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8. Schéma créé a partir de la matrice de Morganov élaboré dans le cadre du projet
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1. Référentiel de compétences élaboré dans le cadre du projet
Erasmus+ PIAF

Pensée informatique
et algorithmique

1 Définir des abstractions / généraliser l

P

Nammer des abjets et (séquences d') actions

1.2 Différencier (i} objet et action, et (i) action atomigue et non-atomigue

1.3 Identfier s parametres d'entrie d'une seuence b ations I

'i:.‘ wssalas

1.4 Décrive le résultat d'une séquence d'actions I

5.5 Prédire e résultar d'uns séquence d'actions I

1.6 Utiliser des objets dont |a valeur peut changer I

Avance {$-12}

Reconnaitre, panmi des objeus o1 des sdquences d'actions connus, ksquels peuvent
dtre utllisds pous stsindre U nouvel objeent

arnvafereas ...i

:
H
:
H
H
H
H
H
:
:

2 Compaoser / décomposer une séguence d'actions |

4'{ 2.1 Crdonner Ulltﬂqmtﬂ'ﬂbmpﬂufﬂmﬂltuﬂcmﬂ J

o 2.2 Compléter une séquence d'actions pour atteindre un objectf simple |

-1 2.3 Définir une nhmcd'mmmpwrmtmnmobjmnf sirrigle |

Pel ey A

i 2.4 Drefiriir Linve séqusence d'actions pour atteindre un objectf complexe I:

= 2.5 Combiner diss séquences d'actions pour arteindre un objectil |

'-l-{ 286 Démmpuwunuhjmﬂmsum—ebpmfsp!mmp&s ]

3.1 Répéter une séquence d'actions un nombre donné de fols I

3.3 Répéter ur séquence d'actions Jusqu's oe quiun objectil soit atteint |

3.3 Imtégrer une condition simple dans une séquence d'acions |

3.4 intdgrer une con dition complese dans une séquence d'actions. ID—' Avance (9-12 I

Tessnsnsssane. Ay e [

4 Evaluer des objets ou des séquences d'actions [

4.1 Comparer deu obpets selon un crtire uunr-l_l }l Base{5-8) I

Représanter des objets ou séquences dractions au moyen o une représentation
formslis

5.2 Traduire des objets ou séquences d'actions entre représantations formelies I)‘l Avancé (3-12) I

L™

Banbaarerrenan

SRR AR R R s

manbanasiaania

6 Construire une séquence d'actions de maniére [térative

6.1 Viérifier sl une séquence d'actions atteint un objectif donné ]

632 mﬂ.l’m PGS dans Lne Skquence & actiong
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2. Scénario pédagogique

Scénario pédagogique PI

Titre

La suite des aventures de Pensatou et Tétanlére

Informations pratiques

Nombre (idéal) d'apprenants : 6-12

Aggg;_annge_i_é_tggg_dg_igp_mg_nam : premieére et deuxiéme année primaire / 6-8 ans

Durée du scénario : ce scénario pédagogique est composé de 7 séances d’activités. Les deux premiéres sont

composées d'activités débranchées, les cing suivantes sont composées d'activités branchées.

La durée nécessaire a la réalisation de chaque séance d’activité est d'environ une période, soit 50 minutes.

Discipline principale du scénario: ce scénario vise le développement de la pensée informatique et

algorithmique a travers le développement de la structuration spatiale et l'utilisation d’outils numériques.

Description

Aprés avoir découvert I'album de jeunesse “Les aventures de Pensatou et Tétanlére, le chateau de Radégou”,
les éleves vont vivre la suite des aventures de Pensatou et Tétanlere. A travers différentes activités, les éléves
vont aider les deux souris a reprendre le fromage qui leur a été volé par Radégou. Les éléves commenceront
par des activités débranchées qu'ils pourront transférer ensuite par la programmation de la souris de codage.

