authentification.

Ensuite, trois méthodes sont décrites pour
accéder a un smartphone : mot de passe, modele
de chemin et biométrique.

Séance 2 (45 minutes) :

Elle débute par un temps consacré a [’élaboration
d’un mot de passe sir. La présentation du
chiffrage de fichiers est abordée. Finalement,
l’attaque par hamegonnage (phishing) est
analysée.

Prérequis:

Activité de 6¢, « Se connecter a un site protégé ».

DONNEES PERSONNELLES ET CONFIDENTIALITE

Cette activité permet d’aborder la notion de données personnelles ou d’intérét général et de leur

confidentialité. Afin d’outiller le corps enseignant dans ’explication de certaines notions,
les indications pédagogiques sont ponctuées d’encarts faisant a la fois office d’éclairage théorique

et d’éléments.
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Séance 1 - Pourquoi et comment proteger
les acces aux donnees sur un ordinateur
ou en ligne ?

@ MODALITE En collectif

« Fiche 1: connexion par mot de passe et CAPTCHA

+ Fiche 2: authentification et site web

« Fiche 2.1: authentification et site web « corrigé »

}g MATERIEL +  Fiche 3: caractéristiques des méthodes de connexion

« Fiche 3.1: caractéristiques des méthodes de connexion « corrigé »
«  Affichage numérique

« Ordinateur pour la classe

@ DUREE 45 minutes

TEMPS 1.1 LES SECRETS DE SACHA 15 minutes

UN PREMIER EXEMPLE :

Depuis longtemps déja, Sacha a pris I’habitude de tenir un petit cahier dans lequelil ou elle note ses
événements journaliers, des commentaires sur ses amies et amis, ses mouvements d’humeur, gais
comme tristes, ses désirs secrets, etc. Depuis que son frere lui a dérobé son cahier pour s'amuser, Sacha
ne sait plus ou le cacher dans la maison. Aussi Sacha a décidé de le recopier et de le conserver sur un
ordinateur...

A. «Une fois copié sur un ordinateur, le cahier de Sacha est-il en sécurité ? Que peut-il se passer ? »

Réponses possibles : quelqu’un qui accéderait a lordinateur pourrait peut-étre lire le cahier. Ou pire,
modifier son contenu ou méme leffacer. Sacha souhaite évidemment que son contenu reste privé.
Plus d’informations sur les données personnelles via ce lien (22425020,

B. « Savez-vous sous quelle forme est conservé le cahier sur Uordinateur ? »
Réponse : le cahier est conservé sous forme d’un fichier (voir définition dans ’encadré ci-dessous)
rangé dans un support de stockage de l'ordinateur.

FICHIER ET SUPPORT DE STOCKAGE

Un support de stockage est un dispositif matériel qui conserve des données de maniere permanente (a
moins qu’un systeme ne les modifie). Exemples : carte mémoire SSD, disque dur, clé USB.

Un fichier est un enregistrement de données sur un support de stockage, repéré par un nom.

Ces données peuvent étre du texte, des sons, des images, etc. Il existe aussi des données inaccessibles
aux humains et destinées a étre utilisées seulement par une machine.

— K
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SECURITE DES ACCES INFORMATIQUES -+ SI - 7¢

UN SECOND EXEMPLE :

La petite société EnergiePlus vient d’inventer un
moteur de voiture révolutionnaire non polluant,
facile a fabriquer et ne consommant pas de pétrole.

C. «Aurait-elle intérét a garder secréte
sa technique de fabrication ?
Pour quelle raison ? »

Réponse : oui, si cette petite société souhaite
vendre sa nouvelle invention, elle doit protéger
son idée et donc garder le secret. Car une autre
société, plus puissante, pourrait lui dérober les
documents de fabrication, produire et vendre
les nouveaux moteurs, gagner beaucoup
d’argent, au détriment d’EnergiePlus.

On peut compléter ces deux exemples par la liste
suivante:

«  protection contre l'acces par des personnes ou
par des systémes extérieurs aux comptes privés
dans un réseau d’école, d’entreprise, etc. ;

+  protection de sites internet commergants
contre le vol de données relatives aux clients
(identifiants, adresse mail, numéro de cartes
bancaires, etc.) ;

«  protection du dossier médical d’un patient
chez le médecin ou a ’hopital, contre une
intrusion de la presse par exemple;

« protection des échanges sur les réseaux
sociaux contre des personnes qui voudraient
diffuser a tout le monde le contenu de
conversations ;

« protection des identifiants bancaires des
personnes contre des attaques passant par
Internet;

« protection des installations militaires d’un pays
contre les nations étrangeres qui se livreraient
a de l’'espionnage.

TEMPS 1.2

PROTEGER L’ACCES A UN COMPTE

15 minutes

CONNEXION SIMPLE (RAPPEL) :

Dans l’activité proposée en 6¢, « Se connecter a un
site protégé », les notions de données personnelles
ainsi que l'accés a un compte privé par le réseau
informatique d’une école ont été étudiés.

Un rappel du connu est présenté ici sous forme de
questions pour les éléves ayant fait cette activité, une
petite remise en contexte est souhaitée pour les éleves
n’ayant pas vu cette activité.

Afficher la et poser aux éleves
les questions suivantes :

A. « Quel mot se trouve a la place du rectangle 1? »

Réponse : nom (identifiant ou login sont aussi
acceptés).

B. « Quel mot se trouve a la place du rectangle 2 ? »

Réponse : mot de passe.

C. « Par quel mot appelle-t-on les informations
a saisir dans lerepére 3?7 »

Réponse : les identifiants, les éléments de
connexion ou plus familierement les codes.

D. « Comment s’appelle la figure du repére 4 ? »

Réponse : un CAPTCHA. Il s’agit d’une famille

de tests permettant de différencier de maniére
automatisée un utilisateur humain d’un ordinateur.
Ce test est utilisé en informatique pour vérifier que
l'utilisateur n’est pas un robot textuel.

E. «Que se passe-t-il si on clique sur le bouton
“Valider” (repére 5) ? »

Réponse : si les deux champs du repére 3 sont
correctement remplis ainsi que les sélections dans
le CAPTCHA, l'utilisateur est authentifié, sa session
s’ouvre, donnant acces a son contenu privé.
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DOUBLE AUTHENTIFICATION

Imaginons maintenant que les identifiants
d’un utilisateur d’un site web de commerce

soient volés par une personne malveillante.

Ce pirate va alors pouvoir se connecter a

la place de l'utilisateur, la confidentialité
de son compte n’est donc plus assurée. Le
CAPTCHA n’apporte aucune protection,
puisque le pirate peut le remplir
correctement. Pour renforcer 'authenticité
de l'utilisateur, on fait appel a la double
authentification.

Lors de la connexion, en plus du nom

et du mot de passe, une demande de
confirmation est envoyée a l'utilisateur par
un moyen indépendant.

Par exemple, le systéme d’authentification
envoie a l'utilisateur, propriétaire du

compte, un courrier électronique (e-mail)
qui contient un nombre. L'utilisateur
prend connaissance du nombre et le
tape dans une zone réservée de la page
d’authentification.

Le nombre peut étre également
communiqué par un SMS sur son
téléphone.

Un pirate ne recevra pas ’e-mail ou le SMS.
Il ne pourra pas confirmer son identité, et
sa tentative de connexion échouera.

Ce mécanisme s’appelle la double
authentification ou authentification a
deux facteurs caril comprend :

+ une premiére authentification par

les identifiants;

+ une seconde authentification par le moyen

de confirmation.

Surla les éleves relient les situations présentées au mode d’identification le plus adapté.

« Pour résoudre ces situations, on se met a la place de quelqu’un qui se connecte sur un

ordinateur (fixe, portable, tablette). »

Le corrigé se trouve sur la Fiche 2.1.

TEMPS 1.3

ACCEDER A UN TELEPHONE MOBILE PROTEGE

15 minutes

@O « Comment se passe l’authentification de Uutilisateur d’un téléphone mobile ? »
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AUTHENTIFICATION SUR UN TELEPHONE MOBILE

Un téléphone mobile accepte un seul utilisateur identifié. Cette information n’est pas détenue par
le téléphone mais dans une petite carte, appelée carte SIM, fournie par opérateur téléphonique de
Lutilisateur.

Une partie de Uauthentification est donc déja faite. Il y a ensuite une autre authentification, celle du
smartphone lui-méme. La méthode pour le faire peut prendre des formes variées. Par exemple :

[ W ﬁw

1z O |___J
I O

(5) =

. ) ) J
_ J _ J _ J
OO OO OO OO OO OO
Co) g o=
S = = < —
Identification par mot de passe Identification par modele Identification biométrique

de chemin

« Lidentification par mot de passe est bien connue. Elle fera l'objet d’'un temps spécifique a la fin de
cette activité.
« Lidentification par modéle de chemin consiste a dessiner un modéle (ou motif) géométrique en
reliant des points disposés sur I’écran tactile du téléphone.
« Lidentification biométrique consiste a reconnaitre ['utilisateur par une de ses caractéristiques
physiques ou comportementales :
- P’empreinte digitale d’un doigt ou un scan de la main;
- une partie de l'ceil comme la rétine ou liris ;
- le visage (reconnaissance faciale) ;
- la voix (reconnaissance vocale).

« Toutes ces méthodes d’authentification se valent-elles ou certaines sont-elles plus adaptées
que d’autres selon les situations ? Sur la , reliez les caractéristiques a la méthode
d’identification la plus adaptée. Il peut y avoir plusieurs liens qui partent du méme endroit ou
arrivent au méme endroit. »

Corriger collectivement a l'aide de la Fiche 3.1.
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Séance 2 - Acquérir des compétences
pour mieux se protéger (mot de passe,
hameconnage)

@ MODAL|TE En collectif

« Fiche 4:exemples de temps de recherche de mot de passe

« Fiche4.1: exemples de temps de recherche de mot de passe « corrigé »
« Fiche 5: chiffrage d’un texte
}g MATERIEL . Eche 6: e.xemple de hamec¢onnage N

. iche 6.1 : exemple de hamegonnage « corrige »
+ Fiche 7: glossaire et conseils
«  Affichage numérique
« Ordinateur pour la classe

@ DUREE 45 minutes
TEMPS 2.1 MOT DE PASSE

DES MOTS DE PASSE CONNUS

Le mot de passe est la méthode la plus connue pour contréler acces a une ressource (ordinateur,
site web, fichier, etc.).

Un mot de passe est composé de caracteres : des chiffres, des lettres (en majuscules et/ou en
minuscules) et des caracteres spéciaux (par exemple: &, 2, #, !, etc.).

« Souvent le mot de passe est inventé ou choisi par un utilisateur qui veut protéger un acces.
Comment utilisateur va-t-il choisir son mot de passe ? Faisons une expérience. »

L'enseignante ou l’enseignant choisit un mot de B. «Proposer une petite amélioration pour que
passe d’un seul caractere qui est obligatoirement le mot de passe soit plus difficile a deviner. »

un chiffre et la classe doit le deviner. e " ,
Voici ici trois propositions de réponses

A. «Qui propose un chiffre pour deviner mon d’éleves, les relancer chaque fois avec une
mot de passe ? » question.
Réponse : rapidement, au bout de quelques 1) Utiliser deux chiffres au lieu d’un.
tentatives, le mot de passe est trouve. Les « Si quelqu’un essaie de découvrir mon mot
éleves conviennent que le choix n’est pas de passe, il a une chance sur combien d’y
efficace carils ont une chance sur dix de arriver ? »
découvrir le mot de passe. Il suffit de répéter Réponse : 10 x 10 = 100 car il y a 100 nombres
lessai. (entiers) a 2 chiffres de 00 & 99. Donc 1 chance

sur 100.
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2) Utiliser une lettre au lieu d’un chiffre.

« Si quelqu’un essaie de découvrir mon mot
de passe, il a une chance sur combien d’y
arriver ? »

Réponse :ily a 52 possibilités (en comptant les
26 majuscules et les 26 minuscules). Donc 1
chance sur 52.

D.

« Si on fait un grand nombre d’essais,
comment étre siir de ne pas répéter les
mémes essais ? »

Réponse : on passe en revue toutes les
combinaisons de maniere ordonnée, par ordre
croissant, par exemple. Avec suffisamment
d’essais, on est slir de tomber sur le mot de

passe. Cette technique simple s’appelle le

3) Utiliser un caractere qui peut étre une lettre ,
décryptage par force brute.

ou un chiffre.

« Si quelqu’un essaie de découvrir mon mot
de passe, il a une chance sur combien d’y
arriver ? »

Réponse : il y a 62 possibilités (il faut ajouter
10 chiffres au 52 lettres). Donc 1 chance sur 62.
Certains éleves peuvent penser que c’est
suffisant car ils risquent d’oublier que 'on
peut faire plusieurs essais.

Livrons-nous a quelques calculs élémentaires.
Imaginons un systeme qui tente de forcer un mot
de passe, avec 1 000 000 d’essais par seconde.
Cette vitesse de test est a la portée d’un ordinateur
classique, a condition que rien ne vienne le ralentir.

Pour le mot de passe, supposons que chaque
caractere puisse étre un chiffre, une lettre
majuscule ou minuscule, ou un caractere spécial
(on peut en trouver une quarantaine sur le clavier
d’un ordinateur).

C. «On cherche a deviner le mot de passe.
Comment imaginez-vous procéder ? »

Réponse probable : on essaie plusieurs fois,

au hasard. Ily a donc 10 (chiffres) + 26 (majuscules) + 26

(minuscules) + 40 (caractere spéciaux) = 102
caractéres. Arrondissons a 100 caractéres.

On demande alors aux éléves de compléter
le tableau de la , ensaidantdela
calculatrice (pour la colonne 3). Ils expriment
les durées de temps en jours, mois, années, si
nécessaire.

LE DECRYPTAGE (OU ATTAQUE) PAR FORCE BRUTE

Il consiste a essayer toutes les combinaisons possibles jusqu’a trouver la bonne. C’est la méthode la
plus simple, qui est certaine d’aboutir, mais pouvant étre longue.

Plus le mot de passe est long, plus le temps pour le trouver U'est également. On voit ainsi l'intérét de
choisir un mot de passe a plusieurs caracteres et le plus varié possible.

En réalité, les gens non avertis ont tendance a choisir des mots de passe faciles a retenir, comme une date
de naissance, un prénom, un objet, etc.
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E. «D’apreésvous, quels sont les mots de passe les plus utilisés ? »

DES MOTS DE PASSE .+ 12345

CONNUS + password
o 12345678

Les mots de passe les plus
o 1234

utilisés en Suisse sont :
e 123456
e 123456789

*« gwerty ou gwertz

(source Nordpass)

Certaines attaques
commencent par tester les
mots de passe courants. Elles
essaient aussi tous les mots
de la langue (200’000 mots
en francais). Il s’agit d’'une
attaque par dictionnaire.

F. «Proposez un mot de passe en expliquant comment vous ’avez choisi. »

Réponse possible : il peut étre trop simple ou trop commun, mais certains éleves choisiront des mots
de passe compliqués. Leur faire alors comprendre qu’ils seront également difficiles a retenir.

QUELQUES CONSEILS SUR LES MOTS DE PASSE

en anglais.

des chiffres et des symboles.

le coffre-fort.

«  Eviter d’écrire le mot de passe quelque part.

« Pour chaque acces a protéger, créer des mots de passe différents.

« Ne pas utiliser de dates, de prénoms ou de diminutifs, ou encore un mot de la langue du pays ou

«  Créer un mot de passe d’au moins 8 caracteres contenant des lettres (majuscules et minuscules),

La tendance actuelle consiste a utiliser une phrase de texte. On a alors un mot de passe qui
contient beaucoup de caracteres, donc difficile a décrypter tout en étant facile a retenir.

+ Lorsque 'on a beaucoup de mots de passe, il est possible d’utiliser un logiciel coffre-fort.
Ce programme contient tous les mots de passe ; le seul a retenir est celui permettant d’ouvrir

Nous avons vu que le mot de passe permet de protéger 'accés a un systeme informatique.
On peut également ['utiliser pour protéger 'accés au contenu d’un fichier ou d’un dossier.
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@ TEMPS 2.2 CHIFFRER LES FICHIERS ET LES DOSSIERS 10 minutes

« Imaginons que malgré tout, une personne ou une machine accede a vos données.
Comment s’assurer qu’elle ne pourra pas les lire ou les comprendre ? »

LE CHIFFRAGE

On proteége les fichiers qui contiennent des informations confidentielles, pour cela, un logiciel

qui chiffre les données est utilisé. Le chiffrage consiste a modifier ces données pour les rendre
illisibles. Cette transformation est réversible, de sorte que 'on peut rendre a nouveau les données
lisibles en les déchiffrant. Chiffrage et déchiffrage sont effectués par des logiciels spécialisés.
Pour autoriser une personne a chiffrer ou déchiffrer un fichier, la pratique la plus courante
consiste a utiliser un mot de passe.

,\ . ’ ) by Y . . by
« Jusqu’a maintenant, nous avons vu comment proteger ’acces a des ordinateurs, en direct ou a
distance par Internet. D’apreés vous, est-ce utile de pouvoir chiffrer des fichiers ? »

Exemple : créons le petit fichier appelé exemple-chiffrage.txt qui contient le texte « Le ciel est bleu ».

On peut visualiser, avec un logiciel adapté, comment se présente le texte une fois stocké dans le support

de stockage (afficher la ).

Préciser éventuellement aux éléves que le codage utilisé pour coder la phrase est le systéme
hexadécimal, qui sera vu au degré secondaire (image 1).

Puis, on chiffre le fichier en utilisant le mot de passe Ay4&r (image 2).
Un nouveau fichier est créé, voyons ce qui se trouve dedans (image 3).

Dans les données lisibles, on retrouve le nom du fichier qui lui est en clair, ce qui est normal puisque il
n’est pas a cacher. Mais on ne voit plus la phrase « Le ciel est bleu », elle est chiffrée et inaccessible a qui
n’est pas autorisé.

METHODE DE CHIFFRAGE AES-256

La méthode de chiffrage utilisée dans 'exemple précédent se nomme AES-256, c’est une méthode
slire, qui utilise un algorithme complexe.

Les méthodes de chiffrage progressent en permanence car elles doivent résister a des attaques
qui évoluent également et qui deviennent de plus en plus sophistiquées.

Il existe aussi des logiciels qui permettent de chiffrer de grand volume de dossiers et de fichiers.
L’acces se fait via un mot de passe.
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TEMPS 2.3 HAMECONNAGE (« PHISHING » EN ANGLAIS) 15 minutes

« Jusqu’a présent, nous avons vu comment protéger [’accés a ses données, comment les chiffrer
pour ne pas les rendre lisibles. Mais il y a d’autres maniéres d’accéder a vos informations.
Avez-vous une idée ? »

La réponse attendue est : « En vous demandant directement vos informations ! C’est culotté et bien
siir cela se fait de maniére déguisée. Cela s’appelle le hamegonnage ou “phishing” en anglais.
Savez-vous comment cela se présente ? »

LE HAMECONNAGE

Le hamecgonnage est une méthode utilisée par des fraudeurs pour obtenir d’'une victime, des
informations personnelles (mots de passe, numéros de carte bancaire ou de carte d’identité, etc.),
en faisant croire que la demande vient de personnes de confiance (administration, banque, etc.).

« Comment les fraudeurs prennent-ils contact avec les victimes ? »

Dans la majorité des cas, le hameconnage se manifeste par un courrier électronique ou un SMS dont le
but est de faire réagir la victime pour qu’elle suive les instructions qui lui sont présentées.

« Quels sont les motifs qui font réagir les lecteurs d’un mail de hamegonnage ? »

+ Laconvoitise, par exemple, en proposant un gain d’argent ou un cadeau.
+ La peur, en proférant des menaces : « Votre compte sera fermé si ... » ou « Nous publierons les photos ... ».

« Labonté, en voyage a l’étranger, une connaissance a de gros soucis et vous demande de l’aide (une
somme d’argent).

« llinspire la confiance, il feint d’&tre envoyé par une source siire ou institutionnelle ('administration
des impots, la police, une société internationale, une de vos connaissances, etc.).

Il est alors proposé de se connecter sur un site web. Sous un prétexte qui parait possible mais qui est

en réalité faux, des informations sensibles : les coordonnées personnelles, le numéro de téléphone, les
coordonnées bancaires, le numéro de carte de crédit, les identifiants divers sont demandées. Une fois ces
informations volées, la personne malveillante peut les utiliser a son profit, par exemple pour obtenir de
l’argent.

« Comment savoir si le courrier est du hameconnage ou s’il est authentique ? Comment s’en
protéger ? »

- B
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En étant méfiant et observateur. Qu’il s’agisse d’un courrier électronique ou d’un site web, avant d’avoir
déterminé s’il est digne de confiance:

ne cliquer sur aucun lien, ne pas ouvrir les piéces jointes;
vérifier que le message mentionne votre nom;

il doit étre rédigé en bon francais;

ne communiquer aucune information personnelle ;

’émetteur doit étre crédible (si c’est une personne, étre sir de la reconnaitre.
S’il s’agit d’une organisation, vérifier sur le web ses dénominations).

Exemple:
On distribue ou on projette les deux courriers électroniques de la .

&

« A la lecture attentive de ces deux courriers, déterminez celui qui est frauduleux. Expliquez les
raisons précises de votre méfiance. »

Les erreurs d’orthographe du message 1 sont intentionnelles. Le corrigé se trouve sur la Fiche 6.1.

TEMPS 2.4 INSTITUTIONNALISATION 5 minutes

Distribuer la (&2 245740 et effectuer une lecture interactive en répondant aux questions des éleves.
Ici 'enseignante ou 'enseignant pose et explicite les savoirs de la séance.

12/12
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Connexion par mot de passe

!

et CAPTCHA
<[>l =
A
Bienvenue!
©
(1)
(2 O
ETES-VOUS UN ROBOT ?
(4] CLIQUER SUR TOUS LES CHATS
‘ w Y 4 ’
)&)Q
(0]4
VALIDER
v

& Retour
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Authentification et site web

q@p Relie chaque situation au bon mode d’identification.

Connexion...

..aunsitedemétéo. @

.. a mon compte sur

le site de la banque. ¢
.. a mon compte sur o ° SANS
le site de l’école. AUTHENTIFICATION
.. a mon compte sur
unsite devente @ e AUTHENTIFICATION
de vetements. SIMPLE

..aWikipédia. @

.. a mon compte sur ° e PDOUBLE
le site des impots. AUTHENTIFICATION

... a mon compte sur
un site de musiques
gratuites (payé

par la publicité).
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Authentification et site web

q‘@'y Relie chaque situation au bon mode d’identification.

Connexion...
... aunsitede météo. ' @

... 2 mon compte sur ©
le site de la banque.

... 2 mon compte sur @ SANS
le site de ’école. AUTHENTIFICATION

.. a mon compte sur ?

unsite devente @ AUTHENTIFICATION
de vétements. SIMPLE
... a Wikipédia.
.. amon compte sur . DOUBLE
le site des impots. AUTHENTIFICATION

.. a mon compte sur ?
un site de musique
gratuites (payé
par la publicité).

COMMENTAIRES :

1. Pour des sites comme Wikipédia ou la météo, les données sont publiques, tout le monde peuty avoir
acces, nul besoin de prouver son identité.

2. Pour le site de musique, pas de risque de fraude donc une authentification simple suffit.
Pour ’école, l'utilisateur n’a pas de téléphone ou de dispositif accessible pour lire un e-mail.
Pour le site de vétements, le vendeur pense probablement qu’une authentification trop compliquée
risque de rebuter le client.

3. Lesite desimp0ts ou de la banque recele des informations privées dites « sensibles », informations
liées a la situation financiere de l'utilisateur.
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D) q@p Relie chaque caractéristique a la bonne méthode de connexion.

Connexion qui...

... faitintervenir °
la memoire.

...estassezrapide. @

... est spécifique a
chaque personne.

... mal gérée, peut étre °
facile a usurper.

... estincopiable. @

...estla plus ancienne. @

... n’est pas proposée par °
tous les téléphones.

Caractéristiques des méthodes de connexion
[ |

IDENTIFICATION
PAR MOT DE PASSE

IDENTIFICATION
PAR MODELE DE
CHEMIN

IDENTIFICATION
BIOMETRIQUE
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Caractéristiques des méthodes

de connexion

/ . L) . * ’ .
)>> Relie chaque caracteristique a la bonne methode de connexion.

Connexion qui...

.. fait intervenir
la mémoire.

... est assez rapide.

... est spécifique a
chaque personne.

... mal gérée, peut étre
facile a usurper.

... estincopiable.
... est la plus ancienne.

... n’est pas prqp'osée par
tous les telephones.

IDENTIFICATION
PAR MOT DE PASSE

IDENTIFICATION
PAR MODELE DE
CHEMIN

IDENTIFICATION
BIOMETRIQUE
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Exemples de temps
de recherche de mots de passe v

& A
N4 ) .
DIEGEN) Compléte ce tableau.

NOMBRE DE CARACTERES

NOMBRE DE COMBINAISONS

100

TEMPS DE RECHERCHE MAXIMAL

100/1000000=0,0001s

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

) {(ﬁ% Compléte ce tableau.
N

NOMBRE DE CARACTERES NOMBRE DE COMBINAISONS TEMPS DE RECHERCHE MAXIMAL
1 100 100/1 000000 =0,0001s
2
8
12

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Compléte ce tableau.

NOMBRE DE CARACTERES NOMBRE DE COMBINAISONS TEMPS DE RECHERCHE MAXIMAL
1 100 100/1000000=0,0001s
2
8
12
I

& Retour
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Exemples de temps

de recherche de mots de passe

Compleéte ce tableau.
NOMBRE DE CARACTERES NOMBRE DE COMBINAISONS TEMPS DE RECHERCHE MAXIMAL
1 100 100/1000000=0,0001s
2 100 x 100 =10%2=10000 0,01
8 108 =100 000 000 100s (1 min40s)
12 10'2=1000 000 000 000 10000005 (11 jours env.)

* Les nombres de la 3¢ colonne sont obtenus en divisant ceux de la 2¢ colonne par 1 000 000.
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M )
Chiffrage d’un texte |
texte stocké sous forme de nombre texte en clair
V V

A
Offset 0123 4546 7 8 9 101112131415 —
00000000 4C 65 2063 69 656C 206573 7420626C6575 Le ciel est bleu v

000 Chiffrement -Ox

Entrez le mot de passe:

Ay4&r

Afficher le mot de passe
Méthode de chiffrement :

< >

N

le texte n'est plus lisible

Offset 0123456 78 9 101112131415 é
00000000 50 4B 03 04 33 00 01 00 63 00 33 6E 65 55 00 00 [HUBRWdw8ze2DUFb-
00000016 00 00 2C 00 00 00 10 00 00 00 15 00 0B OO 65 78 jQEHKstBGZleuqJ—
tiN/7Ds+40=

00000032 65 6D 70 6C 65 2D 63 68 69 66 66 72 61 67 65 2E

00000048 74 78 74 01 99 07 00 02 00 41 45 03 00 00 B9 D3

00000064 C4 FC 95 BOSF 43 F8 4F 5B B4 F5 F8 3D A5 4B CF

00000096 E3 69 D702 B4 D9 F7 8F SF OD50 4B 01 02 3F 00

00000112 33 00 01 00 63 00 33 6E 65 55 00 00 00 00 20 00

00000128 00 00 10 00 00 00 15 00 2F 00 00 00 00 00 00 00

0000144 20 00 00 00 00 00 00 00 65 70 ES 6D 70 EC6S 20

00000160 63 68 69 66 66 72 61 67 65 2E 74 78 74 OA 00 20

00000176 00 00 00 00 00 01 00 18 00 BI CFF3 OF15 F1 D8

00000192 01 BAB108 28 15 F1 D801 37 02 0ACA14 F1 D8

00000208 01 01 99 07 00 02 00 41 45 03 00 00 50 48 05 06

00000224 00 00 00 01 00 01 00 72 00 00 00 62 00 00 00 00

00000240 00 00 v

——



ACTIVITE 4 - SECURITE DES ACCES INFORMATIQUES - Sl - 7¢

Exemple de hameconnage

MESSAGE 1

Lequel de ces messages est frauduleux ? Argumente ta réponse.

MESSAGE 2

<[>[0]

<[>l

Bonjour Utilisateur PayPal,
Dans le cadre de nos mesures de securite,

nous controlons regulierement les activites
en cours dans le systeme PayPal. Au cours
d’une recente verification, nous avons releve

un probleme sur votre compte PayPal.

En etudiant votre compte, nous nous
sommes rendu compte que nous avions
besoin d’informations supplementaires pour

vous fournir un service securise...

Cliquez ici pour activer votre compte

Lien sous « Cliquez ici ... » :

http://user-confirmation.com/acc/login.php

>l

Bonjour Madame Durand,

Afin de fournir un service de qualité, nos
mesures de sécurité évoluent.

Des mises a jour de vos données
personnelles sont nécessaires.

Pour cela, connectez-vous au service « Mon
profil » dans votre espace personnel sur
www.paypal.com.

Paypal vous remercie de votre confiance.

NB : Vous avez perdu vos identifiants ?
Cliquez ici pour obtenir I'envoi d’'un nouveau
mot de passe.

Lien sous « Cliquez ici » :
https://www.paypal.com/cm/cshelp/article/
jai-oubli%C3%A9-mon-mot-de-passe-
comment-le-r%oC3%A9initialiser9%C2%A0-
help143

[>]11]

MA REPONSE :

I

& Retour
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Exemple de hamec¢onnage

MESSAGE 1

Lequel de ces messages est frauduleux ? Argumente ta réponse.

MESSAGE 2

<[>0}

<[>[t]

Bonjour Utilisateur PayPal,
Dans le cadre de nos mesures de securite,

nous controlons regulierement les activites
en cours dans le systeme PayPal. Au cours
d’une recente verification, nous avons releve

un probleme sur votre compte PayPal.

En etudiant votre compte, nous nous
sommes rendu compte que nous avions
besoin d’informations supplementaires pour

vous fournir un service securise...

Cliquez ici pour activer votre compte

Lien sous « Cliquezici ... »:

http://user-confirmation.com/acc/login.php

>l

Bonjour Madame Durand,

Afin de fournir un service de qualité, nos
mesures de sécurité évoluent.

Des mises a jour de vos données
personnelles sont nécessaires.

Pour cela, connectez-vous au service « Mon
profil » dans votre espace personnel sur
www.paypal.com.

Paypal vous remercie de votre confiance.

NB : Vous avez perdu vos identifiants ?
Cliquez ici pour obtenir I’envoi d’un nouveau
mot de passe.

Lien sous « Cliquez ici » :
https://www.paypal.com/cm/cshelp/article/
jai-oubli%C3%A9-mon-mot-de-passe-
comment-le-r%C3%A9initialiser%C2%A0-
help143

|> 111

MA REPONSE :

Le message 1 est frauduleux pour plusieurs raisons.

« Son adressage n’est pas nominatif.

+ Ilcomporte 16 erreurs d’orthographes dont 15 d’accent et une qui met une majuscule au mot
utilisateur. Le message 2 n’en a pas.

« Il contient une maladresse d’expression : « Bonjour Utilisateur paypal ». Cet adressage n’est pas
commun.

« Le message donne beaucoup d’explications futiles, pour convaincre.

« Un organisme sérieux propose toujours a l'internaute de se rendre sur le site officiel.

« Il ne compte pas de référence a Paypal, alors que le second en possede une.
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Authentification par mot de passe:
Lutilisateur saisit ses identifiants (nom et mot de passe), et valide éventuellement un CAPTCHA.

Double authentification :

En plus de la saisie des identifiants, un message est envoyé par courrier électronique ou SMS.
Différentes méthodes d’authentification (surtout présentes sur les appareils mobiles, smartphones et
tablettes) :

mot de passe;
modele de chemin (ou « motif »).
biométrie avec reconnaissance :
- de 'empreinte digitale d’'un doigt ou scan de la main;
- d’une partie de l'ceil comme la rétine ou l'iris ;
- du visage (reconnaissance faciale) ;
- de la voix (reconnaissance vocale).

Pour choisir un mot de passe :

ne pas utiliser de dates, de prénoms ou de diminutifs, ou encore un mot de la langue du pays ou en
anglais;

utiliser un mot de passe d’au moins 8 caracteres;

cas particulier de 'utilisation d’une phrase : elle peut contenir des mots courants, sa solidité vient
surtout de sa longueur (au moins 20 caracteres). Difficile a décrypter tout en étant facile a retenir ;
pour chaque acces a protéger, créer des mots de passe différents ;

n’écrire le mot de passe nulle part. S’ily a plusieurs mots de passe a mémoriser, utiliser un logiciel
coffre-fort avec un mot de passe général.

Pour se prémunir du hameconnage:

ne cliquer sur aucun lien, ne pas ouvrir les pieces jointes ;

vérifier que le message mentionne votre nom;

vérifier que 'expéditeur soit sérieux. Si c’est une personne, étre siir de la reconnaitre. S’il s’agit d’'une
organisation, vérifier sur Internet qu’elle existe et que les informations fournies dans le mail sont
correctes;

le message doit étre rédigé en bon francais ;

ne communiquer aucune information personnelle.

]
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g OBJECTIFS DU PLAN D’ETUDES

EN22 - S’approprier les concepts de base de la science informatique...
o ... en découvrant les relations entre informatique et société
Informatique et société

Réflexion sur la place de 'informatique dans la société

Machines, systemes, réseaux

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

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Cette activité propose aux éleves de concevoir méthodiquement un robot pour répondre a un besoin
précis.

La démarche de conception est précédée d’une série d’étapes qui visent notamment a observer et

a catégoriser un robot selon différents critéres : définir et partager les avantages ou inconvénients liés

a son utilisation, aborder la diversité de composants embarqués et saisir l'articulation fonctionnelle
« capteurs-programmes-actionneurs ».

Ces étapes conduisent les éleves a effectuer une série de choix et a se positionner de maniére réfléchie
et ouverte sur la création de robots ainsi que sur leur place dans notre société.

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

Cette activité se déroule sur deux séances:

Séance 1 (45 minutes) :

Les éléves sont amenés a observer différents robots et a établir des paralleles avec le robot Thymio

Il. En sappuyant sur leurs échanges ainsi que sur des critéres de classifications définis, ils sont
ensuite invités a définir le contexte d’utilisation d’un robot particulier et a lui attribuer un domaine
d’application qui concorde avec ses caractéristiques matérielles (capteurs et actionneurs). Ces
premieres étapes leur permettent de se positionner de maniere critique sur les taches qu’ils voudront
ou non faire réaliser a leur robot.

Séance 2 (45 minutes) :

Sur la base d’une situation-probleme fictive mais vraisemblable, les éleves congoivent un robot a 'aide
d’un jeu de cartes. Ils débattent de "agencement pertinent et utile des capteurs et des actionneurs,
évoquent des programmes en vue de valider une réponse appropriée aux besoins provoqués par la
situation-probleme recue. Leurs échanges sont finalement présentés sous forme de dessin.

Prérequis :
Avoir utilisé le robot Thymio en classe, de préférence en le programmant, a l'aide du scénario « Thymio

VPL Les missions » de 7¢ ou de l’activité « Programmation séquentielle et événementielle avec le robot
Thymio » de 8.
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Séance 1 - Observer et présenter un robot

@ MODALITE En groupes de 3-4 éléves

« Fiche 1:observation de robots
« Fiche 1.1: observation de robots (suite)

MATERIEL « Fiche 2: présentation d’un robot (par groupes)

L

« Fiche 2.1: présentation d’un robot (suite), (par groupes)

« Robot Thymio (optionnel)

@ DUREE 45 minutes

Dans cette premiere séance, on cherche a remobiliser les éléments qui font d’'une machine un robot
(des capteurs, des actionneurs et un processeur qui exécute les programmes), a définir son
environnement et lui attribuer un domaine d’application, a identifier les caractéristiques visibles
d’un robot et a valider entre pairs les tdches qu’un robot pourrait réaliser ou non.

TEMPS 1.1 OBSERVATION DE ROBOTS DIVERS 10 minutes

. : Pendant ce moment d’échanges, on passe auprés des
On projette les (64 AU EEEE ay tableau en s s & . P . P
, . , groupes d’éleves. On veille a ce qu’ils verbalisent ce
précisant que ces robots sont tous réels et non pas

qu’ils voient, et on souligne que les échanges sont

imaginaires. .

totalement libres pour leur permettre de partager un
Les éleves observent et échangent librement maximum d’observations. Il ny a donc ni bonne, ni
pendant cing minutes au sein des groupes. Ils mauvaise réponse.

utilisent les questions de la feuille pour conduire

) . Apres cing minutes d’observation, on invite un groupe
leurs discussions :

d’éleves a présenter un robot de leur choix sur la base
« Que vois-tu ? /A quoi cela sert-il ? des questions se trouvant sur la Fiche 1. On guide
les éleves et on relance par différentes questions.
L'aspect visuel général du robot peut notamment étre
abordé.

« Comment cela fonctionne-t-il ?

« Ou est-ce qu’on ['utilise ?
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ROBOTS ET ANTHROPOMORPHISME

Certains robots sont dits humanoides lorsque leur apparence s’approche de celle d’'un corps humain
(dotés de jambes, d’un tronc, de bras, d’une téte, etc.). La conception anthropomorphique va

quant a elle un peu plus loin dans la mesure ou une personne pourrait considérer un robot a notre
image, par exemple comme attachant ou rebutant en se basant sur I'expression dessinée sur la zone
correspondante au visage.

On aide également a établir un lien entre les éléments de la photo qui ont été observés et
’environnement dans lequel le robot évolue (aquatique, terrestre, aérien), ainsi qu’avec les taches qu’il
va réaliser (fonctions, composants mobilisés). On amene finalement les éléves a réfléchir sur le bien-
fondé de créer un tel robot, a 'utiliser dans notre vie et société (utilité ou superfluité).

RELANCES POSSIBLES :

« Quelleestsaforme?

« Conception humanoide / anthropomorphique ?

« Dans quel environnement agit-il ?

« Aquoi sert-il ? Ol est-ce qu’on l'utilise ?

+ Grace a quels composants peut-il réaliser ses taches ?

« En quoi pourrait-il étre utile ou non?

On fait remarquer que toutes ces machines sont e LE MODE ROUGE (« PEUREUX ») :

des robots car elles posseédent des capteurs, des quand Thymio détecte quelque chose avec
actionneurs et un processeur qui exécute les ses capteurs avant ou arriére, alors il recule ou
programmes. avance en émettant un son;

Afin d’illustrer certaines relances, on peut utiliser

un robot Thymio et remobiliser certains savoirs et quand Thymio détecte le vide avec ses capteurs
compétences préalablement abordés par les éleves du dessous, alors il s’arréte.

R , L
a travers d’autres activités au cours du cycle. On souligne en outre que les programmes ne

On peut notamment rappeler le fonctionnement se voient pas, contrairement aux capteurs,
des capteurs et des actionneurs, ainsi que actionneurs et processeurs qui sont visibles
la variété des programmes exécutables en a lextérieur du robot ou a lintérieur (apres
s’appuyant sur certains modes préprogrammés ouverture).

(correspondant aux six couleurs affichées sur le
robot Thymio Il au moyen de LED) :
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L
N IAP/?

T\~
‘,@C PRESENTATION DE

THYMIO - EXTERIEUR

CAPTEURS

1. boutons fleche, 5 touches capacitives
indication d’activité et fonction ON-OFF

2. niveau de batterie Li-Po

3. capteurs arriere, 2 capteurs de
proximité

4. récepteur, télécommande infrarouge

5.  microphone

6. capteurs avant, 5 capteurs de proximité,
détections d’obstacles

7. capteur de température

8. capteurs de dessous, 2 capteurs de sol,
suivi de lignes

9. accéléromeétre 3 axes

ACTIONNEURS

haut-parleur

moteur de roue 2 roues,
contrdle en vitesse

39 LED, visualisation des
capteurs et des interactions
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©

batterie moteurs accélérometre

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

diode d’ambiance

S|

\—/ \
haut-parleur
capteurs de touchpad lecteur de carte SD

proximité lumineux

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

Dans les présentes activités, le moteur en tant qu’actionneur n’est pas abordé. On simplifie souvent le
schéma de fonctionnement général de Thymio en évoquant « un » processeur, mais en réalité, Thymio
dispose de plusieurs microprocesseurs répartis a différents endroits pour exécuter divers programmes,

d’ou leur présence sur ce schéma.
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TEMPS 1.2 DEFINITION DE ENVIRONNEMENT 20 minutes
ET DU DOMAINE D’APPLICATION

Ce temps se réalise avec les mémes groupes que ceux du temps précédent. Il se construit en deux
moments marqués par les deux exercices de la (&2 Z@i57).

EXERCICE 1 (10 MINUTES) :
Distribuer la Fiche 2 et répartir les robots de la Fiche 1 a observer par groupe d’éleves.

« Observez un seul robot sur votre Fiche 1 et imaginez ’environnement ou il est utilisé ainsi
que son domaine d’utilisation. »

QUID DU TERME ENVIRONNEMENT ?

Lenvironnement correspond a ce qui se trouve autour du robot lorsqu’il est en fonction (son
entourage). Le domaine d’utilisation quant a lui coincide aux familles de taches qu’il va réaliser (soins,
production, etc.).

Source : Ben-Ari, & Mondada, F. (2018). Elements of Robotics (1st ed. 2018.). Springer International

Publishing (eZ i er )] ]

« Une fois que vous vous étes mis d’accord, vous pouvez entourer les réponses dans les

schémas en forme d’arbre (Fiche 2) et compléter ’encadré intitulé « Présentation du robot »

sur la Fiche 2.1. »

Les éleves réalisent I’exercice 1 en groupes, puis effectuent une mise en commun orale : ils peuvent
simplement lire a haute voix I'encadré ou utiliser les « arbres » 1 et 2 pour présenter leur robot.

On veille a faire ressortir les tAches abordées et a faire verbaliser les éléves (Quelles tiches ? A quel
moment ? Pourquoi le robot ferait-il cela ?). On les pousse a définir ce que le robot utilise pour réaliser
ses taches : des capteurs, des actionneurs particuliers, un processeur qui exécute des programmes et de
énergie (I’électricité, par exemple). On les amene en outre a étre le plus précis possible dans la définition
des taches.

QUID DU TERME TACHE ?

Une tache est définie comme une action précise que peut réaliser le robot. Des verbes d’actions tels que
fermer, prendre, couper, signaler, etc. peuvent faciliter les échanges. Les taches réalisées par un robot
peuvent étre variées, il convient donc de se questionner sur ce qu’on choisit de lui déléguer ou non.
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EXERCICE 2 (10 MINUTES) : Les éleves réalisent I'exercice 2 de la Fiche 2.1 en

groupes.

Les explications données peuvent se faire sous

forme de questions a l'ensemble de la classe : Lors de ce temps de travail, on passe aupres

. des éleves pour guider leurs discussions. On
« Est-ce que des groupes ont pense a des ) , .
R ., encourage les echanges argumentés plutot que
taches pour lesquelles vous ne preferez

pas utiliser le robot ? les points de vue personnels. On rappelle que le

robot est programmé pour effectuer certaines

Est-ce que vous avez pensé a des taches taches précises, et donc qu’il est possible de se
qu’il vaudrait mieux confier aun humain  positionner sur ce quon veut qu’il réalise et ce
plutSt qu’a un robot ? qu’on ne veut pas qu’il réalise.

Vous allez devoir échanger dans votre Le tableau constitue le support de discussion et de
groupe et vous mettre d’accord pour réflexion. Il ne débouche donc pas obligatoirement
compléter le tableau. D’un c6té, ce que sur une version finale corrigée. Ainsi, des mots-clés
j’aimerais faire réaliser a mon robot, donc  jnscrits dans le tableau peuvent étre suffisants

ce que je choisis de lui deleguer. De lautre,  pouyr rassembler et résumer les échanges.
ce que je n’aimerais pas qu’il réalise et que
je ne préfére pas lui confier ».

TEMPS 1.3 | MISE EN COMMUN ET QUESTIONS AUX ELEVES [RSUMUTIES

Les groupes qui le désirent prennent la parole pour  Exemples de questions que l'on peut poser aux
présenter les taches qu’ils déléguent au robot et éléves:

celles qu’ils ne lui confient pas. .
+ Quel(s) probleme(s) pourrai(en)t engendrer

Comme dans le temps précédent, on invite les l'utilisation de ce robot ?
éleves a verbaliser les raisons qui les poussent
‘e . . i? ituati 2
a faire leurs choix. On peut sappuyer sur la Pourquoi ? Dans quelle(s) situation(s) ?

projection des images (Fiche 1). + Cerobot peut-il totalement remplacer un

N N N N in?
En outre, on les améne a penser a des problémes/ humain ?

dérives que l'utilisation du robot peut engendrer ; , ) N -
« Est-ce qu’un humain peut arréter le robot s’il le

humains remplacés au travail, pollution, drones L
désire?

qui filment, etc.

« Comment peut-on faire pour le stopper (bouton
d’arrét d’urgence, commande a distance, etc.) ?
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Séance 2 - Concevoir son robot

@ MODALITE En groupes de 3-4 éléves
gV | MATERIEL Par groupes :
ENY « Fiches 3-3.5: situations-problémes A-F
« Fiche 4: cartes capteurs, programmes et actionneurs
(recto)
« Fiche 4.1: cartes capteurs, programmes et actionneurs
(verso)

« Fiche 4.2 : cartes énergie (recto)

« Fiche 4.3 : cartes énergie (verso)

+ Fiche 5: plateau de conception

« Fiche 5.1: plateau de conception (suite)

@ DUREE 45 minutes
TEMPS 2.1 PRENDRE CONNAISSANCE 5 minutes
D’UNE SITUATION-PROBLEME

Chaque groupe de 3-4 éléves recoit une situation-probleme des (photo et descriptif).
Les éleves prennent connaissance du texte, observent I'image et échangent au sein de leur groupe.
Leurs discussions doivent amener une solution au probléme énoncé. Pendant ce temps, on passe dans
les groupes afin de s’assurer de la compréhension du vocabulaire et du besoin provoqué par la situation.

DESCRIPTIF DES BESOINS SELON LA SITUATION DISTRIBUEE

Situation 1: débarrasser les rues de déchets suite a un ouragan.

Situation 2 : ramener une skieuse prise au piége dans une avalanche.

Situation 3 : observer une nouvelle espéce de poissons sans la déranger ni endommager les récifs coralliens.
Situation 4 : aider un éléve allophone a intégrer sa nouvelle classe.

Situation 5 : éviter les embouteillages dans un carrefour lors de fortes affluences de trafic.

Situation 6 : tailler la végétation débordante du jardin d’une personne agée.
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TEMPS 2.2 PRESENTER LA SITUATION-PROBLEME 5 minutes

Chaque situation est présentée oralement par les groupes. On profite de ce moment pour s’assurer
de la bonne compréhension de la situation-probleme et du besoin induit.

On questionne les groupes et fait ressortir la ou les complications de la situation en s’appuyant sur
les questions de relance possibles ci-dessous :

+ Quelle est la problématique ?

+ Quel serait l'objectif ?

Qu’est-ce qu’on doit éviter ?

Pourquoi est-il nécessaire de faire quelque chose ?

Quels sont les avantages a utiliser un robot ? Et les inconvénients ?

TEMPS 2.3 CONCEVOIR UN ROBOT POUR REPONDRE 25 minutes
A LA SITUATION-PROBLEME

Les cartes (24 #lail=572e75e) ) sont disposées sur la table selon leur famille (programme, actionneurs,
capteurs et énergie). On réunit les éléves autour du plateau de conception ( )etonle
présente ainsi :

«Vous allez devoir imaginer et concevoir un robot qui pourrait aider les humains dans ces
situations complexes, mais il y a des contraintes.

Imaginer et concevoir sont deux verbes différents ; on peut imaginer n’importe quoi mais
quand on concoit un objet, on prépare sa future construction, on réfléchit profondément a
ce qu’il va servir. On ne peut pas se laisser guider uniquement par ’imagination. Pour les
ingénieures et les ingénieurs, c’est un moment crucial, des choix doivent étre faits. »

On insiste sur la nécessité de créer un robot pour répondre a un besoin déterminé et réaliste. Ainsi, la
situation-probléme constitue le principal repere et la base des discussions entre éleves.
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LE ROBOT AU SERVICE DE HOMME

Ce temps permet de montrer qu’un robot, comme tout autre objet technique, est pensé et
fabriqué selon un besoin défini par les humains.

Explication des regles de conception et de la fonction des différentes zones du plateau :

Jouer dans l'ordre des étapes::

« Concevoir un robot demande de la précision, on doit donc procéder par étapes.
Sur le plateau de conception, chaque étape contient une consigne précise.

Vous ne pouvez pas passer a l’étape suivante sans la validation préalable de tous les membres

du groupe. »

Etapes 1 et 2, cartes violettes, vertes et bleues :

« Vous disposez de cartes de différentes
couleurs. Les cartes vertes et bleues
comportent également des informations
au verso.

o Les cartes violettes sont les programmes qui

définissent les différentes actions, opérations,
taches que le robot va étre capable de faire. Ce
sont les ordres donnés par la programmeuse
ou le programmeur.

Les cartes vertes correspondent aux
composants qui captent ce qui se trouve
autour du robot, dans son environnement. Ce
sont les capteurs.

« Les cartes bleues représentent les éléments
qui permettent au robot de réaliser des
actions. Ils se distinguent de différentes
facons : en bougeant (roues, bras, etc.), en
restant statique (lumiéres, haut-parleurs,
etc.). Ce sont les actionneurs.

Vos programmes doivent étre en lien avec les
capteurs et les actionneurs.

Un capteur nécessite qu’un programme traite
ses informations. Ensuite, le programme envoie
des instructions aux actionneurs pour réaliser
des actions précises.

Avant de passer a ’étape 3, vous m’appelez pour
que je valide vos choix. »
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LE CHOIX DES CARTES

On souligne que le choix des cartes implique un travail de collaboration et de réflexion afin que U’entier
du groupe soit d’accord. On rappelle ’'importance des choix car il n’y a que 4 places pour les cartes
programmes, capteurs et actionneurs.

Lorsque l'on valide les choix des éleves avant I’étape 3, on peut leur demander de coller les cartes sur
le plateau, ou simplement prendre une photo pour une projection ultérieure.

Etape 3, cartes rouges :
« Les cartes rouges concernent I’énergie dont votre robot va avoir besoin.
La Fiche 5 contient trois questions auxquelles vous devez répondre en partageant vos idées et
en donnant votre avis. Il n’y a pas de juste ou de faux, c’est uniquement un échange oral. Il faut
étre attentif a ce que vos camarades partagent, et exprimer votre accord ou votre désaccord en
argumentant. »

Etape 4, dessin :

« Vous effectuez un dessin ou un croquis du robot que vous avez congu pour remplir votre
mission. Si lors de ’étape 2 vous étiez bloqués par le nombre de cartes a poser pour les
capteurs et actionneurs, ne vous inquiétez pas : vous allez pouvoir les ajouter a votre dessin. Il
faut cependant entourer en vert les capteurs et en bleu les actionneurs.

Une fois votre travail terminé, vous levez la main et je ferai une photo du croquis. »

Le fait de dessiner aprés accords, délibérations et retours sur décisions va permettre de placer les éléments
définis sur un dessin. Le travail en amont du dessin permet de se pencher un instant sur la place des robots
dans la société.

Distribuer le matériel (un plateau de conception, un jeu de cartes) par groupes et les éleves peuvent
commencer.
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LORS DU TEMPS DE TRAVAIL

Pendant ce temps de travail, on accompagne les
discussions et on ameéne les éléves a expliquer
leurs choix.

On porte une attention particuliere a la
concordance des choix de cartes aux étapes 1 et
2, on amene notamment les éléves a cibler de
possibles incohérences dans leurs choix. En ce
sens, on tente de montrer la relation entre les
capteurs/programmes/actionneurs pour que le
robot fonctionne correctement.

Exemples d’incohérences :

« utiliser la carte programme « Se déplacer dans
un environnement » sans un actionneur qui
permet au robot de se mouvoir (roues, hélices,
etc.);

« utiliser la carte programme « Détecter
des éléments chauds ou froids » sans un
thermomeétre ou une caméra thermique
(capteurs).

La validation pour passer a l’étape 3 se fait sur
la base d’une cohérence dans les choix entre
capteurs, programmes et actionneurs.

Lorsque des éléves expriment le besoin d’avoir
recours a d’autres capteurs et actionneurs ou
que les échanges sont infructueux, on rappelle
que d’autres actionneurs pourront étre ajoutés
au robot lors de I’étape 4 (dessin) : il faut donc
choisir les plus importants a poser.

Par exemple, les éleéves pourraient vouloir doter
leur robot d’une connexion Internet (pour aller
chercher des informations sur le web), ou d’un
récepteur/émetteur sans fil (pour recevoir des
ordres de la part des humains ou leur envoyer
des informations). Il n’y a pas de carte pour ces
fonctions, mais ces possibilités peuvent étre
proposées lors des présentations et ajoutées
sur le dessin. Il convient alors d’en expliciter la
fonction et l'intérét tout en indiquant qu’il ne
s’agit pas d’un capteur ou d’un actionneur.

Si besoin, on peut également projeter le support suivant qui reprend la boucle de rétroaction :

Boucle de rétroaction




ACTIVITE 5 CONCEVOIR UN ROBOT - SI - T7¢&-8¢

BOUCLE DE RETROACTION (OU SENSORI-MOTRICE)

La boucle de rétroaction est une boucle fermée qui contréle le systéme en prenant en compte les

réactions de celui-ci. La notion de rétroaction est un processus permettant le contrdle d’un systéme en
informant des résultats de son action.

LE ROBOT, UN OBJET PENSE PAR LES HUMAINS

Les éléves vont comprendre qu’il est possible de faire évoluer le robot selon la définition de nouveaux
besoins. Il peut donc étre amélioré, avoir des fonctions supplémentaires. Cela est vrai pour tout objet
pensé et fabriqué par les humains.

TEMPS 2.4 PRESENTER LES ROBOTS CONCUS 10 minutes

Ce dernier temps peut se réaliser sous forme orale et collective ou sous forme d’exposition dans la classe
a travers laquelle les éleves découvrent et échangent sur le rendu final de leur conception. Les dessins et
plateaux peuvent donc étre projetés ou exposés pour que tous les éléves les visualisent facilement.

La présentation orale peut se réaliser en deux temps::

« présentation du robot congu par chaque groupe ou visite libre des dessins exposés ;

« discussion sur la base des questions de [’étape 3.

Lors de la discussion, questionner les éléves au sujet des actionneurs, des capteurs utilisés ainsi que
des programmes choisis. On insiste sur le lien entre capteurs, actionneurs et programmes.
Au besoin, on pointe cette relation sur le plateau de conception.

Les possibles actionneurs, capteurs ou programmes supplémentaires sont également présentés.
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Observation de robots :}

Observe chacune des machines et -

. Robot A : Spirit
>> q@o echange oralement avec ton camarade.

Tu peux utiliser les questions ci-dessous

pour guider vos discussions.

QUESTIONS :

Que vois-tu ?

A quoi cela sert-il ?

Comment cela fonctionne-t-il ?

Ou est-ce qu’on l'utilise ?
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Observation de robots (suite) :}

Robot D : Kuka

Robot E : Phantom 4
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Présentation d’un robot

Exercice1:

Utilise les encadrés pour présenter un robot parmi ceux de la Fiche 1.
Entoure les éléments qui conviennent.

Lettre du robot :

ENVIRONNEMENT

AQUATIQUE
MOBILE TERRESTRE
MON ROBOT FONCTIONNE .
AERIEN
DANS UN ENVIRONNEMENT...

FIXE

DOMAINE D’UTILISATION

DANS LA PRODUCTION D’OBJETS

DANS LE DOMAINE MEDICAL

A LA MAISON

ON L’UTILISE... DANS LEDUCATION

DANS LA DEFENSE

DANS DES MISSIONS D’EXPLORATION

& Retour
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Présentation d’un robot (suite)

Présentation du robot

Ce robot s’appelle

C’est un robot c
Il est utilisé a

Pour réaliser ses différentes taches, il utilise des

des et des

Pour qu’il fonctionne, un robot a également besoin d’énergie,

comme par exemple.

Exercice 2:

Ce robot est utilisé dans un domaine précis e
Vas-tu l'utiliser pour effectuer toutes les taches ou ferais-tu des choix ?
Echange avec tes camarades et compléte le tableau.

Mon domaine:

TACHES QUE JE VOUDRAIS FAIRE TACHES QUE JE NE VOUDRAIS PAS

REALISER A CE ROBOT : FAIRE REALISER A CE ROBOT :




ACTIVITE5 - CONCEVOIR UN ROBOT -S| - 7¢-8°

Situation-probléeme A
L’OURAGAN

Un ouragan a frappé une ville. Les ordures qui se trouvaient a la déchetterie ont été dispersées dans

toutes les rues. Si on ne fait rien, ces déchets vont polluer 'eau et les sols. Les habitants risquent de
tomber malades.

Proposez un robot qui serait utile dans cette situation.
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Situation-probleme B
UNE AVALANCHE EN MONTAGNE

Une avalanche a enseveli une skieuse. Grace a sa veste connectée, elle a réussi a contacter les secours.
On sait approximativement ou elle se trouve mais les secouristes ne peuvent pas aller la chercher car
la nuit tombe. Si on ne fait rien, la skieuse est en danger car les températures vont fortement baisser.

Proposez un robot qui permette de ramener la skieuse saine et sauve.
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Situation-probleme C

UNE NOUVELLE ESPECE DE POISSONS

Des scientifiques ont fait une découverte surprenante ! Une nouvelle espece de poissons a été
découverte. Ces poissons n‘ont jamais été observés car ils ont une particularité : dés qu’un humain
s’approche, ils fuient et se cachent dans les récifs coralliens.

Proposez un robot qui observe ces poissons sans les déranger
et sans endommager les récifs coralliens.
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Situation-probleme D
UN NOUVEL ELEVE

Diego a emménagé cette semaine en Suisse. Il vient d’Amérique du Sud et ne parle pas francais.
Il faut cependant qu’il puisse suivre les cours au mieux dés son arrivée dans sa nouvelle classe de 7¢.

Proposez un robot qui pourrait aider Diego.
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Situation-probleme E =

LEMBOUTEILLAGE AU CARREFOUR

Lorsque des feux de circulation tombent en panne, des embouteillages peuvent se produire.
Les voitures qui sont bloquées trop longtemps polluent et posent des problemes aux services d’urgence
comme les ambulanciers ou les pompiers. Ces services d’urgence sont alors fortement ralentis.

Proposez un robot qui serait utile dans cette situation.

o
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Situation-probléeme F
LE JARDIN DE MADAME ACACIA

Madame Acacia est tres agée, elle ne peut plus s’occuper toute seule des plantes de son jardin.

Ses petits-enfants ont quitté le pays pour aller travailler a U'étranger, ils ne peuvent plus l'aider comme
ils le faisaient auparavant. La végétation de son jardin prend de plus en plus de place : le facteur

et les livreurs accedent difficilement a la porte d’entrée.

Proposez un robot qui serait utile dans cette situation.
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Cartes capteurs, programmes
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Cartes capteurs, programmes A2
et actionneurs (verso)
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Cartes énergie (recto)

Panneaux solaires

[

Piles ou batteries
embarquées

Essence

[
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Cartes énergie (verso) A

(énergie électrique)

(énergie électrique)

(énergie électrique)

(énergie fossile)
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Conception du robot pour la situation-probléme (lettre)
Imprimer en format A3 (ajuster la taille du fichier a celle du document d’impression).

Plateau de conception

& Retour
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Plateau de conception suite)

Imprimer en format A3 (ajuster la taille du fichier a celle du document d’impression).

Nom de notre robot:

ETAPE4:

Dessiner le prototype. Vous pouvez inventer de nouveaux capteurs et actionneurs !
Entourer les capteurs supplémentaires en VERT et les actionneurs supplémentaires
en BLEU.
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Crédits
PAGE 13

[llustration inspirée de Ramiz Morina.

FICHE 1

Robot A : Spirit /4.0 / JPL-NASA :

Robot B: NAO / 1.0 / SoftBank Robotics :

Robot C: Spring S100N / 4.0 / Beijing Zhixingzhe Technology Co., Ltd. :
Robot D : Kuka / Kuka Robotics :

Robot E : Phantom 4 / 4.0 / Da Jiang Innovation

Robot F : Auto Mower /3.0 / Electrolux

Les photos des robots E et F ont été prises sur ce site (&2 42 EH0ED.

FICHE 2

Classifications de 'exercice 1 inspirées de Ben-Ari, & Mondada, F. (2018). Elements of Robotics
(1st ed. 2018.). Springer International Publishing (ZZ 226808,

FICHE 3

Situation 1: 'ouragan /4.0

Situation 2 : avalanche en montagne / 3.0

Situation 3 : une nouvelle espéce de poissons :

Situation 4 : un nouvel éléve / 4.0

Situation 5 : 'embouteillage au croisement

Situation 6 : le jardin de Mme Acacia :

Les photos des situations 1, 3, 4, 5 ont été prises sur ce site .



https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-05
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-01
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-02
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-03
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-05
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-04
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-06
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-02
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-A5-02




ACTIVITE 6 - S| - 8¢

DIFFERENCES
ENTRE SYSTEME
D’EXPLOITATION,

DOCUMENT, SITE WEB,
LOGICIEL




ACTIVITE 6 DIFFERENCES ENTRE SYSTEME D’EXPLOITATION, DOCUMENT, SITE WEB, LOGICIEL - SI - 8¢

@ OBJECTIFS DU PLAN D’ETUDES

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

e ... en encodant, décodant et en transformant des données

9 ... en utilisant différentes machines et en découvrant le fonctionnement des réseaux
Information et données

Découverte des différents types de fichiers permettant de représenter des informations
Machines, systémes, réseaux

Différenciation entre un systeme d’exploitation, un logiciel et un document ou site web
Liens disciplinaires

MSN 24 - Grandeurs et mesures

SHS 21 - Relation Homme-Espace

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Le but de cette activité est d’enrichir le vocabulaire des éléves en leur permettant de distinguer des
objets numériques. C’est sur la base de ce vocabulaire et de cette compréhension partagée que les
éleves se construisent une culture numérique commune.

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

Cette activité se déroule en une séance de 45 minutes, sous forme d’éléments a identifier a 'aide de
définitions fournies.
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Séance 1 - Différencier systeme
d’exploitation, document, site web et logiciel

@ MODALITE En groupes de 2-3 éléves
MATERIEL + Fiche 1: nature des éléments
< « Fiche 1.1: nature des éléments « corrigé »
+ Fiche 2: glossaire
@ DUREE 45 minutes
TEMPS 1.1 TABLEAU A COMPLETER 15 minutes

« Dans cette séance, nous allons parler de vocabulaire spécifique, peut-étre que vous connaissez
déja certains de ces mots : systéme d’exploitation, site web, logiciel, document numérique. »

Distribuer la .

« Pour commencer, essayez de trouver a quelle catégorie appartiennent les éléments du
tableau. Indiquez-le en mettant des croix dans les cases correctes. Un élément peut appartenir
a plusieurs catégories. Vous vous mettez par groupes de 2-3 éléves. »

Un court moment de discussion peut éventuellement étre organisé pour confronter les idées.

TEMPS 1.2 | TABLEAU A COMPLETER AVEC LES DEFINITIONS

Distribuer aux éléves la avec les définitions, puis les lire en collectif.

« Vous allez maintenant reprendre ce que vous avez fait dans la Fiche 1 mais cette fois en
utilisant la Fiche 2 qui contient les définitions des mots : systéme d’exploitation, site web,
logiciel, document numérique. Peut-étre que vous allez changer des croix aprés avoir lu les
définitions. On garde les mémes groupes. »
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TEMPS 1.3 CORRECTIONS 15 minutes

« Nous allons maintenant corriger ensemble ce tableau. »

Corriger a l'aide de la Fiche 1.2.
Prendre le temps de traiter les questions des éléves qui peuvent avoir besoin de clarifications.

DES DEFINITIONS

Cette activité permet de revoir et/ou de découvrir les définitions utilisées pour nommer les
différents objets numériques. Ces mots (systeme d’exploitation, document numérique, etc.) sont
souvent entendus par les éleves mais rarement définis et identifiés, d’ou 'importance de les

travailler lors de cette séquence.

CREDIT:
[llustrations des Fiches 1 et 1.1 : (&4 RA 0k
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ACTIVITE6 - DIFFERENCES ENTRE SYSTEME D’EXPLOITATION,
DOCUMENT, SITE WEB, LOGICIEL - SI - 8¢

Nature des éléments

@ Quelle est la nature des éléments cités et illustrés dans les deux premiéres colonnes ?

Pour chacun, cochez-la ou les case(s) correspondante(s).

ILLUSTRATION

SYSTEME
D’EXPLOITATION
SITE WEB
LOGICIEL,
APPLICATION
DOCUMENT
NUMERIQUE

Un fichier de
musique mp3

www.meteo.ch

3 YouTube

www.youtube.com

Android, iOS, Linux,
macOS, Windows

Excel, LibreOffice,
Numbers, Pages,
Word

le_livre_de_la_

jungle.pdf }Q

Madagascar 2

Instagram

& Retour
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Nature des éléments ﬁ

Quelle est la nature des éléments cités et illustrés dans les deux premiéres colonnes ?
Pour chacun, cochez-la ou les case(s) correspondante(s).

=
o
=
= o —_)
w = oM > = o
ILLUSTRATION wo ] mx 42
£ 2 23 3¢
Ll (®]
@ = 38 o5
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Un fichier de
musique mp3
quemp MP3 X

www.meteo.ch

&3 YouTube X

www.youtube.com

Android, iOS, Linux,
macOS, Windows

Excel, LibreOffice,
Numbers, Pages,
Word

le_livre_de_la_

jungle.pdf }Q X

Madagascar 2

Instagram
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Glossaire

Document numérique:

Un document numérique est la représentation de
données numériques que l'on peut consulter, et
méme modifier selon le logiciel qu’on utilise poury
accéder. Ce sont des données de toutes sortes, des
textes, des images, des vidéos, des coordonnées
GPS, des sons, etc. Un document numérique est
stocké sous forme de fichier. On reconnait le type
du fichier grace a son extension. Par exemple, un
fichier vidéo aura une extension telle que .mov ou
encore .mp4.

Logiciel :

Un logiciel ou une application est un programme
informatique (ou un ensemble de programmes
informatiques) qui, lorsque l'on ’exécute, effectue
des taches dans une machine. Il est composé

de fichiers dont au moins un est exécutable,
C’est-a-dire exploitable par la machine tels que
Pordinateur ou le smartphone.

Dans les familles de logiciels, on trouve les
traitements de texte, les tableurs, les logiciels de
courriel (e-mail), les logiciels de retouche photo,
les logiciels de montage vidéo, etc.

Site web :

Un site web est un ensemble de pages contenant
des textes, des images, des vidéos, des liens. Il est
accessible par une adresse du type www.rts.ch. Un
site web est créé a 'aide de langages informatiques
comme le HTML, il est hébergé sur un serveur
accessible via un réseau, Internet le plus souvent.
L'ensemble de tous les sites web accessibles au
public sur Internet constitue ce qu’on appelle le
World Wide Web, le « www » qui se trouve au début
des adresses des sites, appelé plus simplement le
«web ». World Wide Web signifie en anglais « toile
mondiale », faisant référence a une toile d’araignée.
Le « www » n’est pas toujours présent dans les
adresses de sites web, dans ce cas une redirection
vers les sites web concernés est gérée par les
navigateurs web (Google Chrome, Mozilla Firefox,
Safari, Microsoft Edge, etc.).

Internet est un énorme réseau mondial reliant des
ordinateurs entre eux, composé principalement du
systeme de courrier électronique, du systéme de
visio-conférence, du systeme d’échange de fichiers
pair-a-pair et du web.

Le web est souvent confondu avec Internet, maisiil
n’en est qu’une partie.

Systeme d’exploitation :

Un systeme d’exploitation est le logiciel principal
d’un ordinateur. Il gere les ressources matérielles
(hardware) de la machine (calculs, stockage,
communication, imprimante, souris, etc) et les met
a disposition des logiciels que l'utilisateur exécute.
En anglais, on parle d’OS (Operating System). Voici
quelques exemples : Android, iOS, Linux, macOS,
Microsoft Windows.
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@ OBJECTIFS DU PLAN D’ETUDES

EN 22 — S’approprier les concepts de base de la science informatique...
e ... en utilisant différentes machines et en découvrant le fonctionnement des réseaux
Machines, systéemes, réseaux

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

Découverte du fonctionnement de base d’un réseau informatique
Découverte de techniques simples de sécurité de systemes informatiques
Lien disciplinaire

SHS 21 - Relation Homme-Espace

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Afin d’initier les éléves a la notion de réseau, on leur présente 'exemple d’un réseau unique, proche de
leur vie quotidienne. La notion de connexion de plusieurs réseaux entre eux sera abordée dans une
autre activité.

Il s’agit de répondre a la question :

« Par quels moyens les ordinateurs et appareils numériques de la maison peuvent-ils se relier entre eux
et aux autres ordinateurs du monde ? »

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

Cette activité se déroule en deux séances. La premiere séance est partagée en trois temps.

Temps 1.1 : les éléves prennent connaissance de la notion d’adresse IP.

Temps 1.2 : les éléves jouent a un jeu de cartes (proche du jeu des 7 familles) au cours duquel ils
collectent des informations sur les composants du réseau.

Temps 1.3 : ces informations sont mises en commun sur une feuille A3 pour établir la constitution du
réseau informatique domestique et ainsi institutionnaliser les savoirs en jeu dans cette séance.

La seconde séance est partagée en deux temps.

Temps 2.1 : on reprend le réseau réalisé au cours de la séance 1. C’est 'occasion de consulter le
glossaire de la Fiche 6 pour consolider le sens des termes techniques rencontrés.

Temps 2.2 : par une série de 10 questions-réponses entre I'enseignante ou l'enseignant et les éléves,
ces derniers découvrent les chemins pris par les informations et les dispositifs informatiques traversés.
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Séance 1 - Découverte des composants
d’un reseau informatique domestique

@ MODALITE En collectif

AV « Fiche 1:adresse P
N

« Fiche 1.1: adresse IP « corrigé »

« Fiche2:lesreglesdujeu

+ Fiches3a3.5:cartes

MATERIEL « Fiche 4:éléments du réseau

« Fiche 4.1: éléments du réseau (suite)
+ Fiche 6: glossaire

+ Affichage numérique

+ Ordinateur pour la classe

@ DUREE 45 minutes

MISE EN CEUVRE PRATIQUE

Le réseau
Le réseau domestique est constitué de six familles qui correspondent chacune a un élément d’un réseau
informatique domestique (E4 ZE=70.

Répartition des joueurs
Une partie regroupe six équipes, chaque équipe est représentée par un éléve, les six éleves se placent
autour d’une table. Il faudra donc jouer plusieurs parties en paralléle.

NOMBRE D’ELEVES
(=AU NOMBRE 6 éléves 12 éléves 18 éléves 24 éléves

D’EQUIPES)

NOMBRE DE
PARTIES JOUEES EN 1 partie 2 parties 3 parties 4 parties
PARALLELE

Pour consulter le contenu des cartes, voir les (&2 Zla=5ekereiey).

La est un glossaire pour la terminologie des réseaux ainsi que le support pour
Uinstitutionnalisation. Les définitions sont destinées aux éléves qui en font la demande pendant le jeu.
Elle peut également étre distribuée aux éléves en fin d’activité comme résumé.
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TEMPS 1.1 DEMARRAGE ET ADRESSE IP 10 minutes

On commence par introduire sommairement le réseau (voir définition sur la Fiche 6) qui sera étudié.
« Nous allons construire un réseau informatique formé de plusieurs appareils reliés entre eux. »

Les appareils sont représentés par des familles dont la liste est donnée sur la Fiche 2. Ils sont repérés dans
le réseau par une adresse IP.

Ondistribue et on lit la en collectif. Cette feuille explique ce qu’est une adresse IP en la
comparant a une adresse postale.

Puis, les éleves font 'exercice qui suit.

« Nous allons lire la Fiche 1, ensuite vous ferez ’exercice. »

Une fois l'activité faite, les éleves font leurs propositions pour les six adresses IP. Ils argumentent leurs
réponses. Ensuite, on corrige en collectif avec la Fiche 1.1 affichée au tableau.

TEMPS 1.2 | JOUER POUR COLLECTER DES INFORMATIONS [RAMUIES

LES REGLES DU JEU ET LE JEU
Afficher la Fiche 2 au tableau.

« Nous allons lire ensemble les régles du jeu. »

Prendre le temps nécessaire pour répondre a leurs questions, puis distribuer par partie jouée un lot des
Fiches 3 a 3.5. Chaque éléve a donc une feuille a découper. Ensuite on mélange toutes les cartes et on
passe au jeu.

« Maintenant vous pouvez jouer ! »

La partie démarre et se poursuit jusqu’a son terme. Contrairement a un jeu classique, il est inutile de
cacher ses cartes, il n’y a pas de gagnant. Quand la répartition est terminée, toutes les équipes gagnent.
Spontanément, les équipes vont s’entraider, il faut les laisser faire, une partie de 'apprentissage se fait
ainsi, cela montre 'intérét de la collaboration pour progresser.

TEMPS 1.3 CONSTRUCTION DU RESEAU 10 minutes

Une fois le jeu terminé, distribuer par partie jouée, les (2 A28 sur lesquelles sont imprimées
les différents éléments du réseau. Une fiche couvre trois familles.

&2

« Découper le bloc d’éléments de votre famille et vérifier qu’il corresponde a vos cartes.
Si ce n’est pas le cas, quelques derniers échanges de cartes sont possibles. »
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Séance 2 - Etude du fonctionnement
d’un réseau informatique domestique

@ MODALITE En collectif

« Fiche4a4.2:éléments du réseau + carte du réseau
N
% + Fiches5a5.3: cas pratiques
MATERIEL « Fiches 6: glossaire

« Affichage numérique
+ Ordinateur pour la classe

@ DUREE 45 minutes
TEMPS 2.1 MISE EN PLACE DU RESEAU

Poser sur la table de chaque partie qui se déroule, une feuille A3 sur laquelle les six éléves de la partie
devront ensemble reconstituer le réseau.

Les éléves reprennent le bloc d’éléments de leur famille des Fiches 4 et 4.1 et le disposent sur la feuille
A3. Ils ajoutent au crayon les liaisons soit Ethernet (trait plein), soit Wi-Fi (trait pointillé). Par partie, ils
doivent se mettre d’accord.

Ensuite, on affiche a l’écran la Fiche 4.2 avec les solutions. Chaque équipe compare alors son travail a la
solution et fait part de ses observations. On discute sur les différentes possibilités. Par exemple, certaines
adresses IP ne sont pas spécifiques a un type d’appareil.

On affiche également le glossaire a l'aide de la Fiche 6 afin de consolider le sens des termes techniques.

TEMPS 2.2 COMPRENDRE ET EXPLOITER 25 minutes
LES COMMUNICATIONS AU SEIN DU RESEAU
ET AVEC UEXTERIEUR

On affiche au tableau une liste de 10 questions présentes sur les etonlesliten
collectif. Ensuite, on demande aux éleves d’y répondre et on leur laisse 10 minutes de réflexion. Distribuer
les deux fiches par partie jouée. Les questions posées ont pour but de stimuler la réflexion a partir des
éléments proposés et susciter la discussion entre éléves. Il ne s’agit pas de questions ou l'on cherche a
évaluer le savoir des éleves. Les réponses des éléves seront siirement en deca des réponses proposées. Le
corrigé apporte donc des éléments d’informations supplémentaires. On raisonne en termes d’évaluation
formative plutot que sommative.

« Sur la Fiche 5, identifiez la question qui concerne votre famille et préparez une réponse.

Préparez également des réponses pour les questions communes (B7 a B10) qui se trouvent
sur la Fiche 5.1. »

Pour chaque question, on invite les éleves concernés a présenter leur réponse, ensuite on montre
le corrigé a l’'aide des Fiches 5.2 et 5.3.
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Adresse IP

Pour faire parvenir une lettre a un destinataire, on a inventé il y a longtemps les adresses postales.

Pour ne pas se tromper, chaque domicile possede une adresse unique, qu’aucun autre emplacement
ne peut avoir.

Il suffit de disposer d’un plan pour acheminer correctement le courrier.

On estime qu’ily a plusieurs milliards d’ordinateurs et d’objets connectés (Id0) dans le monde.

Comme pour les maisons, chacun de ces ordinateurs ou IdO est muni d’une adresse dite adresse IP.

Il existe deux formats d’adresse : IPv4 et IPv6. IPv4 est la plus ancienne et la plus utilisée a ce jour.
IPv6, plus sécurisée, permet de créer plus d’adresses et progresse peu a peu.

Une adresse IPv4 est formée de quatre nombres entiers séparés par des points.

Chaque entier est compris entre 0 et 255. Exemple :

. 192.168.10.45

Parmi les propositions suivantes, trouver celles qui ne peuvent pas étre des adresses IP
et expliquer pourquoi :

A. | 10.127.88.23 |

B.  192.45.212 |

C. 77.10.140.265

0.0.0.0 |

E. | 65.65.78.109 |

F. = -23.78.155.212
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Adresse IP ﬁ[\_J

Pour faire parvenir une lettre a un destinataire, on a inventé il y a longtemps les adresses postales.

Pour ne pas se tromper, chaque domicile possede une adresse unique, qu’aucun autre emplacement
ne peut avoir.

Il suffit de disposer d’un plan pour acheminer correctement le courrier.

On estime qu’il y a plusieurs milliards d’ordinateurs et d’objets connectés (IdO) dans le monde.

Comme pour les maisons, chacun de ces ordinateurs ou IdO est muni d’une adresse dite adresse IP.

Il existe deux formats d’adresse : IPv4 et IPv6. IPv4 est la plus ancienne et la plus utilisée a ce jour.
IPv6, plus sécurisée, permet de créer plus d’adresses et progresse peu a peu.

Une adresse IPv4 est formée de quatre nombres entiers séparés par des points.

Chaque entier est compris entre 0 et 255. Exemple :

. 192.168.10.45

Parmi les propositions suivantes, trouver celles qui ne peuvent pas étre des adresses IP
et expliquer pourquoi :

A. | 10.127.88.23 |

Adresse correcte.

B.  192.45.212 |

Adresse incorrecte, il n’y a que 3 nombres.

C.| 77.10.140.265

Adresse incorrecte, le dernier nombre est supérieur a 256.

0.0.0.0 |

D.

Adresse correcte.

E. 65.65.78.109

Adresse correcte.

F. | -23.78.155.212

Adresse incorrecte, le premier nombre est négatif.
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Les regles du jeu

Les cartes du jeu sont empilées au hasard.

1.

Au début du jeu, chaque équipe (représentée
par un éleve) recoit une carte d’identification
(n°1) qui indique la famille que ’équipe doit
réunir.

On distribue également deux cartes
supplémentaires tirées au hasard a chaque
famille (éléve).

La premiere équipe prend une carte dans la
pioche.

Puis, elle propose aux autres équipes une carte
dont elle veut se débarrasser, en lisant son
texte.

Si plusieurs équipes réclament la carte, elles
doivent argumenter leur demande et ’équipe
donnant la carte choisit celle avec les meilleurs
arguments.

INFORMATION SUR LES CARTES:

Chaque famille est repérée par une couleur et par un sigle.

FAMILLE 2 : ORDINATEUR PORTABLE -> @

FAMILLE 3 : TELEVISION ET BOITIER -> @

FAMILLE 4 : ROUTEUR -> °

FAMILLE 5 : TELEPHONE PORTABLE ET MONTRE CONNECTEE -> @

H[VJ

L’équipe qui a donné la carte prend une carte
dans la pioche.

Le tour recommence (point 4) avec I’équipe
qui vient de recevoir la carte, elle propose une
carte aux autres équipes. Ainsi de suite, on
répéte les étapes de 4 a 7 avec une nouvelle
équipe a chaque fois.

Une équipe qui possede 7 cartes peut prendre
et proposer une carte, mais n’a pas le droit de
prendre dans la pioche.

La partie s’arréte quand chaque équipe
(chaque éleve) possede 7 cartes de la méme
famille (numérotéesde 1a 7).

1dO

*signifie « Internet des Objets » (IdO) en frangais, sa correspondance en anglais est « Internet of Things » (1oT).

Les éléments du réseau sont reliés par trois liaisons possibles :

Cable Ethernet

Wi-Fi

Bluetooth

i3
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Routeur°
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léphone portable et montre connectée @
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Objets connectés (@@
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Eléments du réseau —
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Eléments du réseau (suite)

)))

IP:192.168.1.10

.
oooooooooooooooooooooooooooooooooooo

liaison Bluetooth

TELEPHONE
PORTABLE ET
MONTRE
CONNECTEE

Do -
Y 1P : 192.168.1.20

. assistant vocal

OBJETS

CONNECTES :

IR

—

IP:192.168.1.40

aspirateur

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3 |P:192.168.1.254

ROUTEUR

Internet

.
.
.

IP:88.147.25.21

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

e e e 0000000000000

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo




K

.86

+ Sl

2

ACTIVITE 7 - LES RESEAUX,NIVEAU 1

Cartedur

L4

eseau

33123INNOD

JUYLINON

13 3719v.1¥0d
INOHdIT3L

Jnajeusidse

0b'T'89T°Z6T : dI

S31DINNOD
s13rdo

0T'T'89T°Z6T : d

]e20A jJue)sisse
0C'T°89T°¢C6T - dlI

1C°9C LP1°88 - dlI
DUIU|

TT'89T'T6T - d 0E'T'89T'Z6T : I 4311109 13
NOISINITIL
319V.L40d AL 191310q
4N3ILVNIQHO e
Jnp anbsip
[ ]
(G

Y,
g

(32u13433)
sa9]qed suosiel]

m.w_ll\a-m

14-1M suosiel)

&

m,oo., ST T1°89T°C6T - dl
° ¥N3aLnoy




ACTIVITE 7 - LES RESEAUX,NIVEAU 1 - SI - 8¢

Cas pratiques

QUESTIONAL:

L'ordinateur portable veut communiquer avec l'ordinateur de bureau. Quel chemin emprunte le message ?

QUESTION A2:
Le boitier TV demande l’acces a Internet pour recevoir une vidéo disponible sur Internet. Quel chemin
emprunte le message ?

QUESTION A3:

Le téléphone portable peut communiquer avec Internet en passant par le Wi-Fi du réseau. Le téléphone
portable a-t-il un autre moyen pour communiquer avec Internet ?

QUESTION A4 :
Le cable HDMI de l'ordinateur de bureau peut-il acheminer des informations vers Internet ? Quel genre

d’information ce cable transmet-il ?

QUESTIONAS
Un assistant vocal est congu pour répondre a un nombre de questions de plus en plus grand. Ou trouve-t-il

les réponses qu’il transmet ? En déduire le chemin pris par les informations manipulées par l’assistant vocal.

QUESTION A6:

Imaginons que le routeur tombe en panne. Les autres appareils du réseau peuvent-ils continuer a
fonctionner ? Détailler la réponse pour chaque appareil.

I

& Retour
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Cas pratiques (suite)

QUESTIONS COMMUNES

QUESTION BT :

Pour quelle raison dote-t-on le robot aspirateur d’une liaison Wi-Fi ?

QUESTION B8 :

Imaginons que le routeur tombe en panne. Les autres appareils du réseau peuvent-ils communiquer

entre eux?

QUESTION B9 :

Imaginons que le routeur tombe en panne. Certains appareils peuvent néanmoins communiquer avec

Internet. Citer les appareils concernés et le moyen qu’ils utilisent.

QUESTION B10:

Les informations qui circulent sur le réseau Wi-Fi peuvent-elles étre captées par d’autres appareils que

ceux du réseau ?
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Cas pratiques -

QUESTIONAL:

L'ordinateur portable veut communiquer avec l'ordinateur de bureau. Quel chemin emprunte le message ?

Le message passe d’abord par le routeur. Le routeur analyse que l’adresse IP est une adresse du réseau.
Le message est donc dirigé vers ordinateur de bureau.

QUESTION A2 :

Le boitier TV demande l’acces a Internet pour recevoir une vidéo disponible sur Internet. Quel chemin
emprunte le message ?

Le message passe d’abord par le routeur. Il analyse que I'adresse du site délivrant la vidéo n’appartient pas au
réseau. Le message est dirigé vers la passerelle. Puis, le message est acheminé par le routeur vers Internet.

QUESTION A3:

Le téléphone portable peut communiquer avec Internet en passant par le Wi-Fi du réseau. A-t-il un autre
moyen pour communiquer avec Internet ?

Le téléphone portable peut utiliser le réseau 4G/5G auquel il est rattaché (en supposant qu’il possede un
abonnement).

QUESTION A4 :

Le cable HDMI de l'ordinateur de bureau peut-il acheminer des informations vers Internet ? Quel genre
d’information ce cable transmet-il ?

Non, il n’a pas de liaison avec le réseau. Ce cable transmet des images et du son de 'ordinateur vers [’écran.

QUESTION A5:

Un assistant vocal est congu pour répondre a un nombre de questions de plus en plus grand. Ou trouve-t-il
les réponses qu’il transmet ? En déduire le chemin pris par les informations manipulées par l’assistant vocal.

L’assistant vocal consulte des grandes bases de données qu’il ne peut héberger lui-méme.
Il les examine donc sur Internet.

QUESTION A6:

Imaginons que le routeur tombe en panne. Les autres appareils du réseau peuvent-ils continuer a
fonctionner ? Détailler la réponse pour chaque appareil.

Les appareils qui exploitent exclusivement les données d’Internet (boitier TV, assistant vocal) ne peuvent
plus fonctionner normalement. Les autres appareils comme les ordinateurs, continuent a faire tourner
des applications comme des traitements de texte, des jeux, etc.
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Cas pratiques (suite) —

QUESTIONS COMMUNES
QUESTION BT :
Pour quelle raison dote-t-on le robot aspirateur d’une liaison Wi-Fi ?

Le robot aspirateur est doté d’une liaison Wi-Fi pour qu’il puisse étre commandé par un autre
appareil du réseau. Lassistant vocal notamment peut posséder cette capacité. De plus, le robot
ne pourrait pas se déplacer dans une piece avec un fil de connexion Ethernet sans rencontrer de
problémes.

QUESTION B8 :

Imaginons que le routeur tombe en panne. Les autres appareils du réseau peuvent-ils communiquer
entre eux?

Non, car tous les messages envoyés par un appareil passent par le routeur.

QUESTION B9 ;

Imaginons que le routeur tombe en panne. Certains appareils peuvent néanmoins communiquer
avec Internet. Citer les appareils concernés et le moyen qu’ils utilisent.

Le téléphone portable communique avec Internet avec sa connexion 4G/5G. Puisque il est aussi
doté du Wi-Fi, les appareils disposant du Wi-Fi peuvent se connecter a Internet en passant par le
téléphone portable. Cela concerne le portable et l’assistant vocal.

QUESTION B10:

Les informations qui circulent sur le réseau Wi-Fi peuvent-elles étre captées par d’autres appareils
que ceux du réseau ?

Oui, si aucune protection n’a été mise en place. C’est pour cette raison qu’une clé de cryptage WPA2
ou WPA3 est exigée pour la connexion. Cette clé permet de rendreiillisibles les informations pour
celui qui ne la possede pas, c’est-a-dire un appareil étranger au réseau.
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Glossaire

Bluetooth :

C’est une liaison sans fil (ou non filaire) qui utilise
des ondes radio. La liaison Bluetooth permet

de relier entre eux des dispositifs tels que des
ordinateurs, tablettes, téléphones portables

et autres objets connectés situés a une courte
distance les uns des autres.

Boitier TV :

Recoit les programmes de télévision qui arrivent
par le réseau domestique et les convertit en
données envoyées a la télévision.

Cable Ethernet :

Cable permettant de relier des ordinateurs et des
routeurs aux réseaux auxquels ils appartiennent.
Ils sont faits de fils de cuivre, c’est donc une
connexion filaire.

Cable HDMI :

Cable qui permet de relier un ordinateur a une
télévision, un écran ou un vidéoprojecteur. Comme
son nom l'indique, High Definition Multimedia
Interface ; il permet ainsi de communiquer autant
du son que de l'image.

FAI :

Fournisseur d’accés internet (FAI). Un ordinateur
domestique ne peut pas se relier directement au
réseau Internet. Il doit passer par son FAI. C’est
la société qui fournit le routeur a l'utilisateur. En
retour, l'utilisateur paie au FAl un abonnement
d’acces a Internet.

Exemples : Swisscom, UPC, Salt, etc.

Fibre optique :

Cable qui permet de relier des routeurs entre eux a
grande vitesse. Ces cables sont faits de fins tubes
de verre dans lesquels passe de la lumiere. On
parle aussi de connexion filaire.

Internet :

C’est un immense réseau qui relie entre eux les
ordinateurs, les téléphones et les objets connectés
du monde entier.

Liaison 4G/5G:

C’est une liaison sans fil qui permet de se connecter
a Internet en passant par des antennes ou des
satellites. Elle est essentielle pour les téléphones
portables. Il faut souscrire un abonnement aupres
d’une société spécialisée.

Objet connecté :

En abrégé IdO : Internet des Objets. C’est un
appareil électronique congu pour une tache
particuliere. Il est relié a un réseau ou a Internet.

Quelques exemples:

+ usage domestique : assistant vocal, montre,
lampe, appareil ménager (cafetiere), etc. ;

« usage professionnel : capteurs de température,
de vent pour la météo, compteur d’électricité,
véhicules, etc.

Réseau :

Ensemble des dispositifs informatiques
(ordinateurs, objets connectés, routeurs,
etc.) connectés entre eux pour échanger des
informations en respectant une famille de
protocoles de communications adaptés.

Routeur:

Appareil qui permet de relier plusieurs réseaux
entre eux.

Wi-Fi :

C’est une liaison sans fil (non filaire) qui utilise

des ondes radio pour relier des ordinateurs et des
routeurs au sein d’un réseau. Elle est moins rapide
que la liaison Ethernet qui est filaire.

]
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. 8¢

PLAN D’ETUDES ROMAND de machines (ordinateur, tablette, robot, ...)

et de leurs fonctions

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

Découverte du fonctionnement de base d’un
réseau informatique
e ... en utilisant différentes machines et en

> : X Découverte de techniques simples de sécurité
découvrant le fonctionnement des réseaux

de systemes informatiques

Machines, systéemes, réseaux . P
Liens disciplinaires

Identification des composants principaux
(processeur, mémoire, dispositifs
d’entrée/sortie, ...) de différents types SHS 21 - Relation Homme-Espace

MSN 24 - Grandeurs et mesures

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

La notion de réseau local et de ses composants ayant été présentés au cours de l'activité 8¢, « Les réseaux
Niveau 1 », cette activité présente ’ensemble des réseaux que constitue Internet et de leurs connexions
par routeurs.

A travers ’exemple de I'acheminement d’un message entre deux internautes, la notion de routage IP
(Internet Protocol) est explorée, ainsi que celle de découpage des messages a l'aide du protocole TCP
(Transmission Control Protocol).

La sécurité de la circulation est abordée, tant matérielle par la notion d’accusé de réception, que
logicielle en évoquant la confidentialité des données par le protocole https.

DESCRIPTION DE LACTIVITE

Cette activité se déroule en deux séances.
Séance 1 (45 minutes) : acheminement d’un message et protocole Internet

Temps 1.1: on présente une analogie entre le courrier postal et un message électronique circulant sur
Internet.

Temps 1.2 : en s'appuyant sur une figure représentant un ensemble de réseaux, la notion de route est
abordée et le choix de la plus rapide est discutée, illustrant le réle du protocole IP.

Séance 2 (45 minutes, optionnelle) : assurer la sécurité du message

Temps 2.1 : TCP. Ce temps sera consacré au mécanisme de découpage d’un message et a la nécessité
de l’envoi d’un accusé de réception pour une circulation fiable des informations.

Temps 2.2 : sécurité de l'information. Un exemple de sécurisation des données est présenté avec le
protocole https.

ACHEMINEMENT ET SECURITE DES TRANSMISSIONS D’INFORMATIONS

Cette activité permet d’évoquer la fagon dont les messages électroniques circulent sur Internet
tout en assurant leur intégrité (le message réceptionné doit étre fidele au message envoyé) et leur
confidentialité.

2/9
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Séance 1 - Acheminement d’un message et

protocole Internet

MODALITE

En collectif

JY : ’
}\ MATERIEL .

Fiche 1: courrier et message
Fiche 2 : le réseau

« Fiche 2.1: cas pratiques

« Fiche 2.2: cas pratiques « corrigé »
+ Fiche 6: glossaire

« Affichage numérique

« Ordinateur pour la classe

DUREE

45 minutes

Remarque : toutes les définitions des termes techniques sont consignées dans le glossaire ,

pour consultation ou pour distribution aux éléves.

TEMPS 1.1

COURRIER POSTAL ET MESSAGE ELECTRONIQUE REIRIRIIIES

Communiquer aux éléves la problématique
suivante.

&

« Que se passe-t-il exactement quand une
personne envoie une lettre a quelqu’un
par la poste ? Tentons de décrire les
différentes étapes du « voyage » de la
lettre jusqu’a son destinataire. »

Amener les éléves a décrire 'évolution de
’environnement de la lettre au cours de
'acheminement.

Si les propositions se dispersent, on les canalise en
se limitant aux contenants suivants : enveloppe,
caissette, chariot, camion, wagon ou train. On peut
également faire un rappel du connu sur la lettre

de correspondance en francais. En effet, les éléves
savent qu’il y a un émetteur, un message et un
destinataire (pour lequel on indique I'adresse sur
’enveloppe).

A la fin de la discussion, on devrait obtenir une
description proche de la suivante :

« lalettre est placée dans une enveloppe sur
laquelle figure 'adresse du destinataire et
souvent celle de ’'expéditeur ;

« une fois postée, les services de la poste placent
la lettre dans une caissette ;

« puis, la caissette est placée dans un chariot. Un
camion amene le chariot dans le wagon d’un
train;

« le train circule sur le réseau ferroviaire et arrive a
la gare qui dessert la région du destinataire ;

« la lettre fait ensuite un chemin inverse : le
chariot quitte le wagon, la caissette est extraite
du chariot, la lettre quitte sa caissette. Elle est
alors portée par le facteur au destinataire grace a
'adresse sur la lettre ;

+ le destinataire récupére ’enveloppe, sort la
lettre et prend connaissance de son contenu.

On explique que pour envoyer la lettre, celle-ci
est placée successivement dans des récipients se
contenant les uns les autres (et inversement pour
réceptionner la lettre).

En guise de mise en commun, on affiche la Fiche 1
quiillustre ce voyage.

Sur cette méme EZNZ204 D, un troisiéme schéma
permet de transposer le voyage d’une lettre a

celui d’'un e-mail. Ainsi, les éléves entrent dans un
niveau d’abstraction qu’impose le numérique.

-
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Voici une maniere de formuler ce voyage numérique :

« Imaginons maintenant que le texte de la lettre soit écrit dans le logiciel de messagerie d’un
ordinateur. Le destinataire est alors identifié par son adresse e-mail.

Au cours de son acheminement par Internet, le message électronique est entouré d’autres
informations destinées a s’assurer qu’il arrive correctement a son destinataire. On dit que le
message est encapsulé dans une succession de couches.

Qu’il s’agisse d’une lettre ou d’un message électronique, on voit que le texte est “habillé” au

début de son voyage et “déshabillé” a la fin. »

N. B. : le nom des couches entourant le message n’est ni a retenir, ni a expliquer.

TEMPS 1.2 ROUTAGE ET PROTOCOLE IP 30 minutes

Communiquer aux éleves I'information suivante :

« Internet relie plusieurs milliards
d’ordinateurs et d’objets connectés

entre eux. Ces dispositifs appartiennent
a des petits réseaux (penser au réseau
domestique de lactivité Les réseaux
Niveau 1). Ces réseaux sont connectés
entre eux et nécessitent un grand nombre
de connexions.

Ces connexions produisent beaucoup de
chemins possibles pour le voyage d’un
message d’un ordinateur a un autre. »

Afficher la . Cette figure montre a
quoi peut ressembler une partie d’Internet, en
version simplifiée.

Le réseau domestique étudié dans la premiére
activité sur les réseaux pourrait étre un des cing
petits réseaux a trois ordinateurs.

Distribuer la Fiche 2.1 aux éléves. On leur pose
alors huit questions. Il est nécessaire de leur
laisser un temps de réflexion pour chaque
question avant de donner les réponses (Fiche 2.2).

4/9

Apres la question 3, expliquer aux éléves :

Sur les liaisons entre les routeurs,
on trouve des nombres.

Ils représentent le temps mis

par un message pour passer

d’un routeur a un autre.

Ce nombre n’est pas un temps
réel, car les temps dans la réalité
sont petits.

Un message peut mettre quelques
milliémes de secondes pour passer
d’un pays a un autre.

On adopte ici une Unité de Temps
Imaginaire : UUTI.

On remarque que les nombres
présentés sont différents entre

eux car les vitesses de déplacement
varient selon les situations.

Par exemple, s’ily a beaucoup

de messages dans une liaison,

les messages sont ralentis (on peut
penser a une route surchargée

de voitures). Le temps de transfert
est ainsi long.

Alors, il y a un mécanisme qui
recherche en permanence les
routes les plus rapides, de sorte
qu’un message donné arrive le plus
vite possible a son destinataire.

Ce mécanisme s’appelle le

protocole |IP.
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NOTION DE PROTOCOLE

conversation.

Un protocole est un ensemble de regles qu’il faut respecter pour accomplir une tache particuliere.
Ily a des protocoles dans tous les domaines. Par exemple, quand deux personnes discutent, chacune
attend que l’autre ait fini de parler avant de prendre la parole. C’est une des régles du protocole de

« Voyons si vous feriez un bon calculateur de
routes. » Faire avec les éléves les questions 4 a 8.

Expliquer aprés la question 8 : « Comme on vient
de le faire, le protocole IP s’assure toujours de

trouver la route la plus rapide pour acheminer
les données a travers Internet. »

Visualiser une route Internet :

Si le temps le permet ou a la place des questions
7 et 8, on peut visualiser les sites et routeurs
rencontrés entre deux sites internet.

5/9

Allez sur le site suivant : (22 5 EE00D.

Dans le champ « Enter domain or hostname »,
taper le nom d’un site, meteo.ch par exemple,
puis, cliquer sur le bouton « Traceroute ! ».

La position de départ est le site traceroute-online.
com aux Etats-Unis et celle d’arrivée meteo.ch en
Suisse.

Apres quelques instants d’envoi de paquets,
la liste des adresses IP traversée apparait. On peut
également se déplacer et zoomer sur la carte.
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Séance 2 - Assurer la sécurité du message

(optionnelle)

@ MODALITES

En collectif, en ateliers

D MATERIEL + Fiche 1: courrier et message
%\ + Fiche 3: le message

« Fiche 4: plan des équipes

« Fiche 5: suivi des paquets envoyés
« Affichage numérique

« Ordinateur pour la classe

« Chronométre

@ DUREE

45 minutes

TEMPS 2.1

PROTOCOLE TCP

35 minutes

Le protocole TCP prend en charge essentiellement
les taches suivantes :

« découper les messages en fragments appelés
paquets (le terme technique est segment mais le
mot paquet est plus parlant pour les éleves) ;

« envoyer un accusé de réception (AdR) a ’émetteur
quand le destinataire regoit un paquet;;

+ mettre dans l'ordre les paquets pour reconstituer
le message original.

Pour illustrer ce protocole de maniere active, on
construit un jeu de roles.

Le jeu consiste a envoyer un message de 'ordinateur
d’Alix a celui de Zoé. Ce message sera découpé,
acheminé par morceaux, avec un accusé de
réception pour chaque morceau puis, reconstitué par
le destinataire. Le routage est simplifié.

Lafiguredela résume les roles de
chacun, en voici le détail.

Poste TCP émetteur (4 éléves) :

Il prend en charge le message d’Alix
pour le découper en six paquets (un paquet = une

ligne).

Ensuite, il plie la premiere ligne en deux
et note au dos:

« lenumérodelaligne(delaé);
« lalettre A qui représente l’adresse IP d’Alix ;
« lalettre Z qui représente l'adresse IP de Zoé.

Puis, il donne le papier au routeur | incarné par un
autre éléve.

Un autre bindme se charge de noter sur la Fiche 1
le numéro du paquet et ’heure a laquelle il part en
minutes et secondes (colonnes A et B). Ce binome
dispose d’un chronométre qui démarre au moment
ou le premier paquet part.

Pour chaque paquet, un message d’accusé de
réception doit revenir dans un intervalle de temps
raisonnable (essayer 1 min.). Ce bindme note dans
la colonne D, ’heure a laquelle 'accusé de réception

doit en principe revenir au plus tard .

Si ce temps est dépassé, on considére que le paquet
est perdu. Le premier bindme confie alors a l'un des
deux routeurs une copie du paquet perdu qui partira
a son tour dans le réseau.

Le jeu se termine quand cette équipe aura regu les six
accusés de réception des six paquets.

6/9
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Postes routeurs (4 éleves) :

Chaque éléve prend en charge un des routeurs |, J, M ou N. Un routeur peut étre matérialisé par une chaise.

Au début I’éleve est assis, puis quand I’équipe TCP émetteur ou un autre routeur lui demande, ’éleve
va prendre le paquet, se rassoit, compte lentement en secondes un temps précisé ci-dessous. Ce temps
(exagéré) simule le temps de parcours dans les cables d’Internet.

Pour les routeurs, | et J, compter entre 10 et 15 secondes. Pour les routeurs, M et N, compter entre 5 et 10

secondes.

Puis, l’éleve se léve et remet le paquet au routeur suivant ou a I'équipe TCP destinataire selon sa position.

Enfin, ’éleve se rassoit.

Pour le passage de l'accusé de réception vers ’émetteur du message (Alix), les éléves-routeurs procédent
de la méme maniere en se déplagant dans l'autre sens (compte des secondes inclus).

Poste TCP destinataire

(2 éleves):
Cette équipe doit :

« réceptionner les paquets et les
ranger dans l'ordre de leurs
numéros ;

« délivrer un accusé de réception
a l’éleve qui lui apporte un
paquet.

Il s’agit d’un bout de papier sur
lequel on trouve :

+ le numéro du paquet;

+ lesigle AdR (pour accusé de
réception) ;

+ les 2 lettres Z et A pour figurer
les adresses IP.

L’enseignante ou l’enseignant :

On joue un role actif dans le jeu.
Pour simuler un paquet perdu,

on prend un paquet a l'un des
routeurs (et dit a 'éléve d’aller
s’asseoir en attendant le prochain).

Ce paquet étant perdu, aucun
accusé de réception n’arrive a
I’émetteur. Le bindbme chargé

du chronométrage signale qu’il
manque un accusé de réception et
déclenche 'envoi d’une copie du
paquet.

La question du temps :

Pourquoi imposer des regles de
comptage ?

Si les éleves-routeurs respectent
les régles de comptage, certains
paquets ne devraient pas arriver
dans Pordre. En effet, les routeurs
M et N comptant plus vite, ils
prennent de 'avance et un de leur
paquet arrivera avant celui des
routeurs | et J.

Illustration ci-contre (destinée au
corps enseignant) :

Les lettres P désignent des paquets
et les lettres A, des accusés de
réception.

Le temps s’écoule du haut vers le
bas.

Ily a toujours un délai naturel
entre la réception et ’émission
suivante, du aux manipulations.
Pas de consigne a ce sujet pour les
éleves de 'équipe d’expédition.
Les paquets P1 et P3 passant par |
et J mettent plus de temps que les
paquets P2 et P4 passant par les
routeurs M et N.

Conséquence : sur la ligne verticale
de droite (récepteur) on lit que les
paquets arrivent dans 'ordre P1,
P2, P4 et P3 (de haut en bas).

e

Dong, les différences de temps de
comptage mettent en lumiere le
role du protocole TCP qui a pour
charge de réordonner les paquets
du message regu.

P1, P2, P4, P3 sera réordonné en
P1, P2, P3, P4,

EMETTEUR RECEPTEUR

oo

peey:

T

/
©
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ACTIVITE 8

Etsi....?

« Le message n’est délivré que lorsque tous les

« Etsiun paquet n'arrive pas au destinataire paquets sont traités par TCP. $'il manque des

(subtilisé par Uenseignante ou l’enseignant) ?
Aucun accusé de réception n’est émis, I'émetteur
ne recevant rien dans les temps, enverra a nouveau
ce paquet.

Et si 'accusé de réception arrive a 'expéditeur,
mais trop tard ?

Cet accusé de réception est ignoré car sa copie est
déja partie.

Que faire si le destinataire recoit deux fois le méme
paquet?

On peut détruire le 2¢ paquet, mais il faut tout de
méme envoyer un accusé de réception. En effet, le
1 accusé de réception n’est peut-étre pas arrivé a
destination, ce qui peut expliquer le nouvel envoi
de la part de I'émetteur.

paquets, le message n’est pas délivré. Ces
protocoles sont transparents pour les utilisateurs.

Ce qui doit étre retenu de ce jeu :

+ le protocole TCP facilite la circulation des
informations en découpant les messages en petits
paquets;

« TCP est un protocole fiable caril assure que le
destinataire recoive l'intégralité du message, méme
si une partie est perdue dans les réseaux.

TEMPS 2.2

HTTPS, UNE TECHNIQUE DE SECURITE DE
TRANSFERT DE LINFORMATION

10 minutes

Dans une relation https, client ('internaute) et
serveur communiquent avec une clé chiffrant les
données. Mais comment garantir qu’un pirate
n’intercepte pas clé et données et se fasse passer
pour le serveur?

Le serveur achéte aupres d’une autorité reconnue
un certificat. Il garantit que le site émetteur est
authentique, il est donc envoyé au client avec

la clé de chiffrement. Le pirate ne posséde pas

ce certificat et donc la clé de substitution qu’il
pourrait envoyer sera refusée par le navigateur du
client, faute de garantie.

« Lorsque des données circulent sur
Internet, elles peuvent étre interceptées
par des personnes malveillantes
(communément appelées pirates). Ils
peuvent alors prendre connaissance de
ces données et les utiliser. Par exemple,
des identifiants bancaires, des secrets
industriels, etc.

Pour le cas d’un site web, la circulation
de ses données est gérée par un protocole
appelé http (Hyper Text Transfert
Protocol).

Ce sigle est présent dans la barre
d’adresse du navigateur quand un
utilisateur se connecte a un site.

Par exemple:
http://www.visipix.com

Ces données http peuvent étre
interceptées et lues par des pirates.

Pour se préserver, on chiffre les données
avec une clef, de sorte que les données,
transformées, deviennent illisibles pour
celui qui n’a pas la clef, comme les pirates.
Les données sont ainsi sécurisées.

Pour réaliser ce chiffrement, on ajoute
au protocole http un autre protocole qui
effectue le travail de chiffrement.

Le protocole http devient alors le
protocole https. On ajoute “s” a la fin
pour Uinitiale du mot sécurité.

o R
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Et si le pirate attrape la clef ? Il pourrait lire les données. Il faudrait que la clef elle-méme soit

chiffrée.

Le protocole https se charge aussi de cette tache.

La majorité des sites utilisent actuellement ce protocole. Mais pourquoi pas tous les sites ?

D’une part, il y a des cas ou ce n’est pas nécessaire. Par exemple, un site qui présente
ses activités sans demander a Pinternaute de s’authentifier, n’a pas besoin de chiffrer sa

communication.

D’autre part, la procédure est plus complexe que pour un protocole http.

On retient que le protocole https garantit que les informations échangées entre le client

et le serveur soient chiffrées et donc illisibles par un systéme qui intercepterait les données. »

<[>

<[>0

http://www.visipix.com

(>l

Adresse d’un site non sécurisé tel qu’elle
apparait dans un navigateur, repérable par
les lettres « http ».

a https://www.rts.ch

[l

Adresse d’un site sécurisé telle qu’elle
apparait dans un navigateur, repérable par
les lettres « https » et la présence du petit
cadenas.

9/9
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A LA FIN DU VOYAGE
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Le réseau —

LEGENDE e

% ROUTEURS

ORDINATEURS

e CONNEXION ETHERNET
OU FIBRE
Le nombre indique le

temps de parcours dans la
connexion, exprimé en UTI. ALIX

& Retour
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Cas pratiques

QUESTION 1:

Comment s’appelle le dispositif repéré par la
lettre A, qui permet de relier le réseau domestique
a Internet ? Sur le schéma, vous voyez un réseau
tout comme nous venons de voir que les facteurs
et transporteurs permettent de créer le réseau
postal. Qu’en est-il du réseau internet ?

Quel est ce dispositif numérique (ou cette
machine) qui permet de créer un réseau ?

QUESTION 2::

Comment s’appelle 'adresse qui permet
d’identifier un ordinateur dans un réseau ?

QUESTION 3 :

Combieny a-t-il de routeurs dans ce réseau ?

QUESTION 4:

Quel est le temps mis par un message qui partirait
de lordinateur d’Alix pour atteindre l'ordinateur
de Claude en passant par le routeur B (on néglige
le temps entre un routeur et un ordinateur) ?

QUESTION 5 :

Quelle est la route la plus rapide pour aller de
Pordinateur d’Alix a celui de Sacha. Exprimer
la réponse en citant les routeurs traversés (par
exemple A-B-C-D-E-F) ?

QUESTION 6:

Imaginons que le routeur D tombe en panne.
Quelle est alors la nouvelle route la plus rapide ?

QUESTION 7 :

Quelle est la route la plus rapide pour aller de
Pordinateur de Claude a celui de Maélle ?

QUESTION 8:

Le trafic a brusquement augmenté entre les
routeurs D et J, le temps passant de 2 a 7. Quelle
est alors la nouvelle route la plus rapide ?
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Cas pratiques v

QUESTION 1: Un routeur.

Comment s’appelle le dispositif repéré par la lettre A, qui | O voit quiinternet
permet de relier le réseau domestique 3 Internet ? Sur le | Utilise beaucoup de
schéma, vous voyez un réseau tout comme nous venons | fOUteurs.

de voir que les facteurs et transporteurs permettent de
créer le réseau postal. Qu’en est-il du réseau internet ?
Quel est ce dispositif numérique (ou cette machine) qui
permet de créer un réseau ?

QUESTION 2 L’adresse IP.

Comment s’appelle 'adresse qui permet d’identifier un [Dansdle reseclzg de /f sche/ma,tp/our s;rr;pl/f/er,
. e adaress sontrepr n ar
ordinateur dans un réseau ? €s adresses I sont representees par aes

lettres plutét que par les nombres, par
exemple, ce serait: 192.168.1.20.

QUESTION 3: Ily ena16.

Combien y a-t-il de routeurs dans ce réseau ?

QUESTION 4. 14 UTI.

Quel est le temps mis par un message qui partirait de
Pordinateur d’Alix pour atteindre l'ordinateur de Claude
en passant par le routeur B (on néglige le temps entre un
routeur et un ordinateur) ?

QUESTIONS : La route A-C-D-I-G-N-L-M (12 UT]I).

Quelle est la route la plus rapide pour aller de l'ordinateur
d’Alix a celui de Sacha. Exprimer la réponse en citant les

routeurs traversés (par exemple A-B-C-D-E-F) ?

QUESTIONG6: Ily a deux trajets raisonnables :
Imaginons que le routeur D tombe en panne. » en passant par en haut, A-C-B-F-G-N-L-M,
Quelle est alors la nouvelle route la plus rapide ? temps : 15 UTI;
« en passant par en bas, A-C-E-K-J-L-M,
temps: 20 UTI.
Le trajet A-C-B-F-G-N-L-M est donc le plus
court.
QUESTION T : H-G-I-D-J-K-P en 14 UTI.
Quelle est la route la plus rapide pour aller de 'ordinateur
de Claude a celui de Maélle ?
QUESTION 8: H-G-I-D-C-E-K-P en 18 UTI.

Le trafic a brusquement augmenté entre les routeurs D et
J, le temps passant de 2 a 7. Quelle est alors la nouvelle
route la plus rapide ?
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Le message 2

Aimprimer deux fois.

................................................................................
................................................................................
................................................................................
................................................................................
................................................................................
................................................................................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Extrait de Bilbo le Hobbit, J.R.R. Tolkien.

& Retour
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Plan des équipes

ALIX ‘
EQUIPE TCP EMETTEUR
m I Note les

départs
B et les
L Découpe retours.
le message.
Routeur M k‘)

T

Siege Routeur |

EQU"DE IP Achemine
ROUTEUR les paquets
et les AdR.
Routeur N m ¢ ‘ Routeur J
EQUIPE TCP
EMETTEUR

Recoit les messages
et renvoie les AdR.

ZOE ’ ‘
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Suivi des paquets envoyés

COLONNE A : numéroter les paquets a partir de 1.

i

COLONNE B : les dates sont calculées en minutes et en secondes a partir de ’envoi du premier paquet
(envoyé donc a 00 min 00s).

COLONNE C: noter la date de retour réelle.

COLONNE D : calculer et noter la date limite de retour en ajoutant une minute a la date d’envoi.

COLONNE E : comparer les deux dates de retour (colonnes C et D). Noter « oui » si 'accusé de réception
(AdR) arrive avant la date limite et « non » s’il arrive en retard ou s’il n’arrive pas.

A ] C D E
NUMERO DU DATE D’ENVOI DATE RETOUR DATE RETOUR AdR VALIDE
PAQUET REELLE LIMITE
|

& Retour
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Glossaire

HTTP (Hypertext
Transfert Protocol) :

Il gere la transmission de
données destinées aux
navigateurs. Grace aux textes,
images, sons, vidéos et a
d’autres fichiers multimédias,

le navigateur peut afficher le site
web destiné a l'internaute.

HTTPS:

Ce protocole est tiré du protocole
http auquel on ajoute un
protocole de sécurité qui chiffre
les données, de sorte qu’elles
deviennentillisibles, sauf pour
internaute qui utilise ce lien
https.

IP (Internet Protocol) :

Il gere 'acheminement des
paquets d’'une machine a

une autre, en sélectionnant

le meilleur chemin possible a
travers les routeurs rencontrés.

Navigateur :

Il s’agit d’un logiciel présent
sur l'ordinateur de l'utilisateur
internaute. Il permet de se
connecter a un site web a l'aide
de la barre d’adresse.

Ce navigateur propose parfois
un moteur de recherche au
centre de la page d’accueil pour
faciliter les recherches.

Protocole informatique :

Il définit ’ensemble des regles
permettant a deux processus
informatiques d’échanger des
données. IP et TCP sont deux
protocoles dont quelques regles
sont énoncées sur cette page.

Routeur:

Il s’agit d’un dispositif
informatique qui transfeére les
données d’un réseau a un autre.
On peut le comparer a un pont
entre les réseaux routiers de
deuxiles.

HTVJ

TCP (Transmission
Control Protocol) :

Il prend en charge le transport
d’un message dont la route

est définie par IP. Il gere
l’établissement de la connexion
entre deux machines, découpe
le message en segments
(paquets), s’assure que tous les
paquets soient arrivés et les
réordonne pour reconstituer le
message. Finalement, il cléture
la connexion.

|
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PROGRAMMATION
SEQUENTIELLE ET
EVENEMENTIELLE

AVEC LE ROBOT
THYMIO
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PLAN D’ETUDES ROMAND

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

9 ... en utilisant différentes machines et en
découvrant le fonctionnement des réseaux

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

Algorithme 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.

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

Liens disciplinaires

L121 - Compréhension de [’écrit

MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation
SHS 21 - Relation Homme-Espace

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Le but de cette activité est triple :

programmation événementielle ;

« mettre en évidence deux styles de programmation : la programmation séquentielle et la

« montrer qu’il est nécessaire de choisir le langage informatique a utiliser en fonction de ce que l'on
veut faire, tous n’ayant pas les mémes caractéristiques.

« découvrir la programmation du robot Thymio avec Scratch, un autre langage de programmation.

DESCRIPTION DE LACTIVITE

Cette activité se déroule en deux séances
de 45 minutes.

La premiere séance débute par une découverte
de quelques blocs de Scratch dédiés a Thymio.
Puis, un programme est mis au point avec les
capteurs de distance (ou capteurs de proximité) et
les moteurs de Thymio. C’est 'occasion d’exposer
une premiére différence entre Scratch et Thymio-
VPL en ce qui concerne la gestion de la boucle
événementielle. La fin de la séance est consacrée
a l’élaboration d’un autre programme plus
complexe permettant de comparer l'aisance de
programmation entre Scratch et Thymio-VPL.

La seconde séance poursuit ’étude comparative
de Scratch et Thymio-VPL au travers d’un
programme simple, duquel émergent les notions

de programmation événementielle et séquentielle.
La suite de la séance propose la programmation

d’un jeu qui, outre l'aspect ludique pour les éléves,
introduit la notion de programmation concurrente.

Prérequis :

+ avoir des connaissances de base du robot
Thymio, connaitre ses composants tels que ses
capteurs et actionneurs, savoir le programmer
avec le langage Thymio-VPL ;

« connaitre le langage de programmation
Scratch (différent de Scratch Jr).

En particulier, il est crucial que les éleves aient fait
deux scénarios de 7¢: « Thymio VPL Les missions »
et « Découverte de Scratch ».

Remarque : les fiches sont destinées a étre
affichées numériquement a la classe pendant les
explications.

2/12
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Séance 1 - Programmer Thymio Avec Scratch

@ MODALITE

En groupes de 2-3 éléves

MATERIEL

« Fiche 1:démarrer Scratch : les essentiels

+ Fiche 2:script du 1¢ programme en Scratch, Thymio-VPL
et VPL3

+ Fiche 3 :script du programme complet en Scratch,
Thymio-VPL et VPL3

+ Ordinateur avec le logiciel Thymio Suite (par groupes)

« Robot Thymio connecté a lordinateur grace a un dongle
ou a un cable USB (par groupes)

@ DUREE

45 minutes

TEMPS 1.1

PRESENTATION DES BLOCS 15 minutes
SCRATCH POUR THYMIO

POUR THYMIO

programmer avec ce langage.

langage Scratch s’est hissé parmi

CONSIDERATIONS SUR SCRATCH les 20 langages de programmation les plus populaires

Scratch est a la fois un langage de programmation Scratch est disponible sous forme d’application a
graphique par blocs, et une application qui permetde jnstaller sur tablette ou ordinateur, mais fonctionne

Ila été développé par 'équipe de Mitchel Resnick, Une version AsebaScratch a été créée en ajoutant des
directeur du laboratoire Lifelong Kindergarten au MIT blocs Scratch dédiés au robot Thymio,
(Massachusetts Institute of Technology). Tandis que pour le faire agir et gérer les capteurs.

le logiciel est aujourd’hui traduit en 70 langues, le

au monde, en 2020. Ce logiciel est en open source,
C’est-a-dire gratuit, modifiable et réutilisable.

aussi en ligne par le biais du lien (&2 E2200.

« Connectez le robot a ordinateur, démarrez le logiciel Thymio Suite et sélectionnez le langage
de programmation Scratch pour controler le robot Thymio. »

Afficher numériquement la
é la classe.

Puis, sélectionner le robot (1) et
démarrer Scratch (2) (étape 2 de la
Fiche 1).

Dans la barre des catégories de
blocs a gauche, la derniére en bas
concerne les blocs spécialement
créés pour Thymio (voir figure ci-
contre).

Une fois cliqué sur icdne Thymio, O T
une série de blocs verts apparait, . m

ily en a4é6.
My Blocks

Ils permettent de commander les
actionneurs (moteurs, lumiere, etc.), l"m leds R
de récupérer les données captées
par le robot et envoyées a Scratch
(capteurs, micro, température, etc.).

2

m

Dans cette séance, nous utilisons
seulement trois blocs (étape 3 de la
Fiche 1).

wmt
o

— K


https://fr.wikipedia.org/wiki/Massachusetts_Institute_of_Technology
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S2-01
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CONSIGNES BLOCS MOTEUR:

Avant de donner la consigne, demander aux éléves ce
qu’il faudrait faire pour que le robot avance et dans un
deuxiéme temps, pour qu’il s’arréte. Une fois que la
plupart des éléves ont trouvé, donner la réponse.

« Placez ces trois blocs dans la zone centrale
de script sans les assembler.

Cliquez sur le bloc,

r.‘ moteur tous * & vitesse @

Thymio avance.

Cliquez sur le bloc,

)~ stop moteurs

Thymio s’arréte. »

L'option [tous] du premier bloc permet de choisir les
deux moteurs ou seulement un des deux moteurs,
droite ou gauche.

La valeur 50 correspond a la vitesse de Thymio. Elle
peut varier de 150 a -150 (valeur négative pour reculer).

Il est nécessaire de comprendre que ce bloc se contente
de mettre en route les roues (aux mémes vitesses). Les
roues continueront a tourner,

jusqu’ a ce qu’un autre bloc vienne modifier ou arréter
le mouvement, comme le bloc « stop moteur » par
exemple.

CONSIGNES BLOC CAPTEUR:

« En s’assurant qu’il n’y a rien devant
Thymio, cliquez sur le bloc

[@X3 capteur prox. horiz. centre v

Quelle valeur relevez-vous ? »
Réponse: 0.

« Puis, collez un doigt sur le capteur avant (celui du
milieu) du robot, et cliquez a nouveau sur le bloc.
Quelle valeur relevez-vous ? »

Réponse : entre 4000 et 5000. Si on refait le test avec le
doigt a 1 cm du capteur, une valeur plus faible s’affiche.

En résumé, plus un obstacle est proche, plus le capteur
renvoie une valeur importante.

Loption [centre] permet de sélectionner un des sept
capteurs de distance ou de proximité horizontaux de
Thymio, cing devant et deux a larriere.

DOCUMENTATION BLOCS

avec ce lien : (G2 2R, page 68.

Pour une documentation complete des blocs, se référer au livret Thymio et Scratch disponible

4/12
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TEMPS 1.2 UN PREMIER SCRIPT EN SCRATCH 15 minutes

SCRIPT ET PROGRAMME

Dans le cadre de Scratch, nous adoptons la convention suivante : un script désigne un ensemble de
blocs liés entre eux verticalement, qui débute par un bloc de type événement (forme de chapeau).
Scratch permet 'exécution de plusieurs scripts en méme temps. Le terme programme désigne alors
’ensemble des scripts exécutés, c’est-a-dire ceux figurants dans 'onglet Code de Scratch.

« En utilisant a la fois les blocs des catégories “Evénement”, “Contrdle”, “Opérateurs” et ceux
de Thymio, programmez le comportement suivant:

1. quand le drapeau vert est cliqué, si le capteur de proximité avant (du milieu) ne détecte pas
d’obstacle, alors le robot avance ;

2. si au contraire, il capte quelque chose, Thymio s’arréte ou reste a arrét. »
Laisser aux éleves un temps de réflexion, ensuite leur demander ce qu’ils ont trouvé.

Réponse : la condition de la ligne 1 (ne capte rien) se traduit ainsi :

[@XE capteur prox. horiz. centre v < @

et l'action « avancer par » :

r.‘ moteur tous » 3 vitesse @

Il est probable que les éléves produisent le script suivant (code 1) :

[@EE capteur prox. horiz. centre »+ < @ alors

O - moteur tous ¥ a vitesse @

sinon

m stop moteurs

Ce script ne fonctionne pas car le test du capteur central n’est exécuté qu’une seule fois, au tout début
de l’exécution du script. Une fois ce test effectué, ’exécution du programme se termine. Thymio est alors
livré a lui-méme et ne communique plus avec Scratch. S’il n’y a pas d’obstacle, ses moteurs se mettent en
route, Thymio continue a avancer.

5/12
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Il faut ajouter le bloc « répéter indéfiniment » pour
créer une boucle qui renouvelle 'exécution du bloc
de test en permanence (figure 1, ).
Les éleves modifient leur script et observent que
Thymio se comporte comme attendu.

Comparaison avec Thymio-VPL :

On ne demande pas aux éleves de réaliser le script
en Thymio-VPL (figure 2, Fiche 2), on se contente
de lafficher, soit pour le commenter, soit pour
demander aux éleves de l’'expliquer.

La programmation en Thymio-VPL du
comportement précédent utilise deux lignes.

Thymio-VPL ne montre pas de boucle entourant
les tests de capteurs. Cette boucle existe pourtant,
mais elle est cachée. Les deux lignes sont
exécutées plusieurs dizaines fois par seconde.

DIFFERENCE ENTRE THYMIO-VPL ET SCRATCH

Une différence majeure entre Thymio-VPL et Scratch est mise en évidence. Dans Thymio-VPL, la boucle
qui consulte les événements est non accessible au programmeur (boucle implicite) alors qu’avec Scratch,
elle est sous le contrdle de ce dernier (boucle explicite). Cette différence a des conséquences importantes
sur les fonctionnalités proposées par les deux langages. Certaines seront découvertes par la suite.

TEMPS 1.3

UNE SUITE AU PROGRAMME PRECEDENT

15 minutes

Complétons le programme précédent par le
comportement suivant :

« Si, au cours de l’exécution du
programme précédent, on appuie sur

le bouton central, Thymio change de
comportement ; il tourne sur lui-méme
tout en se colorant en rouge et en
émettant un son. De plus, il ne réagit plus
a la présence ou non d’un obstacle. »

A moins que les éléves soient des utilisateurs
avertis de Scratch, I’élaboration de ce complément
mérite une assistance. Les questions suivantes,
posées aux éleves, permettent d’accompagner et
de les guider dans la réalisation du programme
demandé. Pour chaque question, il est nécessaire
de laisser aux éléves un temps de réflexion avant
de donner la solution.

Question 1:

« Dans les nouveaux blocs pour
Thymio, quels sont ceux qui
permettent de allumer en rouge et
de jouerunson? »

Pour favoriser la recherche des éleves, on peut les
autoriser a déposer les blocs envisagés dans la
zone de script (sans les coller) et a cliquer dessus
pour les tester.

Réponse :

« bloc lumiére :

» bloc son:

[@Xg Jouersonsystéme 1 v

6/12
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Question 2:

« Pour que Thymio tourne sur lui-méme,
il faut utiliser deux fois le bloc :

r.‘ moteur tous * a4 vitesse @

Mais quels moteurs choisir et quelles vitesses
leur donner ? Pensez au bloc de Thymio-VPL.
Le robot Thymio a deux moteurs, un pour
chaque roue. »

Réponse : il faut utiliser deux fois le bloc
« moteur », un des moteurs tourne dans le sens «
avancer », 'autre dans le sens « reculer ».

[@Xg moteur gauche » 3 vitesse @

m moteur droite » 3 vitesse @

Question 3:

« Les blocs de ce nouveau comportement
peuvent-ils s’insérer dans la boucle déja écrite ? »

Réponse : non, car le comportement vis-a-vis d’un
obstacle doit étre oublié. Comme expliqué dans la
consigne plus haut, le robot Thymio ne réagit plus
d la présence ou non d’un obstacle. Il faut donc
placer les nouveaux blocs aprés la boucle et par
conséquent l’interrompre.

7/12

Question 4:

« Sachant que le nouveau comportement doit
commencer quand on appuie sur le bouton
central de Thymio, par quel bloc doit-on
remplacer le bloc “Répéter indéfiniment” ? »

Réponse : par le bloc

| répétar jusqu'a ce que

Question 5:

« Ce nouveau bloc doit recevoir un bloc
hexagonal du type :

Parmi ces blocs, lequel doit-on choisir ? »

Réponse :

[@XE® bouton central »

« Compléter le programme précédent pour
réaliser le programme complet. »

Solution sur la .

Comparaison avec Thymio-VPL:

En Thymio-VPL, on ne peut pas sortir de la
premiére boucle car on n’y a pas acces. Il faut
donc trouver une astuce pour programmer le 2¢
comportement dans la méme boucle.

C’est possible en utilisant la notion d’état, voir le
programme donné sur la Fiche 3.
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Séance 2 - Programmation séquentielle,
programmation evenementielle

@ MODALITE En groupes de 2-3 éléves
}g MATERIEL « Fiche 4: solution programme du carré (Scratch et Thymio-VPL)

« Fiche 4.1: solution programme du carré (Thymio-VPL3)
+ Fiche 5: script de la séance 1 avec le bloc « avancer »

+ Fiche 6:jeu de la chaussette

« Fiche 6.1:jeu de la chaussette « corrigé »

+ Ordinateur avec le logiciel Thymio Suite (par groupes)

« Robot Thymio connecté a 'ordinateur grace a un dongle ou a
un cable USB (par groupes)

@ DUREE 45 minutes

Au cours de cette séance, d’autres différences importantes entre Scratch et Thymio-VPL sont mises
en évidence, ce qui permet de distinguer deux types (deux paradigmes en langage technique) de
programmation, la programmation événementielle et la programmation séquentielle (ou procédurale).

TEMPS 2.1 DESSINER UN CARRE 15 minutes

Il s’agit de réaliser un programme simple.

Dans la cavité centrale de Thymio, on ajoute un
crayon qui permet de dessiner. Sur une feuille
blanche, Thymio doit réaliser la tdche suivante:
dessiner un carré.

Pour exécuter cette tache, il faut deux nouveaux
blocs de Scratch (a tester par les éléves) :

+ bloc«avancer»:

ri‘ avancer de @

le nombre correspond a la distance a
parcourir, exprimée approximativement en
mm;

+ bloc«tourner»:

m tourner de @

le nombre correspond a l’angle de rotation,
exprimé approximativement en degré.

Si 'angle est positif, le robot tourne a droite. Si
l’angle est négatif, il tourne a gauche. La rotation
se fait sur place, sans avancer.
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« Assemblez le script pour que Thymio

@O dessine un carré. »
Réponses possibles, (2 alai="1) :

Les réponses A et B sont correctes. D’un point

de vue optimisation, la B est préférable car elle
évite d’utiliser plusieurs fois les mémes blocs.
Néanmoins, pour prévenir d’éventuelles confusions
dans lutilisation des boucles, on valide sans
remarque particuliére le premier script (A).

Dans ce programme, 'enchainement des
actions effectuées par Thymio ne nécessite pas
d’événement pour se dérouler, a ’exception
du bloc:

S

y -

qui déclenche l’exécution du script.

Un tel type de programmation est qualifié de
séquentiel (séquence = suite).

Il n’est pas possible de faire un tel programme en
Thymio-VPL car les actions sont obligatoirement
déclenchées par un événement.

Thymio-VPL est un type de programmation
événementielle, comme le rappelle la figure
ci-dessous.

000

-0Ox

Evénements

Actions

Un événement
(appuisurle
bouton central)

3t 3%

déclenche

une action

(les roues
se mettent en
mouvement)

9/12
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REMARQUE IMPORTANTE

On observe facilement que le carré n’est pas carré. Il faut bien avoir en téte qu’un robot n’est pas
un algorithme désincarné dans une machine, mais un dispositif composé d’électronique, de fils, de
moteurs, de frottements, et que son comportement ne saurait étre parfait.

Un robot davantage perfectionné et coliteux tracerait un carré plus réaliste (avec conservation des
propriétés d’un carré) mais il resterait toujours des imperfections de tracé. Dans la programmation
d’un robot performant, une grande partie du temps est consacrée a la correction des petites erreurs

commises par le matériel.

On peut néanmoins simuler un comportement séquentiel avec Thymio-VPL en utilisant un événement
particulier, le timer. Il s’agit d’'un chronométre qui déclenche un événement quand il s’arréte.

A titre informatif, voir les programmes en Thymio-VPL et Thymio-VPL3, Fiches 4 et 4.1

(il faut neuf lignes pour un carré, il en faudrait 21 pour un décagone).

TEMPS 2.2 DIFFERENTS BLOCS POUR LE MOUVEMENT 10 minutes

Scratch propose deux blocs pour faire avancer Thymio :
+ lebloc:

r.‘ moteur tous » 3 vitesse @

+ lebloc:

“ avancer de @

17 différence : avec le bloc « moteur », Thymio ne s’arréte pas. Avec le bloc « avancer », Thymio s’arréte au
bout de 5 cm (environ).

Seconde différence : quand Thymio se déplace avec le bloc « avancer », il ne prend pas en compte les
données de ses capteurs. Il reste « sourd » aux événements. Si un obstacle se trouve devant, il le percute.
Ce comportement est généralisable a tous les blocs du type « avancer » ou « tourner ».

« Assembler et lancer le script suivant (CRaELED - »

10/12
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Ce script reprend celui de la séance précédente en remplagant le bloc :

“ moteur tous » 3 vitesse @

par le bloc:

r." avancer de @ a vitesse @

Mettre la distance a 200 et la vitesse a 20.

répéter indéfiniment

si [@XE capteur prox. horiz. centre » < @ . alors

r.‘ avancer de @ a vitesse @

r.‘ stop moteurs

On remarque un parametre supplémentaire : la vitesse. Le temps mis par Thymio pour
exécuter le bloc « avancer » est de 10 secondes car il parcourt 200 mm a la vitesse de 20 mm/s.
Pendant ce laps de temps, le robot ne réagit pas a son capteur central.

On peut considérer que les blocs « avancer » cachent un code de nature séquentielle,
puisqu’ils s’exécutent quoiqu’il arrive.

ROBOTIQUE ET PROGRAMMATION

Le type de programmation événementielle est parfaitement adapté aux fondamentaux d’un robot.

Un robot met en jeu en permanence une boucle sensori-motrice (boucle fermée avec feedback de
environnement) dans laquelle un événement, apres analyse, provoque (ou non) une action.

Si on programme un robot avec une programmation séquentielle, (comme le programme du tracé de
carré), on n’utilise aucun capteur (on n’a pas besoin de tenir compte de ’environnement du robot pour
effectuer la tache) et le robot n’a aucune initiative. Dans ces conditions, le robot se comporte comme un

automate et non comme un robot qui prendrait en compte son environnement.
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TEMPS 2.3

LE JEU DE LA CHAUSSETTE

20 minutes

Cette séance s’acheve par la programmation d’un jeu qui permet de découvrir une autre possibilité

de Scratch, absente de Thymio-VPL : la programmation concurrentielle.

Jusqu’a présent, dans les programmes un seul script était utilisé, chacun étant repéré par un bloc de

type chapeau. Cependant, il est possible de faire plusieurs scripts a la fois. Ils s’exécutent de maniere

indépendante, simultanée ou non. Chacun démarre a la suite de '’événement correspondant a son bloc

chapeau.

SCRIPT1

Fa

Le jeu de la chaussette est un jeu pratiqué dans le
scoutisme. Deux adversaires sont face a face. Ils
ont chacun dans leur dos une chaussette ou un
foulard passé dans la ceinture ou le pantalon. Les
deux adversaires se tournent autour pour attraper
la chaussette de l'autre. Le premier quiy arrive a
gagné.

Pour adapter ce jeu a deux robots Thymio, on
remplace la chaussette par les capteurs arriére. Le
robot qui voit un de ses capteurs arriére s’allumer
(quelle que soit la raison) a perdu. Les deux robots
sont controlés par les touches fleches du clavier.
Chaque éléve en contr6le un.

On place de préférence les deux robots dans
une enceinte fermée, de sorte qu’un Thymio qui
s‘approche trop prées d’un mur perde la manche

(régles sur la E2NZED ).

Eu égard au temps limité, une partie du
programme leur sera communiqué (Fiche 6) :

+ le script pour marquer que le joueur a perdu en
allumant des leds qui clignotent ;

« le script pour commander la rotation a gauche a
l'aide de la touche fleche gauche du clavier.

SCRIPT 2

SCRIPT 3

Il reste ainsi quatre scripts a écrire par imitation
du précédent:

« pourtourner a droite;

« pour aller tout droit ;

« pourreculer;

« pours’arréter.

Le jeu se déroule soit entre deux joueurs, soit en
mode aréne ou tous les robots sont mis ensemble.
Le combat s’acheve quand il ne reste qu’un seul
robot. Lenseignant veille a ce qu’un Thymio qui

perde (leds qui clignotent) soit retiré du jeu.

&

« Envous aidant de la Fiche 6,
écrire le programme du jeu de la
chaussette. »

Afficher la Fiche 6 et la commenter.
Solutions sur la Fiche 6.1.
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ACTIVITE9 - PROGRAMMATION SEQUENTIELLE
ET EVENEMENTIELLE AVEC LE ROBOT THYMIO - SI - 8¢

Démarrer Scratch : les essentiels %

ETAPE 1
000 -Ox

thymi@

Bienvenue dans Thymio Suite

Choisissez un langage de programmation pour apprendre avec Thymio

0 E

VPL VPL 3 Scratch Blockly Aseba Studio Thonny Python
Thymio Suite - 2.4.0-d035c94d
Connexion locale Service de découverte activé
’ L4
ETAPE 2 ETAPE 3

« 2 blocs actionneur situés au début de la liste :

r.‘ moteur tous * 3 vitesse @

Thymio-Il

[@XE stop moteurs

e + 1bloc capteursitué alafin de la liste:

Programmer avec VPL r.‘ capteur prox. horiz. centre +

& Retour



ACTIVITE9 - PROGRAMMATION SEQUENTIELLE
ET EVENEMENTIELLE AVEC LE ROBOT THYMIO - S| - 8¢

Script du 1¢ programme en Scratch, W
Thymio-VPL et VPL3

répéter indéfiniment

si [@EE capteurprox. horiz. centre » < @ alors

[eEe moteur tous v avitesse @

sinon
(C) -1 stop moteurs

Figure 1: bloc

Figure 2 : Thymio-VPL

Figure 3: Thymio-VPL3

& Retour
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ET EVENEMENTIELLE AVEC LE ROBOT THYMIO - S| - 8¢

Script du programme complet en W
Scratch, Thymio-VPL et VPL3

quand - estcliqué
) - éteindre LED
répéter jusqu'aceque . [@W§ bouton central »

si [@EE capteurprox. horiz. centre » | < @ alors

ri‘ moteur tous * A vitesse @
sinon

“ stop moteurs

répéter indéfiniment

moteur gauche = a vitesse @

moteur droite + 4 vitesse @

e tout~ R @) v @) s @)

jouer son systéme 5 =

A\l whto | | |
i il [ ]
o -8

2 =y B =T % =3
[ A v | I b A | ‘,__\' ' '
40pr | | R for Ll i
Ll r--‘l
s~y T =
T |— S
= =7 L )
Thymio-VPL Thymio-VPL3
|

& Retour
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ET EVENEMENTIELLE AVEC LE ROBOT THYMIO - SI - 8¢

Solution programme du carré W

(Scratch et Thymio-VPL)
o)
Y
(BN -!

RéponseA:

-‘ avancer de @
tourner de @
avancer de @
tourner de @
avancer de @
tourner de @
avancer de @
tourner de @

dddddd A H

Réponse B :

répéter (@) tois
r.‘ avancer de @

ri‘ tourner de @
“— 5

PROGRAMMATION EVENEMENTIELLE PROGRAMMATION SEQUENTIELLE

Style (paradigme) de programmation dans lequel | Style (paradigme) de programmation dans

le code s’exécute seulement quand un événement | lequel les instructions s’exécutent les unes

alieu. apres les autres, sans tenir compte d’éventuels
événements.

& Retour
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Solution programme du carré (thymio-veL3)

-~
f

| e
> E )
(O Sa?
PN b | |/:§\[ |
i .. O - <«0»)
N’ o Na?
N | . er:‘s | i |
( ) Ll 49 P
i/ 10 2g% No
'r  aGme N\
P ] A ‘\=
) - <o)
(.} i | \_/
\ v wha N
( | - @ [" ® "'
is‘_.___,) 10 ":.,:" Nae
- ‘ |[ = \
| (| I
L2 1O Nl
) . why o™
0: ‘l u@n > CE | N
el | il No?
-y Y ‘,‘ LA
|0 \l t:@n > Gmd
Vo’ &g




ACTIVITE9 - PROGRAMMATION SEQUENTIELLE
ET EVENEMENTIELLE AVEC LE ROBOT THYMIO - SI - 8¢

Script de la séance 1 o
avec le bloc « avancer »

quand est cliqué

répéter indéfiniment

[@X2 capteur prox. horiz. centre v

“ avancer de @ a vitesse @

sinon

r“ stop moteurs

& Retour



ACTIVITE9 - PROGRAMMATION SEQUENTIELLE
ET EVENEMENTIELLE AVEC LE ROBOT THYMIO - S| - 8¢

Jeu de la chaussette —

REGLES :

Deux Thymio sont face a face. Chacun doit tenter de contourner son adversaire pour se rapprocher de ses
capteurs arriere (les leds des capteurs s’allument alors).

Le joueur du Thymio dont Leds arriére s’allument a perdu. Attention, si la scéne comporte des murs ou
des obstacles qui allument les leds (en cas de recul), le joueur perd également.

Script pour signifier que le joueur a perdu (a recopier dans Scratch) :

[@XF capteur prox. horiz. arriére gauche = > ou [@EE capteur prox. horiz. arriére droite = > @ alors

Script pour commander la rotation a gauche a l'aide de la touche fleche gauche du clavier
(a recopier dans Scratch) :

quand la touche  fléche gauche ~ est pressée

O - moteur gauche = avitesse @

O - moteur droite *+ & vitesse @

Il vous reste quatre scripts a écrire par imitation du précédent :
« pourtourner a droite;

« pour aller tout droit ;

« pourreculer;

« pours’arréter.

Remarque : vous pouvez essayer d’autres valeurs pour les vitesses.

)
& Retour



ACTIVITE9 - PROGRAMMATION SEQUENTIELLE
ET EVENEMENTIELLE AVEC LE ROBOT THYMIO - SI - 8¢

Jeu de la chaussette

répéter indéfinimant

@S capteur prox. horiz. arriére gauche = > @ ou [@EE capteur prox. horiz. arriére droite = S 2500 alors

quand latouche fléche gauche » est pressée quand la touche espace ¥

() -1 moteur gauche v avitesse G ) - stop moteurs

m moteur droite » avitessem

quand la touche fleche haut » est pressée quand latouche fléche bas v est pressée

0 - moteur tous * & vitesse @ O - moteur tous * 2 vitesse @

quand fa touche fléche droite » est pressée

[@Eg moteur gauche » 3 vitesse @

r.‘ moteur droite ¥ a vitesse @
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CARTES
MAGIQUES




ACTIVITE 10 CARTES MAGIQUES - SI

. 8¢

PLAN D’ETUDES ROMAND

EN22 — S’approprier les concepts de base de la science informatique...
0 ... 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

Liens disciplinaires

L121 - Compréhension de [’écrit; L1 23 - Compréhension de ['oral

MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation

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

@ INTENTIONS PEDAGOGIQUES

Afin de montrer la puissance de la démarche algorithmique, il est utile d’identifier quelques
algorithmes simples menant pourtant a des résultats complexes et difficiles a atteindre sans
algorithme. Ces algorithmes sont exécutés par une machine, il n’y a donc pas d’interprétation
personnelle.

Lactivité suivante permet de convoquer lesprit critique des éleves en faisant un tour de cartes.

DESCRIPTION DE L’ACTIVITE

Il s’agit d’un tour de cartes inspiré d’une activité de l'université de Londres, « The Red Black Mind Meld

Activity » (G2 DE0D.

Dans cette activité, les éléves jouent au magicien qui prétend exercer une influence mentale sur les
cartes de son partenaire. Le jeu est réalisé avec 32 cartes mais il est possible d’en prendre plus ou
moins ce qui permet de 'adapter au niveau souhaité. Quel que soit le nombre choisi, il doit y avoir
autant de cartes rouges que de cartes noires.

Il s’agit d’exécuter l'algorithme sans chercher a le justifier en détail. Néanmoins, il est intéressant qu'’il
y ait un temps ou 'enseignant fait évoluer l'algorithme au tableau avec ’ensemble des éleves.

Lactivité est constituée d’une séance.
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ACTIVITE 10 CARTES MAGIQUES - SI - 8¢

Séance 1 - Comprendre les astuces des
magiciens

@ MODALITES En collectif, en bindomes

MATERIEL + Fiche 1:letour de magie (par groupes)
+ Fiche 2:logigramme du tour de magie (par groupes)
« Fiche2.1:logigramme du tour de magie « corrigé »

+ Jeude 32 cartes (par groupes)

DUREE 45 minutes

@ TEMPS 1.1 DEMONSTRATION DU TOUR

On prend le jeu de cartes et on exécute le tour de magie une ou plusieurs fois devant les éleves,
avec optionnellement de grandes cartes. Afin de rendre cette partie de présentation la plus claire
et lisible pour les éleves, on gagnera a projeter le déroulement sur un affichage numérique.

O

On endosse le role du magicien et on prend un éléve volontaire dans la classe pour jouer avec
le magicien. L'enseignante ou I'enseignant exécute l’algorithme du tour de magie de la .

(o
@@ « Je suis un magicien et je vais faire un tour avec toi. »

On s’arréte aprés ’étape 1. La double question est intéressante, il y a des
éléves qui n'ont pas compris et pensent pourtant
qu’ils peuvent le faire, c’est une occasion de les
aider a clarifier leur mode de pensée. Ne pas
hésiter a laisser un ou une éleve tenter de faire

le tour s’il-elle pense avoir compris. Ce qui est
amusant ici, c’est que méme s’il-elle n’a pas
compris, 'éléve va réussir puisqu’il n’y a pas magie !

Lenseignante ou I’enseignant continue avec un
autre nombre mais cette fois avec des cartes
noires, qui vont donc constituer deux nouvelles
piles, celles du magicien avec des cartes noires
faces visibles et a coté celles de ’éleve avec des
cartes faces cachées.

On continue la Fiche 1 jusqu’a la fin. . ,
Pour clarifier les étapes, on leur propose de le

On refait le tour deux fois puis on demande aux tester par bindmes, en s’aidant de la Fiche 1.
éléves s’ils peuvent deviner ce qui se passe et s’ils

pourraient le faire eux-mémes Ala fin de ce temps, on fait une mise en commun

pour savoir s’il y a des éléves qui ont réussi.




ACTIVITE 10 CARTES MAGIQUES - SI - &

COMMENT LE TOUR FONCTIONNE-T-IL ?

ILn’y a aucun truc, aucune magie, ce sont seulement les mathématiques qui sont « magiques ».

MAGICIEN ELEVE

+)7e
* v
DEBUT 7 5
d ¢ 9%y
16 cartes 16 cartes
¢ o S s
3 !&! o
¢ ALK
N rouges Pile 1: N cartes
1% ETAPE
a _.* + :
o e
$ D § ity
M noires Pile 2: M cartes
SU ITE LN LN
J v e 3 R
\ NANANA
I3 2%
a o AL
Les rouges du magicien Pile 1
FIN
B
+
Les noires du magicien
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ACTIVITE 10

CARTES MAGIQUES

- Sl

. 8¢

Autrement dit :

FIN

o
58

J W * ®
. |58
K + ®

A chaque tour, on met autant de cartes sur la pile rouge du magicien que sur la
pile de l’éleve a c6té. La méme chose se produit pour les cartes noires. Donc :

e

J v o ? |+ ®
: (XA

m — K>3 K

o T ?’giv %

K * 0?1t e®
’ow LA

o

donc:

On sait aussi qu’il y autant de cartes rouges que de cartes noires dans le jeu,

25
&
%‘.f
0§ v

P
&
z%%:
0§ v

+l1+)e ®

4
R
b 1 LA

+)e

S
LA
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En remplacant la pile rouge (valet) du magicien par la pile 1 de ’éleve et la pile
noire (roi) du magicien par la pile 2 de l’éleve, on obtient :

o S %l
5

¢V (¢

5
&
B
]

<€
<

<€
ég
<€
L J
p
<
L J
N/
/
<
L J

En regroupant différemment :

we +ave ) [+ ave #) [+ ave + o6 ®| [ are ®| [+oze 2] [+ 03¢ ®
v || vi0lv | | vi0lv | | viCw &v NS &v &v
e e le — | 'o%%% ; 020 | | o2

v

3
%
€

Pour qu’il y ait égalité dans le nombre de cartes a gauche et a droite du signe
«=», il fautdonc que:

oo A% * + * *
Tl [l e T I T
M w — % % donc 2x ?‘%,.0.‘ =2X @
RS 1< I < | X< X XK
Et alors:

e > %
| —
w‘ —
L AL
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ACTIVITE 10

CARTES MAGIQUES - SI

. 8¢

L’éléve a donc mis autant de cartes rouges que de cartes noires !

On peut écrire, avec :

PLUS MATHEMATIQUEMENT

Ry nombre de
cartes rouges
du magicien

R, nombre de
cartes rouges
de lapile 1 de
léleve

N; nombre de
cartes noires
delapilelde
léleve

Ny nombre de
cartes noires
du magicien

R, nombre de
cartes rouges
de la pile2 de
léleve

N, nombre de
cartes noires
de lapile2 de
l’éleve

Ily autant de cartes rouges que de
cartes noires dans le jeu, donc:

Ry+R;+R,=N,+N; +N,

Or, ily a autant de cartes rouges

du magicien que de cartes noires RM = R1 + Nl
et rouges de la pile 1 de I’éleve, donc:

Et, il y a autant de cartes noires

du magicien que de cartes noires NM = R2 + N2

et rouges de la pile 2 de I’éleve, donc :

EnremplagantR et N, dans
la premiere égalité :

(R,+N,)+R,+R,=(R,+N,) + N, +N,
R,+R;+R,+N,=N,+N,+R,+N;

2xR;=2xN,
DoncR1=N2
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TEMPS 1.2 ECRITURE DES ETAPES DU TOUR DANS 15 minutes
UN LOGIGRAMME

Des éléves qui ont réussi le tour, le font plusieurs fois en montrant a la classe les actions effectuées grace
a un affichage numérique.

On leur demande comment on pourrait représenter le tour de magie. Est-ce que le texte est suffisant ?
Est-il simple a utiliser ? La discussion doit mener a la mise en forme d’un algorithme avec les étapes, sous
forme d’un logigramme que les éleves doivent compléter en interagissant avec 'enseignant. Ensuite,
’enseignant distribue la et les éléves la remplissent. Pour leur faciliter le travail, des
éléments sont déja présents dans le logigramme.

L'enseignant corrige en collectif en projetant la Fiche 2.1.

ALGORITHME EXPERT

On peut ajouter un élément a algorithme pour tester la validité du nombre de cartes choisi, tel
que « S’ily a plus de N cartes rouges dans la pile de départ, alors on en retire N pour les ajouter

a la pile de cartes rouges. Sinon, on retire toutes les cartes rouges de la pile de départ pour les
ajouter a la pile de cartes rouges. » Mais cela complique encore l’algorithme. Le choix adapté du
nombre N est assez intuitif, on ne peut pas en effet enlever plus de cartes qu’il y en a, donc l'ins-
truction conditionnelle n’est pas indispensable pour faire fonctionner l'algorithme, mémessi elle y
aurait sa place.

TEMPS 1.3 APPLICATION DE LALGORITHME 15 minutes
TROUVE PRECEDEMMENT

ij— « A l’aide de l’algorithme que nous avons trouvé, faites le tour de magie avec le jeu de cartes
@ que je vais vous distribuer. »

On demande aux éléves de se mettre a nouveau par deux. La Fiche 2.1 est toujours affichée au tableau.

Les éleves appliquent l'algorithme avec les cartes que leur a remis 'enseignant. Ils échangent les roles et
le font plusieurs fois.

En fin de séance, l'enseignant questionne les éléves lors de la mise en commun sur la complexité du tour,
sur leur confiance pour le faire a d’autres personnes.

ALGORITHME ET INTERPRETATION DES INSTRUCTIONS

Faire émerger un aspect crucial des algorithmes : pour les machines, pas de place a
Uinterprétation personnelle pour exécuter correctement un algorithme, les étapes sont exécutées
les unes apres les autres, il n’y a pas de magie.

Lenseignant peut expliquer aux éléves pourquoi ce tour fonctionne.
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ACTIVITE 10 - CARTES MAGIQUES - SI - 8¢

Le tour de magie

Ii

Une personne prend le réle du magicien et un autre éléve joue avec.

DEBUT

Le magicien dit : « Sépare le jeu
de cartes en deux piles faces
cachées du méme nombre de
cartes et pose-les sur la table ¢
Pune a coté de ’autre. Une des
piles sera a toi et autre sera a
moi. Choisis celle que tu veux

PILES DU MAGICIEN
(FACES VISIBLES)

3

PILES DE L’ELEVE
(FACES CACHEES)

pour moi et retourne cette pile
pour avoir des cartes faces
visibles. »

1RE ETAPE

Le magicien dit : « Choisis un nombre entre 1 et

5. Je prends ce nombre de cartes rouges dans
ma pile de départ et je les mets dans une pile de
cartes rouges. Prends le méme nombre de cartes
dans ta pile de départ, sans les regarder et mets-
les dans une pile a coté de celle de mes cartes
rouges. »

PILES DU MAGICIEN (FACES VISIBLES)

¢
PILE DE DEPART 3
¢
PILE DE CARTES e
ROUGES PRISES DANS 7
LA PILE DE DEPART A

Q .o
PILE DE CARTES NOIRES
PRISES DANS LA PILE DE .
DEPART
® D

On continue avec les mémes consignes, en prenant
des cartes rouges puis des cartes noires jusqu’a ce
qu’il n’y ait plus de cartes dans les piles de départ.
Ala fin, le magicien dit : « Prends ta pile a coté de
ma pile rouge et compte combien tu as de cartes

Le magicien dit : « Choisis un autre nombre entre
1 et 5. Je prends ce nombre de cartes noires
dans ma pile de départ et je les mets dans une
pile de cartes noires. Prends le méme nombre de
cartes dans ta pile de départ, sans les regarder
et mets-les dans une pile a coté de celle de mes
cartes noires. »

PILES DE L’ELEVE (FACES CACHEES)

PILE DE DEPART

PILE DE CARTES PRISES
DANS LA PILE DE
DEPART

PILE DE CARTES PRISES
DANS LA PILE DE
DEPART

rouges dedans. Prends ta pile a coté de ma pile
noire et compte combien tu as de cartes noires
dedans. »

Si le tour est réussi, ce doit étre le méme nombre.




ACTIVITE 10 - CARTES MAGIQUES - SI - 8¢

Logigramme du tour de magie

Il

Séparer le jeu de cartes en deux piles du méme nombre de cartes, 'une avec
les faces visibles pour le magicien et 'autre avec les faces cachées pour soi.

Reste-
t-il des cartes
dans la pile de
départ du

FINI'!
llyaautantdecartes ...
dans la pile rouge de la personne que

magicien ? de cartes noires dans sa pile noire.
" Prendrele |

O méme nombre
Le magicien

de cartes dans

7 ehnicic im prend ce .
Choisir un sa pile de
nombre dé £
nombre entre en cartes epart faces

cachées, sans
les regarder,
et les mettre
dans son tas
faces cachées a
coté du tas de

1 et 5 plus petit
quelenombre | ...
decartes | danssapile ——
de départ et
les met sur sa
pile de cartes
rouges (il la

créesielle du masicien
n’existe pas) g

N (la créersi elle

Prendre le
méme nombre

rouges de
sa pile de

Le magicien
de cartes dans ren% ce -
sapilede ?wmbre Choisir un
départ faces en cartes nombre
cachées, sans entre 1 et

les regarder,

et les mettre T e )
dans son tas dans sa pile plus petit que

L9 de départ et
faces cachées a P le nombre de

) les met sur sa .
coté du tas de . cartes noires
pile de cartes de sapilede
__________________________ rouges (il la départ.

du magicien créesielle "
o
lacréersielle | MeNsepas).

n’existe pas).




ACTIVITE 10 - CARTES MAGIQUES - SI - 8¢

Logigramme du tour de magie

Séparer le jeu de cartes en deux piles du méme nombre de cartes, 'une avec
les faces visibles pour le magicien et 'autre avec les faces cachées pour soi.

Reste-
t-il des cartes
dans la pile de
départ du

FINI'!
Ily a autant de cartes rouges
dans la pile rouge de la personne que

magicien ? de cartes noires dans sa pile noire.
" Prendrele |

O méme nombre
Le magicien

de cartes dans

7 ehnicic im prend ce .
Choisir un sa pile de
nombre dé £
nombre entre en cartes epart faces

cachées, sans
rouges les regarder,
et les mettre
dans son tas
faces cachées a
coté du tas de

1 et 5 plus petit
que le nombre

decartes | danssapile ——
de départ et
les met sur sa
pile de cartes
départ. rouges (il la rouges

\ J créesielle du magicien
[NON | sexi
| existe pas). ) (la créersi elle

- | n’existe pas).

Prendre le
méme nombre

t-il des cartes
rouges dans la
pile de départ du
magicien ?

rouges de
sa pile de

t-il des cartes

Le magicien noires dans la pile
de cartes dans prend ce . de départ faces
sa pile de Choisirun visibles ?
Y nombre b :
depart faces en cartes nombre
cachées, sans entre 1 et
les regarder, noires 5
et les mettre . :
dans son tas dans sa pile plus petit que

de départ et le nombre de

les met sur sa cartes noires

pile de cartes de sa pile de
noires rouges (il la départ.

créesielle \ )

du magicien n’existe pas).

(la créersi elle \ )

n’existe pas).

faces cachées a
coté du tas de







ENQUETE 1 - S| - T7¢

COMMENT TROUVER
LE PLURIEL
DES NOMS AVEC
UN ALGORITHME ?




EN 22 — S’approprier les concepts de base de la science informatique...
... en encodant, décodant et en transformant des données

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

Liens disciplinaires

L121 - Compréhension de [’écrit ; L1 22 - Production de [’écrit
MSN 25 - Modélisation

SHS 23 - Outils et méthodes de recherche

Cette enquéte vise a montrer aux éleves que la notion d’algorithme, d’habitude utilisée en
mathématiques ou en informatique, peut étre utile en orthographe. En effet, elle propose un
cheminement pas a pas qui permet de faire face a différents cas de figure, un algorithme étant un
enchainement d’étapes pour effectuer une tache, pour résoudre un probleme donné. Cela s’applique a
l'orthographe, qui sappuie sur le respect de régles strictes.

Pour mener cette enquéte, I'enseignant pourra s’appuyer sur un logigramme qui reprend toutes les
étapes de l'algorithme. Cette enquéte peut étre traitée en début de 7¢.

On pourra appliquer la méme méthodologie pour d’autres regles d’orthographe, de grammaire ou de
conjugaison.

La régle de formation du pluriel des noms se préte bien a I’élaboration d’un algorithme. Il existe en
effet une régle générale et plusieurs exceptions, qui correspondent aux différents « embranchements »
d’un logigramme, ce que nous allons voir dans la suite de ’enquéte. Il s’agit d’un outil supplémentaire
pour I’éleve, notamment dans le cas de dictées ou de productions écrites. Dans cette enquéte,

on s’appuie sur l'ouvrage de référence « Texte et langue, aide-mémoire, savoirs grammaticaux et
ressources théoriques pour les éléves du cycle 2 », en particulier sur la page 43 relative a la formation
du pluriel des noms.



Une premiére investigation pour
comprendre la question.

Poursuite de 'investigation pour
répondre a la question.

Mise en forme de la réponse a la
question.

Proposer un texte a lire aux éleves. Relever les différents noms
qui s’y trouvent. Classer ces noms en fonction de leur marque
du pluriel. Réfléchir en bindmes aux régles de formation du
pluriel des noms.

A la suite de la classification proposée par les éléves, travail-
ler sur une mise en forme de la régle a 'aide d’un algorithme
en langage naturel. Proposer l'outil permettant de visualiser
l’algorithme : le logigramme. Expliquer de quoi il s’agit et com-
ment cela fonctionne.

Une fois les éleves familiarisés avec la notion de logigramme,
écrire l'algorithme sous la forme d’un logigramme.
Expérimenter et tester les propositions en proposant
plusieurs mots a mettre au pluriel. Valider la proposition avec
les éleves. Rédiger une trace écrite de l’algorithme (affiche-
outil pour la classe).



Les éleves lisent un texte qui contient des noms au pluriel.

Ils les relévent, et en groupes, essaient de les classer selon leur
marque du pluriel. Ils réfléchissent a la formation du pluriel des
noms a partir de leurs observations.

En collectif, en individuel, en binbmes

« Fiche 1:textea lire

+ Fiche 2:tableaux des noms du texte

« Fiche 2.1: tableaux des noms du texte « corrigé »
+ Fiche 3:classement des noms

« Fiche 3.1: classement des noms « corrigé »

30 minutes

On écrit la question au tableau (« Comment trouver le pluriel des noms avec un algorithme ? ») et
demande aux éléves de I’expliquer. Le but est de leur faire comprendre que l'on cherche un outil qui
leur permet d’obtenir la bonne réponse a tous les coups, quel que soit le nom donné.

Il distribue ensuite la sur laquelle se trouve un texte a lire contenant un certain nombre de
noms. Certains sont au singulier, d’autres au pluriel. Les éleves lisent individuellement le texte.

Dans ce deuxieme temps, les éleves relevent tous les noms du texte. Sur la ,ilsont aleur
disposition deux tableaux. Dans la 2¢ colonne, les éléves cherchent le pluriel ou le singulier du mot. Ainsi
se constitue une « banque » de noms qui leur permet, lors du temps suivant, de comprendre la formation
du pluriel des noms, avec la regle générale et les exceptions. Le corrigé se trouve sur la Fiche 2.1.



Pour ne pas mettre les éleves en difficulté, des dictionnaires peuvent étre mis a disposition dans la
classe. Les éleves peuvent vérifier les pluriels ou retrouver les singuliers et construire un savoir solide.
De plus, l'objectif n’est pas d’apprendre tous les pluriels, mais bien de mettre en place un outil qui
contribue a trouver le pluriel des noms.

Par binGmes, les éléves tentent de classer les mots trouvés en plusieurs catégories, en fonction des lettres
finales . Le corrigé se trouve sur la Fiche 3.1.

C’est l'occasion de constater :
« quelamarque du pluriel n’est pas identique pour tous les noms: on trouve « s », « X » oU « Z »;

« que certains noms ayant la méme marque du singulier (« al » par exemple) n’ont pas le méme pluriel
(cheval » chevaux, mais chacal > chacals).

Ce temps est important, il favorise la préparation de I’étape suivante. Les éléves commencent a se rendre
compte qu’il existe différents cas de figures et suivant les cas, le pluriel n’est pas identique, il existe des
exceptions.



Les éleves ont commencé a réfléchir au pluriel des noms.

Ils se sont rendus compte dans l’étape précédente qu’il vaut
mieux parler « des pluriels » des noms. On cherche a mettre

en mot les différents cas rencontrés, de maniere a pouvoir
répondre a toutes les éventualités. Une fois cette mise en mot
réalisée, on propose un logigramme qui permet de répondre a
la question de ’enquéte. On explique le fonctionnement de cet
outil et les regles d’écriture et de construction.

En collectif, en individuel

+ Fiche 3:classement des noms

« Fiche 4 :trides pluriels

« Fiche 4.1:trides pluriels « corrigé »

+ Fiche5: extrait du manuel

+ Fiche 6:logigramme du pluriel des noms

45 minutes

On revient sur la fin de [’étape 1 avec les éleves, en leur demandant de verbaliser leurs conclusions.
On peut utiliser le résumé de la , qui reprend tous les cas du pluriel des noms.

Ce résumé est distribué aux éleves lors du temps suivant.

On obtient alors des conclusions du type :

« Aupluriel, les noms prennent un « s » a la fin.

« Quand un mot se termine par « al », il faut remplacer « al » par « aux ».
« Les mots en «ou » prennent un « x » a la fin, sauf le mot « trou ».

« Lesmots en «ou » prennent un «s » a la fin, sauf les mots « genou », « hibou », « bijou », « caillou »,
« chou », « joujou », et « pou ».

On laisse aux éléves le temps de débattre, d’échanger, de comparer les points de vue. En effet, certains
vont voir, si 'on reprend la phrase citée ci-dessus a propos des mots en « al », que cette régle comporte
des exceptions. Elle fonctionne pour « cheval » ou « animal » par exemple, mais ce n’est plus le cas pour
« chacal » ou « récital ». De méme, comment traiter les mots en « ou » ?



Les éléves affinent leurs recherches sur le pluriel Ainsi, commence a se dessiner une trame visuelle,
des noms. La , prolongement de la des chemins a suivre pour trouver la catégorie du

Fiche 3, permet de visualiser les cas, et de mettre nom dont on cherche le pluriel.

en place des listes de noms pour les exceptions.
Il s’agit, pour chaque cas recensé dans la Fiche 3

(noms se terminant par « al », par « ou », etc.), de
proposer les différents cas de figures. » laliste des septnoms en «ou » qui prennent
un « x » est exhaustive. La regle peut donc étre

édictée clairement : en dehors de ces sept
noms, tous les autres noms se terminant par
Les éléves se rendent compte que quatre cas pos- «ou»prennent un «s» au pluriel ;

sedent deux possibilités :

On projette au tableau la Fiche 5, qui va permettre
aux éleves de compléter leurs apprentissages :

On corrige ensuite en collectif la Fiche 4 en proje-
tant la Fiche 4.1.

« on peut enrichir le travail avec d’autres

« nomenc«al»:plurielen«s»ouen«aux»; exceptions : dans la catégorie « ail », le mot
vitrail ; dans la catégorie « al », les mots bal,
carnaval, festival, etc. ; dans la catégorie des
noms invariables : ceux qui se terminent par
«Z»comme gaz.

« nomen«ail»:plurielen«s»ouen«aux»;

*« nomen«eu», «au» «eau»:plurielen«s»ou
en«Xx»;

« nomen«ou»:plurielen«s»ouen«xn».

Certains noms ne changent pas (nomen «s»,«z»
ou « X »). La catégorie la plus fournie concerne les
noms qui prennent « s » au pluriel.



Dans le temps précédent,

les éleves ont acquis une vision
globale des différents cas a traiter
pour trouver le pluriel des noms.
Ils possedent tous les éléments
pour mettre en forme les
différents cas de figure.

Ils peuvent découper, réorganiser,
classer et mettre en relation les
différents éléments des Fiches 3
et 4. On leur laisse un temps pour
mettre en forme la reégle.

Voici un exemple de ce que les
éléves peuvent réaliser :

Pluriel
des autres

noms

Pluriel des
noms

en«al»

Pluriel
des noms
en « ail »

 Nomsen«al»
se terminant au
pluriel par « als »

.

Nomsen«al»
se terminant au
pluriel par « aux »

v

" Noms en « ail »
se terminant au
pluriel par « ails »

Nomsen «ail» )
se terminant au
pluriel par « aux »

N J
(Nomsen«eu», | Nomsen«eu», )
«au»,«eau» «au», « eau »
se terminant au se terminant au
pluriel par «s» pluriel par « x »
Pluriel
des noms
en « eu»,
«au»,«eau»
N Y
(" Nomsen « ou » Nomsen«ou» )
se terminant au se terminant au
pluriel par « s » pluriel par « x»
Pluriel
des noms
en « ou »
N J
Plurieldes \ [
noms en « s »,
« X ))’ «KZ»
N




On constate que les éléves réutilisent les étiquettes
des Fiches 3 et 4, dans une tentative de classement
des différentes catégories. Néanmoins, cela illustre
mais ne permet pas de répondre méthodiquement
en suivant un cheminement logique.

C’est a ce moment que l’'on propose aux éleves le
logigramme.
On projette au tableau la

On laisse aux éleves le temps de réfléchir, de
faire également le lien avec ce qU’ils ont travaillé.
Ils se rendent compte que l'on retrouve sur le

logigramme des chemins, qui correspondent aux
différents cas de figure. Ce temps de réflexion
terminé, on explique aux éléves que le document
projeté est un logigramme.

Un logigramme est un outil qui permet de
représenter de facon ordonnée et séquentielle,
’ensemble des étapes mises en oeuvre pour
réaliser une activité donnée. Il est constitué d’un
ensemble de symboles reliés par des fleches.

La définition du logigramme donnée ci-dessus pour les éleves est volontairement simplifiée et
vulgarisée. On trouvera une définition plus compléte a 'adresse suivante :


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E1-01

Afin de poursuivre la compréhension de l'outil, on explique aux éléves les formes du logigramme.
Chaque forme a une fonction précise (les montrer au fur et a mesure sur le logigramme projeté) :

On insiste sur les points suivants :

« ilyaundébut;

+ lebutest la formation du pluriel des noms ;

+ il existe plusieurs cas de figure en fonction du singulier des noms;;

« ilfaut répondre « oui » ou « non » a une question posée ;

+ selon la réponse (« oui » ou « non »), il existe a nouveau deux cas de figures ;

« une fois les réponses apportées, le travail est marqué comme terminé (étiquette « fin »).

Ce temps de synthese permet de comprendre la logique de outil. Tout ce que les éléves ont découvert et
explicité va pouvoir trouver sa place dans le logigramme. Le lien se fait naturellement entre la forme en
losange et les choix qui doivent étre faits :

Ce travail fait, on va pouvoir passer a la derniére étape : la construction et la validation du pluriel des noms.



Les éléves connaissent le fonctionnement d’un logigramme.

Ils ont fait le lien entre le travail de classification réalisé sur le
pluriel des noms et la mise en forme grace a l'outil logigramme.
Ils construisent a présent le logigramme complet. Finalement,
ils le testent a 'aide d’autres noms.

En bindmes, en collectif
« Fiches 2,3, 4,5 adisposition des éleves

+ Fiche 6:logigramme du pluriel des noms
+ Fiche6.1: logigramme du pluriel des noms « corrigé »

45 minutes

Les éleves travaillent en bindmes. Ils ont a leur disposition la Fiche 6 du logigramme vide, ainsi que
toutes les fiches utilisées précédemment. Le dernier temps de [’étape précédente, a permis de clarifier
le fonctionnement du logigramme et de faire le lien avec 'enquéte sur le pluriel des noms.

On guide les éléves, en leur rappelant notamment de procéder par étape. Le début du logigramme peut
ainsi ressembler a cela:



ILn’y a pas forcément d’ordre pour traiter les différentes exceptions. En observant le logigramme, on se
rend compte qu’il existe le long du chemin principal quatre questions qui impliquent a chaque fois deux
possibilités. On évoque alors avec les éleves ce qui s’est dit lors du temps 2.2 de I’étape 2, a savoir les
quatre cas de figure « al », « ail », « eu », « ou ».

Seul le cas du pluriel des noms en « s », « X » et « z » est différent (ces mots ne changent pas) et le cas
« général » du pluriel en « s ». Ces deux cas se trouvent a la fin du logigramme.

Suite a I’étape précédente, le document suivant est synthétisé avec les éleves (Fiche 6.1).

Afin de mettre le logigramme a 'épreuve ; dire aux éléves qu’un algorithme doit absolument étre testé afin
de vérifier qu’il fonctionne, on propose d’autres noms : régal, tuyau, four, bambou, bonbon, milieu, etc.

On visualise ainsi le chemin a emprunter pour arriver au bon pluriel avec chaque nouveau mot.



Dans les bois, le soleil se faisait rare. Pour autant, les fleurs et les animaux

se partageaient cet espace enchanteur. On y trouvait notamment des chevaux,
des lions, un hibou et méme un vieux chacal. Le soir venu, les cigales faisaient
des récitals.

Mais quand on s’approchait de la plage, le paysage se modifiait et les hommes
tombaient a genoux devant ce triste décor. Dans des trous se trouvaient péleméle
des morceaux de corail, des pneus, des landaus, un gouvernail de bateau et un
vieux drapeau. Il y avait de quoi s’arracher les cheveux !

Pour redonner a ce lieu ’aspect d’un bijou, il faudrait beaucoup de travaux.

Et cela avait un prix !

Dans les bois, le soleil se faisait rare. Pour autant, les fleurs et les animaux

se partageaient cet espace enchanteur. On y trouvait notamment des chevaux,
des lions, un hibou et méme un vieux chacal. Le soir venu, les cigales faisaient
des récitals.

Mais quand on s’approchait de la plage, le paysage se modifiait et les hommes
tombaient a genoux devant ce triste décor. Dans des trous se trouvaient péleméle
des morceaux de corail, des pneus, des landaus, un gouvernail de bateau et un
vieux drapeau. Il y avait de quoi s’arracher les cheveux !

Pour redonner a ce lieu 'laspect d’un bijou, il faudrait beaucoup de travaux.

Et cela avait un prix !



ENQUETE 1 - COMMENT TROUVER LE PLURIEL
DES NOMS AVEC UN ALGORITHME ? « SI - 7¢

Tableaux des noms du texte :

) » .
jJ Classe les noms trouves dans le texte dans le tableau ci-dessous :

NOMS AU SINGULIER DANS LE TEXTE PLURIEL

le soleil des soleils

Il

NOMS AU PLURIEL DANS LE TEXTE SINGULIER

des bois un bois

& Retour



ENQUETE 1 - COMMENT TROUVER LE PLURIEL
DES NOMS AVEC UN ALGORITHME ? « SI - 7¢

Tableaux des noms du texte

V\% Classe les noms trouvés dans le texte dans le tableau ci-dessous :

NOMS AU SINGULIER DANS LE TEXTE PLURIEL
un soleil des soleils
un espace des espaces
un hibou des hiboux
un chacal des chacals
un soir des soirs
une plage des plages
un paysage des paysages
un décor des décors
un corail des coraux

un gouvernail

des gouvernails

un bateau des bateaux
un drapeau des drapeaux
un lieu des lieux

un bijou des bijoux
un prix des prix

NOMS AU PLURIEL DANS LE TEXTE SINGULIER

des bois un bois
des fleurs une fleur
des animaux un animal
des chevaux un cheval
des lions un lion
des cigales une cigale
des récitals un récital
des hommes un homme
des genoux un genou
des trous un trou
des morceaux un morceau
des pneus un pneu
des landaus un landau
des cheveux un cheveu
des travaux un travail




NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR « OU »

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR « AL »

(ESAUTRES NOMS

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR
« EU », « AU », « EAU »

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR
«S» «Z»,«X»

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR « AIL »




NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR « OU »

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR « AL »

(ESAUTRES NOMS

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR
« EU », « AU », « EAU »

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR
«S», «Z», «X»

NOMS QUI AU SINGULIER
SE FINISSENT PAR « AIL »




Se terminant au
pluriel par « aux »

Se terminant au
pluriel par « als »

PLURIEL DES NOMS
EN « AL »

Se terminant au
pluriel par « aux »

Se terminant au
pluriel par « ails »

PLURIEL DES NOMS
EN « AIL »
Se terminant au
pluriel par « x»

Se terminant au
pluriel par « s »

A\

‘ PLURIEL DES NOMS EN « EU », « AU », « EAlﬂ

(E.URIEL DES NOMS EN « OU »’

\Y

Se terminant au
pluriel par « x »

Se terminant au
pluriel par « s »

‘ PLURIEL DES NOMS EN « § », « X », zq

vV

‘ PLURIEL DES AUTRES NOMS ’



Se terminant au
pluriel par « aux »

Se terminant au
pluriel par « als »

N\

‘ PLURIEL DES NOMS EN « AL » 5

Se terminant au
pluriel par «ails »

Se terminant au
pluriel par « aux »

A

‘ PLURIEL DES NOMS EN «AIL » 5

Se terminant au
pluriel par «s»

Se terminant au
pluriel par « x»

A\

‘ PLURIEL DES NOMS EN « EU », « AU », « EAUA

‘ PLURIEL DES NOMS EN « OU » ’

\Y

Se terminant au
pluriel par « x »

Se terminant au
pluriel par «s»

‘ PLURIEL DES NOMSEN « S », «X» ,«Z »’
\Y

(;LURIEL DES AUTRES NON@

\Y




Formation du pluriel des noms

) IgI‘EGLE
GENERALE

Nom
commun
et nom
propre

Cas
particuliers

- al

On gjoute un -s au nom singulier.
(la) fleur / (les) fleurs
(le) prince / (les) princes
(un) pétale / (des) pétales
(un) soleil / (des) soleils

(2

Exceptions:
* || existe 7 noms qui se terminent en -ou et qui prennent un -x
au pluriel:
des bijoux, des cailloux, des choux, des genoux, des hiboux,
des joujoux, des poux
» Certains noms qui se terminent en -ail forment leur pluriel en
-aux:
un vitrail / des vitraux un corail / des coraux
un travail / des fravaux efc.

Les noms communs prennent le plus souvent la marque du pluriel &
I'écrit.
Les noms propres sont presque toujours invariables.

Les Durand, admirer des Picasso

S On accorde: les Suisses, les Italiens, Les Européens, etc.

La plupart des noms qui se terminent en -al forment leur pluriel en -aux.
un cheval / des chevaux un animal / des animaux

A Exceptions: des bals, des carnavals, des chacals,
des festivals, des récitals, des régals, etc.

Les noms qui se terminent par -s, -x ou -z au singulier ne changent pas
au pluriel.

le bois [/ les bois

le prix / les prix

le gaz / les gaz

La plupart des noms qui se terminent en -eu, -au, -eau forment leur
pluriel en ajoutant un -x.
le cheveu / les cheveux
le drapeau / les drapeaux

le tuyau / les tuyaux

Exceptions: des bleus, des landaus, des pneus, etc.

Texte et langue, aide-mémoire, savoirs grammaticaux et ressources théoriques pour les éléves du cycle 2, p. 43



ENQUETE 1 - COMMENT TROUVER LE PLURIEL
DES NOMS AVEC UN ALGORITHME ? « SI - 7¢

Logigramme du pluriel
des noms

Il

i

FIN [ —

=
(@)
=

FIN  —— oul
FiN (— NON
FIN [P oul
Fin [ —— NON
Fin  (p— oul
Fin [ — NON

NON

NON

NON

NON

A

FIN

:
|

FIN ]

o

A

||©§<>

& Retour




ENQUETE 1 - COMMENT TROUVER LE PLURIEL
DES NOMS AVEC UN ALGORITHME ? « SI - 7¢

Logigramme [ _

[

du pluriel FORMATION DU
PLURIEL DES NOMS
des noms

l

LE NOM SE TERMINE
AU SINGULIER PAR

l

FIN «— JAJOUTE«S»
(BAL, CHACAL, oul
CARNA\(AL, FESTIVAL
'RECITAL,
) JE REMPLACE NON REGAL, ETC.)?
« AL » PAR « AUX»
NON
FIN JE REMPLACE
« Al » PAR « AUX» EST-CE
UNE EXCEPTION oul
(VITRAIL, TRAVAIL,
NON CORAIL,ETC.) ?
FIN «— JAJOUTE«S»
NON
FIN «— JAJOUTE«S»
EST-CE
UNE EXCEPTION oul
(BLEU, LANDEAU,
NON PNEU,ETC.) ?
FIN < JAJOUTE «X»
NON
FIN «— JAJOUTE « X » EST-CE
UNE EXCEPTION
(BIJOU, CAILLOU, oul
CHOU, GENOU,
NON HIBOU, JOUJOU,
FIN «—1 JAJOUTE«S» POU,ETC.)?
NON
) OuUl
CES NOMS NE
FIN +«— CHANGENT PAS
AU PLURIEL

FIN «— JAJOUTE«S» oul




ENQUETE 2 - S| - T7¢

QUELLE EST
LA MEILLEURE
FACON DE TRIER
DES NOMBRES ?

@ F\A
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EN 22 — S’approprier les concepts de base
de la science informatique...

... 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 programma-
tion visuel pour résoudre des problemes simples

Liens disciplinaires
L1 21 - Compréhension de l’écrit ; L1 23 - Compré-
hension de l'oral

MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation

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

Cette enquéte vise a montrer aux éléves qu’il existe différents algorithmes de tri, plus ou moins
performants. Des expérimentations leur permettent de comprendre et exprimer une opinion.

Les éleves ont déja vu des algorithmes de tri (tri au hasard, tri par insertion, tri par sélection), dans
enquéte « 6¢ - Existe-t-il plusieurs fagons de trier des nombres ? ». Si ce n’est pas le cas, faire l'activité

de 6¢ avant celle-ci.

Pour obtenir plus d’informations, se référer au Livret 3

Les algorithmes de tri - 5%-6¢

Découverte de nouveaux algorithmes de tri : tri a bulles,

Une premiére investigation pour
comprendre la question.

tri fusion, tri rapide.

Mise en commun et correction des tris effectués a ’étape 1.

Poursuite de 'investigation pour
répondre a la question.

Quelle est la meilleure méthode de tri ? Valider la proposi-
tion avec les éleves. Rédiger une trace écrite (affiche-outil

Mise en forme de la réponse
a la question.

pour la classe).


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-S3-30
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Découverte et test de nouveaux algorithmes de tri :
tri a bulles, tri fusion, tri rapide (optionnel).

En groupes de 2-3 éleves

« Fiche 1:cartes numériques
« Fiche2:letriabulles

« Fiche 3:le tri fusion

« Fiche 4:letrirapide

60 minutes

Les cartes numériques a découper se trouvent sur la

S’ily a peu de nombres a trier, ce n’est pas logique pour les éleves d’utiliser les algorithmes présentés
ici. Leur rappeler que 'on fait une enquéte, on teste des méthodes, des algorithmes et on se met a la
place d’'une machine qui ne peut rien faire de « téte ».

Certains éleves sont a l’aise avec un tableau pour trier des nombres dans les cases, pour d’autres,

ce nest pas le cas. L'intérét du tableau est de structurer ’espace de travail, si les éleves ne sont pas a
laise, 'usage du tableau n’est pas indispensable, toute autre organisation doit étre acceptée (dessins
par exemple). Lobjectif est de comprendre les algorithmes présentés, pas d’en formaliser 'utilisation.
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TEMPS 1.1 TRIA BULLES

Regarder ensemble lavidéodutriabulles: = =~ |

Distribuerla’ = .
(3

Les éleves les plus rapides peuvent commencer le temps 1.2 en autonomie.

TEMPS 1.2 TRI FUSION

Regarder ensemble la vidéo du tri fusion: © = = =,

Distribuerla’ = .

« Vous allez travailler avec le tri fusion a l’aide de la Fiche 3. Nous allons lire Uexplication en-
semble, ensuite vous ferez le tri demandé. »

TEMPS 1.3 TRI RAPIDE

Ce temps est optionnel et peut étre réservé aux éléves les plus avancés.

« Vous allez d’abord travailler avec le tri a bulles a aide de la Fiche 2.
Nous allons lire explication ensemble, ensuite vous ferez le tri demandé. »

Voici la vidéo pour le trirapide: "~ |
Lexplication et le tri demandé se trouventsurla’ = .

4/7
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Mise en commun et correction des tris effectués a ’étape 1.

En groupes de 2-3 éleves

« Fiche2:letriabulles

« Fiche2.1:letriabulles « corrigé »
+ Fiche 3:letrifusion

« Fiche 3.1: le tri fusion « corrigé »

« Fiche4:letrirapide

« Fiche 4.1: le tri rapide « corrigé »

20 minutes

Mise en commun et correction des tris effectués a 'aide des corrigés (Fiches 2.1, 3.1, 4.1).

Pour la Fiche 2.1, on peut utiliser la présentation avec les étapes expliquées comme sur la Fiche 2,
cependant, la disposition en tableau est plus simple a recopier. Limportant est que les éleves
comprennent la méthode.

La réponse est non, le tri a bulles est simple mais long.
Le tri fusion et le tri rapide sont efficaces mais pas évidents a utiliser, ils sont faits pour étre exécutés
par un ordinateur et non par un humain.



Trois méthodes de tri ont été passées en revue, plus ou moins
performantes. Rédiger une trace écrite. Les éléves doivent
reconnaitre dans des situations diverses, les tris découverts a
l’étape 1.

En groupes de 2-3 éléves

+ Fiche5:queltypedetri?

20 minutes

Reconnaissance des algorithmes de tri dans différentes situations.

Donner la aux éleves. Il s’agit d’un jeu de découverte, certains tris ne sont pas faciles a
reconnaitre.

Ils doivent trouver pour les trois premieres situtations, de quel type de tri il s’agit. Ensuite, visionner les
vidéos A a H ensemble, les éleves identifient le tri de chaque vidéo et notent leurs réponses.

Corriger de maniére collective a 'aide de la Fiche 5.1.



Faire le bilan de I'enquéte :

S’il reste du temps, proposer des défis aux éleves, en comparant les algorithmes avec plus de nombres.

Profitons de récapituler ce qui a été vu comme algorithmes de tri depuis le début du cycle 2:

Ces algorithmes sont considérés comme lents pour
des entrées dont la taille est de plus de quelques
dizaines d’éléments.

Tri stupide : ce tri n’est pas utilisé en pratique, son
intérét est uniguement pédagogique.

Tri par sélection : ce tri est rapide pour des petites
entrées.

Tri par insertion : c’est souvent le plus rapide et le
plus utilisé pour trier des entrées de petite taille.

Il est également efficace pour des entrées déja
quasiment triées.

Tri a bulles : ce tri est peu efficace et rarement
utilisé en pratique ; son intérét est principalement
pédagogique.

Tri fusion, tri rapide : les algorithmes de tri
rapide et de tri fusion sont destinés a étre
effectués par des machines, ils ne sont pas
adaptés a un traitement manuel. Ils reposent
tous les deux sur le méme principe : diviser un
probléme en sous-problemes, qu’on divise eux-
mémes ensuite, etc. Ils sont les plus utilisés au
monde et selon les situations [’'un peut s’avérer
plus efficace que l'autre.
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Le tri a bulles consiste a parcourir une liste de nombres en échangeant deux nombres 'un a
c6té de l'autre s’ils sont dans le mauvais ordre et ceci jusqu’a ce qu’il n’y ait plus d’échanges possibles.

1. Oncompare les deux
premiers nombres.

2. Pourranger dans l'ordre

croissant, si le 1 nombre est
plus grand que le 2¢alors on 4,
les échange.

3. Oncompare ensuite le 2¢ et 5. Onrecommence les points 1
le 3¢, si le 2¢ nombre est plus a4jusqu’a ce que la liste soit
grand que le 3¢ alors on les completement triée.
échange.

Ainsi de suite jusqu’a la fin de
la liste.
: 12> 5 donc on échange : 12> 3 donc on échange
:  lesdeux nombres :  lesdeux nombres
12<16doncon

: 16> 9 donc on échange :

les deux nombres

La liste n’est pas triée
: donc on refait un tour. :

: 12>9donc on échange :

les deux nombres

12 <16 doncon
laisse comme ainsi

AVOUS DE JOUER!

laisse comme ainsi

: 5>3 donconéchange :
les deux nombres

5<12 doncon laisse
comme ainsi

Plus de nombres
a échanger, la liste
est triée.



Le tri a bulles consiste a parcourir une liste de nombres en échangeant deux nombres 'un a
c6té de l'autre s’ils sont dans le mauvais ordre et ceci jusqu’a ce qu’il n’y ait plus d’échanges possibles.

1. Oncompare les deux
premiers nombres.

2. Pourranger dans l'ordre

croissant, si le 1 nombre est
plus grand que le 2¢alors on 4,
les échange.

3. Oncompare ensuite le 2¢ et 5. Onrecommence les points 1
le 3¢, si le 2¢ nombre est plus a4jusqu’a ce que la liste soit
grand que le 3¢ alors on les completement triée.
échange.

Ainsi de suite jusqu’a la fin de
la liste.
: 12> 5 donc on échange : 12> 3 donc on échange
:  lesdeux nombres :  lesdeux nombres
12<16doncon

: 16> 9 donc on échange :

les deux nombres

La liste n’est pas triée
: donc on refait un tour. :

: 12>9donc on échange :

les deux nombres

12 <16 doncon
laisse comme ainsi

AVOUS DE JOUER!

laisse comme ainsi

: 5>3 donconéchange :
les deux nombres

5<12 doncon laisse
comme ainsi

Plus de nombres
a échanger, la liste
est triée.



Pour trier une liste de nombres, on la divise tout d’abord en deux parties, en coupant ol 'on souhaite.
On trie chacune d’elles, et on poursuit jusqu’a ce que toute la liste soit triée. A chaque étape du tri,

on coupe en deux, on trie chaque partie puis on fusionne les parties triées. A la fin, on fait une derniére
fusion pour obtenir la liste triée. Autrement dit : on divise jusqu’a ne plus pouvoir diviser parce qu’on

a des nombres seuls, alors on fusionne en rangeant dans le bon les différentes parties.

Exemple d’un tri fusion effectué en appliquant 'algorithme comme une machine.

On divise en deux parties.
On divise chaque partie en deux.

A gauche, on divise encore en deux. A
droite on FUSIONNE 9 et 3 dans
le bon ordre.

u A gauche, on FUSIONNE 12
et 5 dans le bon ordre.
A gauche, on FUSIONNE 5,12
ﬂ et 16 dans le bon ordre.

On le tout dans le bon
ordre. La liste est triée.

AVOUS DE JOUER!
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CORRIGE Le tri fusion

AVOUS DE JOUER!

Utilisez les cartes imprimées avec les nombres. Vous pouvez également vous aider
de la grille ci-dessous pour noter les étapes, chaque case ne doit pas forcément étre
remplie.

@ Triez la liste suivante avec le tri fusion en faisant comme si vous étiez une machine.

( 21 16 14 5 30 7 )

(G [ [w)
i)
() () ()
Ge[a) ()
Gelula) (Gl7]=)




Le principe du tri rapide est de séparer les nombres en deux parties, par rapport a un pivot (un nombre
pris au hasard dans la liste), une partie avec les nombres plus petits que le pivot et I'autre partie avec les
nombres plus grands que le pivot. Les deux listes sont ensuite triées séparément de la méme maniére. On
continue jusqu’a ce que toute la liste soit triée.

Exemple d’un tri rapide effectué en appliquant 'algorithme comme une machine::

On choisit un pivot, par exemple 9. On
o met a gauche les nombres plus petits
que 9 et a droite ceux qui lui sont plus
grands.
A gauche on choisit 5 comme pivot et
a on range par rapport a lui. A droite, on
choisit 12 comme pivot et on range par

rapport a lui.

16 A droite, on choisit 16 comme pivot et
on range par rapport a lui.
On regroupe les morceaux.

On regroupe les morceaux.

On regroupe les morceaux.
La liste est triée.

AVOUS DE JOUER!
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Le tri rapide ﬁf

AVOUS DE JOUER!

cartes imprimées avec les nombres. Vous pouvez également vous aider de la grille ci-dessous

@ Triez la liste suivante avec le tri rapide en faisant comme si vous étiez une machine. Utiliser les
pour noter les étapes, chaque case ne doit pas forcément étre remplie.

(9]
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~
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tri (liste) {
tant que la liste n’est pas triée {

comparer 2 nombres consécutifs de la liste

si le premier est plus grand que le second alors les permuter.

Vidéo mystére A:
Vidéo mystere B :
Vidéo mystere C:
Vidéo mystere D :
Vidéo mystére E :
Vidéo mystere F :
Vidéo mystere G :

Vidéo mysteére H :
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T abee e
7 osanatll,
" s Bulls.

tri (liste) {
tant que la liste n’est pas triée {

comparer 2 nombres consécutifs de la liste

si le premier est plus grand que le second alors les permuter.

Vidéo mystere A:
Vidéo mystére B :
Vidéo mystere C:
Vidéo mystére D :
Vidéo mystére E :
Vidéo mystere F :
Vidéo mystére G :

Vidéo mystere H :
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ENQUETE 3 - S| - T7¢

COMMENT
REPARER UN
RESEAU
DE TRI EN
PANNE ?




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

Liens disciplinaires

L121 - Compréhension de Uécrit ; L1 24 - Production de ['oral

MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation

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

Dans cette enquéte, les éleves abordent la notion de réseau de tri qui s’appuie sur la machine a trier.
Ils peuvent donc se servir de leurs connaissances pour mener a bien cette enquéte. Au cycle 1, ils ont
travaillé la notion d’algorithme de tri. Ici, on travaille sur un réseau de tri et on crée des algorithmes
simples avec des conditions. Le but est de comprendre le fonctionnement de ce nouveau réseau. Puis,
d’aborder la notion de « bug » a travers I’étude d’un de ces réseaux qui ne fonctionne pas. Comment le
réparer ?

(Re)découvrir la machine a trier. Découvrir un nouveau

réseau de tri. Comparer ce nouveau réseau de tri a
Une premiere investigation pour un réseau connu, celui de la machine a trier. Débattre
comprendre la question. et discuter en binomes pour expliquer comment

il se comporte. Etablir une fiche expliquant son

fonctionnement.

Proposer aux éleves un réseau de tri comme celui

découvert lors de I’étape précédente. Cette fois, le réseau
Poursuite de l'investigation pour ne fonctionne pas. Chercher l'origine de la panne. Réparer
répondre a la question. le réseau.

Construire des réseaux de tri fonctionnels sur le modéle du

nouveau réseau.
Mise en forme de la réponse a la

question.



Les éléves (re)découvrent la machine a trier : usage et
fonctionnement. Puis, découverte d’un nouveau réseau de
tri de nombres. Comparaison avec celui de la machine a
trier pour tenter de le comprendre. Réalisation d’une fiche
récapitulant son fonctionnement.

En groupes de 3-4 éleves, en collectif

« Fiche 1:la machine a trier

« Fiche 2:un nouveau réseau de tri

« Fiche 3: comprendre le réseau étudié
« Fiche4:lesétapesdutri

« Fiche4.1: les étapes du tri (suite)

« Fiche5:trace écrite

30 minutes

Les éleves ont déja été confrontés a la machine a trier (voir ) lors des années précédentes.
Afin de s’assurer que tous les éléves sont au méme niveau, on leur propose de redécouvrir une machine
a trier simple (4 entrées). Quel est son but ? Comment fonctionne-t-elle ?

Les éleves travaillent en groupes de 3-4 éléves. Sur la Fiche 1, ils inscrivent leurs essais au crayon.
Ils expérimentent, testent, procedent par essais/erreurs afin de retrouver les caractéristiques de cette
machine.

La mise en commun permet de mettre en évidence :
« que lamachine a trier sert a trier les nombres du plus petit au plus grand, ou l’inverse ;

« que ce tri s’effectue a 'aide d’un algorithme répondant a des instructions précises : le cercle est
un « noeud » du maillage, a l'intérieur duquel on effectue une comparaison en utilisant une
formulation du type « quand un nombre se trouve avec un deuxiéme nombre dans le méme cercle
(noeud), le plus petit nombre (comparaison) va a gauche et le plus grand va a droite ».



En reprenant le modele ci-dessus, les étapes sont les suivantes :

B HEREN O N ]
e X ook X o o Rg | o
B\O\O\DD\O\O\DD\ O\D
E/O—O\D D/g—O\D E]/O—E\D

N O Ok " REN
+ X DD/O\O\DD/C{O\“
N O\DD\O\Q\DD\OE\O\
g g\DD/O—O\ﬂD/ O\H

Ala fin de ce temps, afin de consolider le fonctionnement de la machine a trier, on propose aux
éleves de regarder une vidéo qui vient conforter leurs conclusions :

Cette vidéo s’adresse aux enseignantes et enseignants. Néanmoins, si l'on coupe le son, il est possible
de l'utiliser en classe avec les éléves.

Vous pouvez alors leur demander de décrire ce qu’ils voient et d’expliciter l'algorithme. En
faisant des pauses au moment ou les personnages sont dans les noeuds, vous leur demandez
d’exprimer ce qu’ils anticipent. C’est ainsi une occasion de reformuler les connaissances visées
et de consolider un des objectifs de cette séance.

Plusieurs activités liées a la machine a trier existent dans les moyens Décodage du cycle 1.


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E3-01

Eclairage sur le mot « réseau » en informatique :
« unréseau informatique est un ensemble d’ordinateurs qui sont reliés entre eux ;

« ici, on utilise un réseau de tri, algorithme de tri qui permet de comparer des nombres entre eux.

On affiche la au tableau (ici légendée pour 'enseignant) :

comparateur

fil

« Par groupes de 3-4 éléves, ils cherchent a comprendre a quoi correspond ce « réseau ». Ils débattent,
discutent et tentent de saisir son fonctionnement.

« Rapidement, ils constatent qu’il s’agit de ranger les nombres, comme avec la machine a trier. Il existe
en effet des similitudes avec cette derniére (I’existence de différents « chemins »).

« Surcesfils, il y a des points et d’autres fils qui relient les chemins principaux entre eux.

« Siles éleves ont des difficultés a identifier 'usage du schéma, on leur précise qu’il s’agit de classer les
nombres du plus petit au plus grand.



Ce réseau de tri est constitué de deux types d’objets : les fils et les comparateurs (segments
reliés par deux points). Les fils transportent des données (ici des nombres) de gauche a droite,
une par fil. Les données se déplacent toutes en méme temps et de maniere synchrone. Chaque
comparateur relie deux fils. Quand une paire de valeurs rencontre un comparateur, celui-ci
échange les valeurs si la valeur sur le fil supérieur est plus grande que la valeur sur le fil inférieur.
Si bien qu’a la sortie, la plus petite valeur se trouve toujours sur le fil supérieur et la plus grande
sur le fil inférieur.

Source:

On guide les éleves dans leurs recherches et leurs investigations. On met notamment en parallele la
machine a trier et ce nouveau réseau de tri. Les similitudes sont importantes : on trie des nombres, il y a
un cheminement a faire pour parvenir au tri final, les nombres doivent se rencontrer pour étre triés. Il faut
comprendre que les « points » sur le nouveau réseau, appelés comparateurs, correspondent aux cercles
de la machine a trier. Si les éléves ont des difficultés a arriver a cette conclusion, on affiche le document
dela

Maintenant, il faut encore comprendre 'algorithme de tri. Le temps suivant permet de mettre en commun
le travail des différents groupes.

Les nombres avancent tous en méme temps et s’arrétent sur chaque « noeud », appelé comparateur.
Ensuite, que se passe-t-il ?


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E3-02
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La mise en commun permet de faire le point sur le
fonctionnement de ce réseau :

Comme pour la machine a trier, les nombres
avancent tous en méme temps en suivant le fil,
puis s’arrétent lorsqu’ils « tombent » sur un noeud
: un « comparateur ».

C’est ce que l’'on peut voir sur la

Lorsque les nombres arrivent sur un noeud, ils
sont comparés. Comme pour la machine a trier, il
faut choisir un algorithme.

On retient ici ’'algorithme suivant : si le nombre du
dessus (fil du haut) est plus grand que le nombre
du dessous, alors les deux nombres échangent
leur place, sinon ils ne bougent pas.

Pour ’exemple, le 2 et le 1 permutent, mais le 3
et le 4 poursuivent leur chemin sur le méme fil
(animation de la Fiche 4.1).

Cela nous ameéne au noeud suivant et aux
comparaisons qui se poursuivent deux a deux,
en respectant 'algorithme de départ, avec un
arrét a chaque fois que les nombres tombent
sur un noeud. Les tableaux suivants montrent
lalgorithme a 'oeuvre dans le réseau jusqu’au
rangement final.

1t

- ]

Ainsi, en respectant des regles simples, les nombres sont rangés du plus petit au plus grand (du haut vers

le bas).

Afin de garder une trace du fonctionnement de ce réseau, les éleves, analysent la

étre affichée dans la classe.

, qui pourra



En sappuyant sur les éléments qui ont émergé lors de I’étape
précédente, notamment le fonctionnement du nouveau
réseau, les éleves cherche a comprendre pourquoi le réseau
proposé dans cette étape ne fonctionne pas. Ils tentent
ensuite de le réparer.

En bindmes

« Fiche6:réseau de tri
« Fiche 7: maquette du réseau de tri

25 minutes

Par bindmes, les éléves découvrent un réseau de tri

Les éleves ont étudié lors de 'étape précédente le fonctionnement d’un tel réseau. Ils le font oeuvrer en
appliquant les regles apprises. Pour cela, ils notent les nombres au crayon a chaque étape.

Cela donne le schéma suivant :

El 9@ 4
N 419 9

3 9 9

B — 343

Les éléves se rendent compte que le tri n’a pas complétement fonctionné. Deux nombres ne sont pas
correctement rangés. Le temps suivant contribue a « réparer » le réseau de maniere que les nombres

soient correctement triés.



Par bindmes, les éleves réfléchissent a lorigine de la « panne ». Ils refont les parcours des nombres sur les
fils et étudient les comparateurs (Fiche 6).

Ils constatent qu’il n’y a aucune erreur liée aux déplacements ou aux comparaisons. Les nombres suivent
le chemin assigné, les comparaisons sont exactes.

Il reste donc une seule possibilité : une erreur due a la maniere dont le réseau est construit. Afin de guider
les éleves, on précisera :

A ce moment, on dit aux éléves qu’ils peuvent placer en dessinant les comparateurs a ’endroit ol ils
le souhaitent sur le réseau de tri. La est distribuée aux éléves. Au crayon, ils placent les
comparateurs et testent différentes possibilités.

déplacer deux comparateurs, pour les placer autrement sur le réseau.

=i S 1




un éleve va peut-étre proposer d’ajouter un comparateur, afin de procéder a un dernier tri.
C’est ce que l'on voit sur le schéma ci-dessous, qui ne reprend que la fin du réseau, auquel on a ajouté un
septieme élément de comparaison, pour pouvoir retrier le 3 et le 4.

Comparateur ajouté

Cette solution est possible, mais elle n’est pas optimale. En effet, ajouter des comparateurs augmente
le nombre de comparaisons, donc le nombre de calculs, et le temps passé a effectuer ces comparaisons.

Dans cette phase, les éleves peuvent manipuler 'architecture du réseau autant qu’ils le
souhaitent. Ce passage par 'informatique débranchée est intéressant, car il permet d’aborder
simplement des notions abstraites.

Exemples de travaux d’éléves :

e — el

Ainsi, en procédant par tdtonnement, les éléves essaient de trouver le réseau qui fonctionne.




Les éléves fabriquent un réseau de tri et le proposent
a un autre groupe chargé de la vérification de son bon
fonctionnement.

En bindmes

« Fiche 8:éléments du réseau
« Fiche 8.1:éléments du réseau (suite)

30 minutes

Pour terminer cette enquéte, par bindmes, les éleves fabriquent un réseau de tri, et le proposent a un
autre groupe qui le teste avec des nombres donnés. Afin de permettre les manipulations, les différentes
parties du réseau ne sont pas collées.

Le matériel des permet de batir le réseau de son choix et d’y placer les nombres que
l’'on souhaite.



A lissue du temps précédent, les éléves ont fabriqué un ou plusieurs réseaux de tri.

Exemple de production d’éleves :

-9

——0-

Le groupe qui regoit ce réseau a pour mission de vérifier s’il fonctionne avec les nombres fournis.
S’ily a des soucis, il est chargé d’apporter les corrections nécessaires pour le rendre effectif.

Dans I’'exemple, on se rend compte que le probléeme vient du fil 9. En effet, il manque un comparateur qui
permette au 9 de « descendre » sur le dernier fil (c’est le nombre le plus grand). Il faut déplacer le dernier
comparateur sur les deux fils du bas, afin de permettre au 9 et au 4 de trouver leur correcte place.

I By I +-

s — e

Ainsi, en déplacant seulement un comparateur, on obtient un réseau fonctionnel. Il est intéressant

pour les éleves de manipuler ces réseaux, cela leur permet d’en comprendre le fonctionnement. C’est
une étape importante avant 'abstraction. La manipulation et la réorganisation des réseaux proposés
permettent de s’initier a leur fonctionnement de facon tangible et expérimentale avant de les aborder de
maniere plus abstraite au cours de leur scolarité.




Si cette enquéte est menée apres ’'enquéte sur les algorithmes de tri, on peut demander aux éléves
d’exprimer avec des réseaux de tri certains algorithmes de tri rencontrés.

Par exemple:

Trier les nombres cOte a cote 2 a2 et a les On range directement le nombre a la bonne place.
permuter s’ils ne sont pas a la bonne place. On

continue jusqu’a ce qu’il n’y ait plus de nombres

a trier.

S










On retrouve dans les deux réseaux des

Ily a également des des nombres 2 par 2.









Déplacements et tris dans notre réseau :

Déplacements simplifiés :

P —————— ey |

7\

\[7
AN

® 3 z’__, o 3

I

PR /‘

-------‘ ‘--J

H

Quand on compare deux nombres :
+ si le plus petit est en haut, on ne changerien;
« si le plus petit est en bas, alors on échange les places.
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ENQUETE 3 - UN RESEAU DE TRI EN PANNE - SI - 7¢

A

A

Eléments du réseau (suite)

© © 0 0 0 0 0 0 0 0 000 000 000 0 0 00 0000 00000 00000000000 00000000000 00000000000 00000000000 00

e e e 0000000

e e e 0000000

e e e 0000000

e e e 0000000

e e e 0000000

e e e 0000000

e e e 0000000

e e e 0000000

© © 0 0 0 0 0 0 0 0 000 000 000 0 0 00 0000 00000 00000000000 00000000000 00000000000 00000000000 00
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EN 22 - S’approprier les concepts de base de la science informatique...
... en encodant, décodant et en transformant des données

Informations et données

Cryptage et décryptage d’un message a l'aide de méthodes simples

Liens disciplinaires

MSN 22 - Nombres ; MSN 25 — Modélisation

Cette enquéte montre aux éleves que 'on peut chiffrer un message pour le rendre incompréhensible et
ainsi le transmettre de maniére confidentielle a quelqu’un possédant la clé pour le déchiffrer. Mais qu’il
existe également des procédés pour casser le chiffrement, abordés ici a travers une technique simple a

mettre en ceuvre.

Cette enquéte prolonge l'activité faite sur le chiffrement de César en 6¢ en présentant un aspect différent,
qui peut étre vécu comme une complexité supplémentaire : il s’agit de traduire en clair un message
chiffré sans connaitre la clé de chiffrement (le décalage dans le cas du chiffrement de César), on parle
alors de décryptage.

Les éléves décodent des mots grace a la technique du
chiffrement de César. Mais certains d’entre eux résistent et les
éléves doivent alors découvrir comment les déchiffrer.

Une premiére investigation pour
comprendre la question.

On exprime la possibilité que la clé de chiffrement n’est pas la
bonne. Il faut donc un nouvel outil permettant de « casser le
Poursuite de U'investigation pour code ». Les éleves en construisent un et le testent.

répondre a la question.

Les éleves peuvent se rendre compte qu’on peut déchiffrer un

message sans nécessairement en connaitre la clé (décryptage).
Mise en forme de la réponse a la

question.

Les éleves concoivent des phrases a déchiffrer.



Cette enquéte est I'occasion d’aborder la
question des données personnelles que 'on
peut laisser en ligne et a la maniére de les
protéger. En effet, une multitude de sites

et d’applications web cherchent a collecter
les données de leurs utilisateurs pour avoir
un maximum d’informations a leur égard :
prénom, nom, age, date de naissance, sexe,
géolocalisation, centres d’intérét, golits, etc.
La récolte de ces informations permet
d’alimenter des algorithmes créés par les
développeurs de ces sites et applications,

en vue de proposer des contenus ciblés aux
utilisateurs, pour les pousser a consommer
davantage. Ce phénomene est abordé dans le
scénario de 7°-8°: Réseaux sociaux, interactions
etidentité en ligne.

Or, certains usages requierent que [utilisateur
partage ses données personnelles pour qu’il
puisse étre identifié. C’est le cas lorsque l'on

achete des billets de transports pour voyager

a ’étranger, lorsque l'on veut ouvrir un compte
bancaire ou payer une facture en ligne. Bien
que ces données soient récoltées par certaines
entreprises et institutions, elles ne doivent

pas étre accessibles a tous. Pour les protéger,
elles sont stockées sur des serveurs sécurisés
et sont codées, de sorte a ce que seuls ceux qui
en détiennent le code puissent les lire. C’est ce
que l'on appelle le cryptage ou le chiffrement.
Malgré cela, certains procédés permettent de
décrypter des données sans en connaitre la clé
de cryptage. Ce phénoméne fera 'objet de cette
enquéte.

A lissue de ce travail, on encourage les

éleves a se questionner quant aux données
qu’ils partagent en ligne, lorsque l'occasion

se présente dans leur quotidien : a quelles
occasions me demande-t-on mon nom, mon
prénom, mon age, mon adresse mail, etc. ?
Comment ces données sont-elles traitées ?
Est-ce indispensable ? Si tel est le cas, sont-elles
cryptées ?



Les éleves décodent des mots grace a la technique du chiffre-
ment de César. Mais certains d’entre eux résistent et les éleves
doivent alors découvrir comment les déchiffrer.

En groupes de 3-4 éléves

+ Fiche 1:disque de César

+ Fiche 1.1:disque de César (suite)

« Fiche 2 : mots a déchiffrer

« Fiche 2.1 : mots a déchiffrer « corrigé »

« Fiche 2.2: listes personnalisées

20 minutes

Le Code ou Chiffre de César est une méthode de
chiffrement par substitution mono-alphabétique.
Il s’agit de décaler les lettres d’'un message en
clair d’'un certain nombre de rangs pour obtenir la
lettre chiffrée. Ainsi, un A se transforme en D avec
un décalage de trois rangs.

C’est un chiffrement peu sir car il n’offre que 25
possibilités et qu’il ne résiste pas a des méthodes
de décryptage basiques (comme l'attaque

par force brute ou l’'analyse de fréquence par
exemple) mais il peut étre utilisé comme élément

d’une méthode plus complexe, le chiffrement de
Vigenere par exemple

Le chiffrement de Vigenere est un chiffrement
de César amélioré : il utilise non pas un mais

26 alphabets décalés, avec donc un décalage
spécifique pour chaque lettre. Ce chiffrement
est resté incassable pendant trois siecles

mais, aujourd’hui les ordinateurs ont gagné

en puissance et il n’est plus infrangible. Plus la
puissance des ordinateurs augmente, plus les
techniques de chiffrement existantes perdent en
efficacité.


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E4-01

On annonce avoir un certain nombre de messages secrets a déchiffrer. Ils ont été chiffrés grace a la

technique du « Chiffrement de César » que certains ont peut-étre vu en 6¢. Répartir les éleves par groupes
de 3-4 éleves et rappeler ou expliquer en quoi consiste cette technique, en s’appuyant sur Uoutil fourni sur

les

Disque de chiffrement

Ce disque est a réaliser auparavant par I'enseignant. Il faut en confectionner autant qu’il y a de groupes
de travail. Son utilisation se fait selon le descriptif ci-dessous :

Le disque extérieur correspond a l'alphabet
en clair.

On décale le disque intérieur, dans le
sens anti-horaire, du nombre de rang
correspondant a la clé de chiffrement (ici
trois).

Pour chiffrer un message, on regarde donc
la lettre sur le disque extérieur et on note sa
correspondance chiffrée (le D pour le A, leH
pour le E, etc.).

Pour réaliser l'opération inverse, on regarde
la lettre du message chiffré sur le disque
intérieur et on note sa correspondance sur

le disque extérieur. _ DISQUE EXTERIEUR:

alphabet en clair

DISQUE INTERIEUR :
alphabet chiffré



On distribue un disque a chaque groupe pour visualiser le décalage des alphabets. On peut se servir d’un
mot en exemple pour que les éleves comprennent le principe. Dans cet exemple, le disque intérieur a subi
un décalage de trois lettres par rapport au disque supérieur (le D chiffré correspond au A déchiffré). On
peut proposer le mot EUDYR a déchiffrer avec ce décalage.

1% lettre E-> B
2¢lettre U-> R
3¢ lettre D> A
4¢ettre Y>> v
5¢ lettre R> o

On distribue a chaque groupe une liste de mots chiffrés avec la clé correspondante, voir

Les éléves doivent collaborer pour déchiffrer chaque mot. Par exemple : un éleve donne la clé et
dicte chaque lettre a déchiffrer, un autre éléve paramétre le disque et lit les lettres ainsi déchiffrées a
un troisieme éléve chargé de les écrire, les roles pouvant permuter a chaque mot. On passe dans les
différents groupes et on rappelle que les lettres chiffrées doivent étre lues sur le disque intérieur et
que la correspondance doit étre trouvée sur le disque extérieur.

Les éléves vont se rendre compte que parmi la liste de mots déchiffrés, certains n’ont aucun sens
(le dernier dans chaque liste).

Le corrigé se trouve sur la Fiche 2.1.

Ily a une fiche vierge a disposition (Fiche 2.2) afin de laisser le choix dans les mots a découvrir,
on peut ainsi personnaliser les listes.

On trouve aussi des outils en ligne qui permettent d’effectuer automatiquement les chiffrements, en voici

trois : ; ;


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E4-02
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E4-03
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E4-04

On exprime la possibilité que certaines personnes cherchent
a déchiffrer des messages qui ne leur sont pas destinés.

Ces personnes ne connaissent donc pas la clé de chiffrement,
comment procéder ? Il faut un nouvel outil permettant de

« casser le code ». Les éleves en construisent un et le testent.

En collectif, en groupes de 3-4 éleves

« Fiche 3: tableau alphabétique

« Fiche 4:rouleau de César

« Fiche 4.1:rouleau de César (suite)
« Cylindre

« Rouleaux

20 minutes

On fait le point sur le fait que dans chaque groupe, il y a un mot qui n’a pas pu étre déchiffré
correctement. On demande aux éleves une explication plausible : la clé fournie n’est pas la bonne.
Comment donc réussir a déchiffrer ce mot ? La proposition peut étre de tester toutes les solutions
possibles, mais cela prend du temps, d’autant plus si on a plusieurs mots dont on ne possede pas la clé.
Il faudrait donc un autre outil que le disque permettant de visualiser rapidement toutes les solutions
possibles.

On affiche au tableau les de fabrication du rouleau de César et on distribue
a chaque groupe :

« les bandes de lettres a découper ou déja découpées.
On prend soin d’adapter en amont la taille des bandes au cylindre choisi ;

« uncylindre (de type boite de conserve par exemple) ;
 des ciseaux, du scotch.

Les éléves fabriquent un rouleau de César et essaient d’en découvrir le fonctionnement.
Ils peuvent ensuite déchiffrer le mot manquant avec cet outil.



Les éleves peuvent se rendre compte qu’il est possible de
déchiffrer un message sans nécessairement en connaitre la
clé (décryptage).

En groupes de 3-4 éleves, en collectif

+ Rouleaux de César construits par les éleves

5 minutes

On récolte dans chaque groupe les mots ainsi déchiffrés, avec les bonnes clés de chiffrement. On propose
a l'lensemble des groupes une phrase chiffrée dont on ne connait pas la clé. Le premier groupe a « casser
le code » gagne le défi. On peut éventuellement compliquer le défi en changeant de clé a chaque mot.

LEKI DU HUKIIYHUP ZQCQYI Q TUSXYVVHUH SU CUIIQWU.

VOUS NE REUSSIREZ JAMAIS A DECHIFFRER CE MESSAGE.
16

On conclut que pour « casser un message secret », en connaissant la méthode utilisée, on peut utiliser
un outil qui va passer en revue rapidement toutes les solutions possibles. Cela s’appelle 'attaque par
force brute. Cependant cela n’est faisable a la main qu’avec des chiffrements simples, sinon il faut des
ordinateurs puissants et du temps, plusieurs années, plusieurs milliers d’années, selon la longueur du
message et la méthode avec laquelle on ’a chiffrée.

Le chiffrement de César est facile a décrypter, il ne fonctionnait a ’époque que si les ennemis de Jules
César étaient peu familiers avec ce qu’on appelle la cryptanalyse : technique qui consiste a déduire un
texte en clair d’un texte chiffré sans posséder la clé de chiffrement.



Les éleves congoivent des phrases a déchiffrer.
En individuel

« Disques et rouleaux de César

30 minutes

Comme prolongement, on demande aux éléves de créer des phrases chiffrées a 'aide du disque de César
et de les transmettre sans donner la clé. Chaque camarade essaie d’en déchiffrer une a l’aide d’un rouleau
de César.









Mots a déchiffrer
(4) LMWXSMVI
(10) DBYECCO
(6) IOYKGAD

(20) ZYOCFFY

(15) BPIWTBPIXFJTH

(9) DQODQMFUAZ

Mots a déchiffrer
(6) KRKBKY

(9) YAXONBBNDA
(4) IGSPIW

(21) HDIDNOMZ
(12) BDQEUPQZF

(14) UZIVTKZFE

Mots a déchiffrer
(4) EYXSVMWIV
(10) ZOBWODDBO
(6) BUARUOX

(20) LYZOMYL

(15) XCITGSXGT

(13) MNLRMNA

Mots déchiffrés

Mots déchiffrés

Mots déchiffrés

Mots a déchiffrer
(5) XTNWJJX

(11) XLETYPP

(8) KIVBQVM

(19) CHNKGXX
(13) INPNAPRF

(11) RGIVJ DZUZ

Mots a déchiffrer
(7) YHJIVBYJPY
(10) NOMYEZOB
(5) XTZQNLSJW
(17) UVJJZEVI
(15) SXHRJITG

(8) EPPSRKIV

Mots a déchiffrer
(5) AJWYJX

(11) APETEPD

(8) ZIXQLMA

(19) WXEBVTMX
(13) VZZRAFR

(12) RDJGQTH

Mots déchiffrés

Mots déchiffrés

Mots déchiffrés



Mots a déchiffrer Mots déchiffrés
(4) LMWXSMVI

(10) DBYECCO

(6) IOYKGAD

(20) ZYOCFFY

(15) BPIWTBPIXFJTH

(9) DQODQMFUAZ

Mots a déchiffrer Mots déchiffrés
(6) KRKBKY

(9) YAXONBBNDA

(4) IGSPIW

(21) HDIDNOMZ

(12) BDQEUPQZF

(14) UZIVTKZFE

Mots a déchiffrer Mots déchiffrés
(4) EYXSVMWIV

(10) ZOBWODDBO

(6) BUARUOX

(20) LYZOMYL

(15) XCITGSXGT

(13) MNLRMNA

Mots a déchiffrer
(5) XTNWJJX

(11) XLETYPP

(8) KIVBQVM

(19) CHNKGXX
(13) INPNAPRF

(11) RGIVJ DZUZ

Mots a déchiffrer
(7) YHJJVBYJPY
(10) NOMYEZOB
(5) XTZQNLSJW
(17) UVJJZEVI
(15) SXHRJITG

(8) EPPSRKIV

Mots a déchiffrer
(5) AJWYJX

(11) APETEPD

(8) ZIXQLMA

(19) WXEBVTMX
(13) VZZRAFR

(12) RDJGQTH

Mots déchiffrés

Mots déchiffrés

Mots déchiffrés



ENQUETE 4 - COMMENT DECRYPTER
UN MESSAGE CHIFFRE ? - SI - T¢

Listes personnalisées >
GROUPE . (la clé de chiffrement se trouve entre parenthéses)

Mots a déchiffrer Mots déchiffrés Mots a déchiffrer Mots déchiffrés

) e

(10) (11)

(6) (8)

(20) © (o)

(15) )

(9) (11)

GROUPE . (la clé de chiffrement se trouve entre parenthéses)

Mots a déchiffrer Mots déchiffrés Mots a déchiffrer Mots déchiffrés
0 o

(9) (10)

(4) 6

(21) o

(12) (15)

(14) (8)

Mots a déchiffrer Mots déchiffrés Mots a déchiffrer Mots déchiffrés
(@ )

(10) Cay

(6) . (8)

(20) (19)

(15) (13)

(13) (12)




I & m m O 0O W >
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N < X = < €c 4 v »®m O v O 2 2 r X «
N < X = < c 4 nw »m»m © v O 2 2 r X «
N < X =S < €c 4 v »®m O v O 2 2 r X «
N < X = < €c 4 n »®m O v o 2 2 r X «
N < X &= < €c 4 n »m®m O v 0 2 2 rm X «
N < X = < €c 4 n »m® O v 0 2 2 rm X «
N < X = < c 4 v »m®m O Vo0 Z2 2 r X «
N < X &= < c 4 n »m® O 9 0O 2 2 rm X «
N < X = < c 4 nw »m»m © v O 2 2 r X «
N < X =S < c 4 »n »m®» O 9 O 2 2 r X «
N < X = < €c 4 nw »m®m O v O 2 =2 r X «
N < X = < €c 4 n »m®» O v 0 2 2 rm X «
N < X = < c 4 nw »m®m O Vo Z2 2 r X «
N < X = < €c 4 v »®m O v O Z2 2 r X «
N < X = < c 4 v m®m O 9 O Z2 2 r X «
N < X = < €c 4 v »®m O v O 2 2 r X «
N < X =S < c 4 n »m®» O 9 o0 2 2 rm X «
N < X &= < €c 4 »n »m®m O v O 2 2 rm X «
N < X = < €c 4 n »m®» O v O 2 2 rm X «
N < X = < c A4 v »m®m O o Z2 2 r X «
N < X = < €c 4 v »m®m O v O 2 B r X «
N < X = < c 4 nw »m»m © v O 2 2 r X «

I & m m O 0O W X

I &6 m m O O W >»

I &6 m m O O W >

I 66 m m O o W >

I OO =m m U O W >

I & m m O 0O W >

I & m m O O W X

I & m m O 0O W X

I &6 m m O OO0 W >»

I &6 m m O O W >

I 66 m m O o W >

T OO =m m U O W >

I & m m O O W >

I & m m O O W X

I & m m U 0O W X

I & m m O O W™ >

I &6 m m O o W >

I O =m m U O W >

T OO =m m U 0O W >

I & m m U O W X

I & m m O O W X

I &6 m m O O W >»
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I 66 m m O o W >



se munir d’un contenant cylindrique découper les bandes dans le tableau.
de type boite de conserve ou bocal. Mesurer la
circonférence du contenant.

A
ejefilafulife<te)

/el
FIEE

imprimer le tableau alphabétique de la relier les extrémités de chaque bande
fiche précédente avec une hauteur correspondant  entre elles.
a la circonférence mesurée précédemment.

rassembler tableau, cylindre, ciseaux
et ruban adhésif.




ENQUETE 4 - COMMENT DECRYPTER
UN MESSAGE CHIFFRE ? - SI - 7¢

Rouleau de César (suite)

ETAPE 6 : placer les bandes les unes apres les CTAPE 2 tourner délicatement le cylindre (sans
autres autour du cylindre. bouger les bandes de lettres) pour repérer le mot
ainsi déchiffré.

[ 1

[ ]

CTAPE T décaler chaque bande pour aligner les  Exemple avec le décryptage du mot WJSKTWYX.
lettres du mot a décoder. Le mot RENFORTS apparait au 5¢ décalage.







ENQUETE 5 - S| - 8¢

PEUT-ON DETECTER
DES ERREURS
LORS DE LA
TRANSMISSION
DE DONNEES ?




EN 22 — S’approprier les concepts de base de la science informatique...
... en encodant, décodant et en transformant des données
... en utilisant différentes machines et en découvrant le fonctionnement des réseaux
Information et données
Utilisation d’un systéme binaire pour représenter une image matricielle
Liens disciplinaires
MSN 22 - Nombres ; MSN 25 - Modélisation

Cette enquéte est destinée a faire comprendre aux éleves la notion d’erreur dans le traitement de
données, la détection et la correction de ce type d’erreur, aspect fondamental de la sécurité de
'information en informatique. Les éleves sont invités a réfléchir et a expérimenter en répondant a une
question précise : « Comment détecter des erreurs lors de la transmission de données ? ».

Cette activité représente une occasion de parler de la méthode de bit de parité pour détecter les erreurs.

Exemple d’une situation de mauvaise transmission.
Questionnement sur la provenance des erreurs de
transmission et des moyens pour les détecter.

Une premiére investigation pour
comprendre la question.

Comprendre comment on peut détecter une erreur de

transmission de données avec la méthode du « bit de parité ».
Poursuite de l'investigation pour Exploiter cette méthode pour réaliser un tour de magie.
répondre a la question.

Synthése de la méthode du « bit de parité » pour détecter des

erreurs de traitement de données. Survol d’autres méthodes
Mise en forme de la réponse a la de détection d’erreurs utilisant également des calculs.
question.

Cette enquéte est inspirée d’une activité du « dossier 123 codez » de la Fondation La Main a la Péte
et du document « Computer science unplugged » traduit en frangais par Inria sous le titre
« Linformatique sans ordinateur »


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E5-01
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E5-02

Exemple d’une situation de mauvaise transmission.
Questionnement sur la provenance des erreurs de
transmission et des moyens pour les détecter.

En groupes de 2-3 éléves
+ Fiche 1:un dessin mal transmis (par groupes)

35 minutes

Prérequis concernant le vocabulaire :

Faire passer quelque chose d’une personne ou d’'une machine a quelqu’un d’autre ou a une autre
machine.

Des notes incorrectement retransmises, un probléme lors d’un achat d’un jeu vidéo, des photos
brouillées, des commandes incorrectes, des virements bancaires, etc.

Lors du traitement de données (enregistrement, copie, transmission), il peut y avoir des erreurs
dues a des problemes électriques et/ou électroniques, des matériaux défaillants, des erreurs
humaines, des transmissions perturbées, etc. Les traitements informatiques sont complexes et
parfoisily a des bugs, il faut donc tenter de les gérer au mieux.



Les éléves se mettent par groupes de 2 ou 3 éleves. On leur distribue la

On précise qu’il ne s’agit pas de corriger d’éventuelles erreurs mais d’abord de pouvoir les détecter.

Les éleves réfléchissent en groupes et formulent des idées. On débat avec eux pour estimer si cela parait
efficace et réaliste.

Si des éleves ont 'idée d’ajouter une information supplémentaire lors de la transmission, on les conforte
dans leur choix et on leur demande de préciser leur idée. Plusieurs possibilités existent : faire la somme
des valeurs d’une ligne et/ou d’une colonne, compter les 0 ou les 1, etc.



Comprendre comment on peut détecter une erreur de
transmission de données avec la méthode du « bit de parité ».
Exploiter cette méthode pour réaliser un tour de magie.

En groupes de 2-3 éléves

Par groupes:

« Fiche 1.1: un dessin mal transmis « corrigé »
« Fiche2:letourde cartes

« Fiche2.1:letour de cartes (suite)

« Fiche 3: les cartes (recto)

+ Fiche3.1: les cartes (verso)

30 minutes

Un bit est une unité binaire de quantité d’information qui ne peut prendre que deux valeurs: 0 ou 1.

Maintenant que les éleves sont sensibilisés a la question des erreurs de transmission de données et ont
formulé des idées pour les détecter, il S’agit de faire émerger (ou de confirmer si des éleves 'ont trouvée)
la méthode dite du « bit de parité » : on ajoute a la fin de chaque ligne un nouveau chiffre, un 0 ou un 1,
afin que le nombre de 1 présents sur la ligne soit pair.



Pour la 1 ligne, on a trois fois la valeur 1, on ajoute un 1 afin d’avoir quatre 1 et ainsi d’avoir un
nombre pair de 1.

Pour la 2¢ ligne, on a deux fois la valeur 1, donc un nombre pair de 1, on ajoute un 0 afin de rester sur
un nombre pair de 1. Et ainsi de suite.

o O O | O | O
= = | = |
= O O O | K=
= = | = |
o O O | O | O

La méthode du bit de parité est utilisée régulierement afin de détecter (et corriger) des erreurs dans
la transmission de données. C’est le bit ajouté en fin de ligne qui est nommé bit de parité.

Ily a une seule différence entre les deux tableaux, la 1" ligne n’a plus un nombre pair de 1.

O | O O |O|O
I Y
~ | OoO|lo|o|o
S SN I TR B SR
o|lo|lo|lo|o




Non, on sait seulement qu’il y a une erreur dans la transmission de la 1 ligne de données.

On peut faire pour les colonnes ce qu’on a fait pour les lignes.

On ajoute a la fin de chaque colonne un nouveau chiffre, un 0 ou un 1, pour que le nombre de 1
présent sur la colonne soit pair (voir le dessin d’origine de la Fiche 1.1).

O | O O | O | O
I I N I N I S
= O | O O (k=
N A R
O | O O | O | O




On identifie qu’il y a une erreur aussi dans les bits
de parité des colonnes. Le nombre de 1 de la 3¢
colonne est impair.

A lintersection de la ligne et de la colonne
contenant des erreurs de parité, on trouve 'erreur
dans les données transmises.

Grace a cette méthode d’ajout de bits de parité
dans l'envoi initial, on peut, en calculant les bits de

parité de l'image transmise, détecter et identifier
Uerreur, et méme la corriger en transformanten 1 le
0 transmis (voir le dessin transmis de la Fiche 1.1).

On peut ajouter un bit de parité dans la case en bas
a droite, ce qui permet de détecter (et corriger) une
erreur qui se serait produite, non pas sur les bits de
la grille 5 x 5 de I'image d’origine, mais sur les bits
de parité eux-mémes.

La case doit compléter la ligne et la colonne des bits de parité de fagon qu’il y ait bien parité dans les deux cas.

Non, des erreurs conjuguées peuvent venir compliquer la situation. Par exemple, si 'image transmise est

la suivante:

Ici, il y a quatre erreurs et pourtant le nombre de 1
est pair pour chaque ligne et chaque colonne, les
erreurs ne sont pas détectées.

Pour limiter ces situations, il faut utiliser davantage
de bits de parité.

On peut ranger en tableau les valeurs binaires
représentant un dessin afin de faciliter la

O | O O | O | O
= = | |
o
s
o | O O | O | O

compréhension des éléves mais ces valeurs sont
en réalité en une seule ligne. Par exemple, voici la
représentation binaire d’une certaine information a
transmettre:0100110100.

Au lieu d’utiliser des calculs de parité sur 5 bits (5
valeurs 0 ou 1) comme on l’a fait précédemment
pour chaque ligne et chaque colonne, on utilise des
calculs sur des groupes de 2 bits.



En résumé, en confiant la gestion des bits de parité a 'ordinateur qui assure la transmission d’une image
par exemple, des bits de parité sont ajoutés automatiquement a ’émission de celle-ci, ce qui permet de
vérifier automatiquement a la réception de I'image que la transmission s’est déroulée, sans erreur.

Les ordinateurs sont capables de représenter n’importe quelle information mais des erreurs
peuvent se produire a différents moments : transfert, enregistrement, etc. La méthode d’ajout du
« bit de parité » permet de détecter ces erreurs, mais le nombre d’informations a stocker est ainsi,
plus important.



Les éleves sont par groupes de 2-3 éléves. On leur distribue les et les

Quand les éleves ont terminé cette exploration du tour de cartes, on demande a une personne de la
classe de venir placer 25 cartes (faces triangle et cercle) sur le tableau si elles sont aimantées, ou sur
le bureau (en projetant la situation avec un affichage numérique). Ceci en faisant cinq rangées de cing
cartes et en placant des faces triangle et cercle comme la personne le souhaite. Faire en sorte que la
figure représentée ne soit pas reconnaissable.

On choisit les faces visibles des cartes ajoutées de facon que chaque ligne et chaque colonne contienne
un nombre pair de faces triangle.

On observe les cartes un moment pour faire semblant de les mémoriser, puis on demande a un éléve de
venir retourner une des cartes sans que l'on regarde (en plagcant éventuellement un repére sous la carte).

Ensuite, on cherche la ligne et la colonne qui ont un nombre impair de faces triangle. A l'intersection de
cette ligne et de cette colonne se trouve la carte qui a été retournée.

La preuve ? Le repere se trouve dessous !

Une vidéo de Marie Duflot-Klémer sur ce tour se trouveici :

A noter que ce tour de magie peut étre fait avec n’importe quel objet ayant deux états (piéces de
monnaie (pile, face), piéces du jeu d’Othello (noir, blanc), cartes a jouer (recto, verso), etc.).


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E5-03
https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E5-04

Syntheése de la méthode du « bit de parité » pour détecter des
erreurs de traitement de données. Survol d’autres méthodes
de détection d’erreurs utilisant également des calculs.

En collectif

« Néant

25 minutes

Ala question posée dans I'enquéte « Peut-on détecter des erreurs lors de la transmission de données ? »,
on peut répondre « oui ».

Il existe en effet des méthodes pour détecter et corriger ces erreurs. Par exemple la méthode du « bit de
parité » consiste a ajouter aux données binaires des valeurs binaires définies pour que des groupes de ces
données donnent un nombre pair de 1.



Cette méthode de vérification par calcul (bit de parité, additions, soustractions, etc.) est utilisée par
exemple pour les numéros de cartes bancaires ou encore pour les codes-barres de produits.

Carte bancaire:
Une carte bancaire est identifiée par un code composé de 16 chiffres : ABCD EFGH IJKL MNOP.

La clé de contrdle P (le dernier chiffre du numéro de la carte) est appelée la clé dans la formule de Luhn et
permet de tester la validité des 16 chiffres de la carte bancaire.

CalculdeP:

1. multiplier A par 2. Si le résultat est plus grand que 9, on lui soustrait 9. On remplace A par le
résultat ;

2. procéder de la méme maniere avec C, E, G, I, K, M et O (un chiffre sur 2). ABCD EFGH IJKL MNOP ;
3. calculer A+B+C+D+E+F+G+H+I+J+K+L+M+0 ;

4. prendre le reste de la division entiére de la somme précédente divisé par 10 (le dernier chiffre de
la somme). Si ce reste est 0 alors P vaut 0, sinon P vaut 10 moins ce reste.

On peut déduire de ce calcul concernant la clé de contréle qu’un numéro de carte est correct si la somme
trouvée au point 2 est un multiple de 10.

Exemple avec le numéro dont les 15 premiers chiffres sont 4812 6576 2419 624 :
4812 6576 2419 624

2Xx4=8;2x1=2;2x6=12et12-9=3;2x7=14et14-9=5;2x2=4;2x1=2;2x6=12et12-9=3;
2x4=8

8+8+2+2+3+5+5+6+4+4+2+9+3+2+8=T1

Si on effectue la division entiere de la somme 71 par 10, on obtient le quotient 8 et le reste 1 :
71=10x7+1

La clé de contrdle vaut donc 10-1=9

Le numéro complet de cette carte bancaire (fictive) est alors 4812 6576 2419 6249



Le code ISBN est un code-barre pour les livres. Celui-ci se compose de treize chiffres ; le 13¢ est un chiffre
de contrdle.

1. Additionner les chiffres des rangs pairs puis prendre le chiffre des unités.

2. Additionner les chiffres des rangs impairs puis prendre le chiffre des unités et le multiplier par 3.
3. Ajouter les nombres trouvés aux points 1 et 2.
4,

Prendre le complément a 0 ou 10 du nombre trouvé au point 3. C’est le 13¢ chiffre du code ISBN.

Voir plus de calculs de ce type sur

Ces exemples montrent 'importance de mettre en place dans la vie quotidienne des méthodes de
détection et de correction des erreurs de transmission de données. C’est un aspect fondamental
pour la protection de 'information en informatique.


https://liens.decodage.edu-vd.ch/78-E5-05

Le dessin d’origine :




Le dessin d’origine :




« Le magicien demande a quelqu’un du publicde « Il observe les cartes quelques instants

placer 25 cartes en faisant 5 rangées de 5 cartes, comme pour les mémoriser puis demande
avec des cartes faces triangle et d’autres face a quelqu’un du public de retourner une des
cercle aléatoirement. cartes pendant qu’il a le dos tourné. Cette

personne peut mettre un repere sous la carte
pour pouvoir ensuite vérifier qu’il s’agit de la
bonne carte.

+ Pour complexifier, il ajoute une ligne et une
colonne de cartes. Il choisit les faces des cartes
qu’il ajoute de fagon que chaque ligne et
chaque colonne contiennent un nombre pairde - Le magicien se retourne et cherche la ligne et
cartes faces triangle. la colonne qui ont un nombre impair de cartes

faces triangle. A l'intersection de cette ligne
et cette colonne se trouve la carte qui a été
retournée.

1. Les cartes placées par le public. 2. Avec les cartes ajoutées par le magicien. i

3. Chaque ligne et chaque colonne contiennent
désormais un nombre pair de cartes faces triangle.



4. Retournement d’une carte
(5 ligne, 2¢ colonne).

5. ldentification de la carte retournée. 6. La5¢ligne a trois faces triangle, donc un
nombre impair. La 2¢ colonne a une face triangle,

donc un nombre impair. La carte retournée est a
leur intersection.
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ANNEXE 1 EDUCATION NUMERIQUE POUR LE CYCLE 2 - 7¢-8¢

Proposition de progressions 7¢
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ANNEXE 2 EDUCATION NUMERIQUE POUR LE CYCLE 2 - 7¢-8¢

Proposition de progressions 8¢

aux heures dédiées a ’Education ENVIRONNEMENT

Cette proposition correspond @% NUMERIQUE ET
numéri 8 N
que. Les séquences = ﬁ%

rattachées a une discipline g
et celles qui son't oE)tionnelles a
n’y sont pas integrees.

S = Scénario

A=Activité

DIFFERENCES
ENTRE SYSTEME
D’EXPLOITATION,
DOCUMENT, SITE
WEB, LOGICIEL

LES RESEAUX
NIVEAU 1

SENSIBILISATION
AUX PHENOMENES DE
CYBERINTIMIDATION
ENTRE ELEVES

LES RESEAUX
NIVEAU 2
=
-

PROJET DE
JEU VIDEO EN _PEUT-ON
SCRATCH DETECTER DES
ERREURS LORS DE

LA TRANSMISSION
DE DONNEES ?

3/3



<DE>CODAGE

Education numérique pour le cycle 2 (7¢- 89)

DEF-DGEO (Vaud, Suisse) 2023

decodage.edu-vd.ch
CCBYNCSAA4.0



https://decodage.edu-vd.ch 

	Introduction V3 relue_18.7_VDigital
	S1 Thymio_VPL V3 relue_13.7_VDigital
	S2 - Découverte de Scratch V3 relue_18.7_VDigital
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