Compétences/Objectifs spécifiques a la Pl

Compétences spécifiques a la PI (cf référentiel)

C.1.5 | Définir des abstractions / généraliser - Prédire le résultat d’'une séquence d’actions

C2.3 | Composer/décomposer une séquence d’actions - Créer une séquence d’actions pour atteindre
un objectif simple

C.2.4 | Composer/décomposer une séquence d’actions - Créer une séquence d’actions pour atteindre
un objectif complexe

C.3.1 | Contrélerune séquence d'actions - Répéter une séquence d'actions un nombre donné de fois

C.6.1 | Construire une séquence d’actions de maniére itérative - Vérifier si une séquence d'actions
atteint un objectif donné

C.6.2 | Construire une séquence d'actions de maniére itérative - Repérer des erreurs dans une
séquence d’actions

C.6.3 | Construire une séquence d’actions de maniére itérative - Corriger une séquence d'actions
pour atteindre un objectif donné

Bibliographie
e Tarr, L, & Devaux, M. (2016). Les aventures de Pensatou et Tétanlére, le chdteau de Radégou.

-Erasmus+ PIA:: :I: uLnI«vEeerltEé CRIFA
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Prérequis a I'activité
Notions de structuration spatiale.

Ressources numériques

resources”.

¢ Matériels technique et didactique

Code & Go robot mouse activity set de “learning

chateau de Radégou ».

Livre « Les aventures de Pensatou et Tétanlére, le

Balles de tennis

Cerceaux (16 par groupe)

Affiches format A5 :

- la maison des souris (cf. annexe 1)
- levieux garage (cf. annexe 2)
- fléches (cf. annexe 4)

Bracelets gauche-droite (cf. annexe 6)

Cartes de programmation fournies avec le jeu et
cartes supplémentaires en annexe (cf. annexe 10)

Feuilles d’activités A4 reprenant chaque fiche (cf.
annexe 9)

Cartes d’activité fournies avec le kit de jeu et
cartes supplémentaires fournies en annexe (cf.
annexes 12 & 14)

Représentation de la souris au format A3 munie
de ses étiquettes autocollantes (cf. annexes 7 & 8)

- Erasmus+ HA:
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Organisation de la classe
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Déroulement du scénario (activités)

1re séance

Activité 1: (re) découverte de I'album

1. Lecture du
livre

10min

L'enseignant(e) présente l'album de jeunesse:

Tarr, L., & Devaux, M. (2016). Les aventures de Pensatou et
Tétanlere, le chateau de Radégou. Editions EP&S.

et effectue la lecture de l'album.
Résumé ;

Pensatou et Tétanlére sont deux souriceaux qui ont plein
d'amis et qui vivent dans la grande maison des souris. Tous
vivraient paisiblement s'il n'existait pas le trés vilain Radégou,
un gros rat voleur qui habite a coté de chez elles dans un
chateau protégé par un fossé trés profond qu'elles ne peuvent
franchir.

Un soir, Radégou n'hésite pas a profiter de la nuit noire pour
rendre visite aux souris et dévaliser leur réserve a fromage.
Dés lors, une lutte sans merci s'engage entre les gentilles
souris et le vilain rat. Elles décident ensemble de détruire le
chateau de Radégou a l'aide des perles qui se trouvent dans le
vieux garage. Elles traversent ensuite le fossé qui entoure le
chateau de Radégou grace aux débris tombés dedans et
récupérent ainsi leur fromage afin de le ramener dans leur
maison.

- Erasmus+ ,3
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Activité 2: aide Pensatou a rejoindre le chiateau de Radégou
vieux garage.

en passant par le

1. Mise en
situation  en
groupe-classe.

20 min

L’enseignant(e) va se déplacer dans la piéce aprés avoir clarifié
les notions de déplacements; le point d'origine et le point
d'arrivée.

L'enseignant(e) va modéliser l'apprentissage.

1. L'enseignant(e) place des cerceaux au sol et choisit deux
cerceaux dans lesquels I'enseignant(e) place deux images. Ces
images représentent « la maison des souris » (cf. annexe 1) ainsi
que « le vieux garage » (cf. annexe 2).

Maintenant, je suis Pensatou et vous allez m’aider a me
déplacer de cet endroit qui représente la maison des souris. Je
dépose une carte “maison des souris” (cf. annexe 1) a cet
endroit, dans le cerceau. C'est mon point de départ, mon point
d’origine.

Regardez la-bas, j'ai déposé une carte “vieux garage” (cf.
annexe 2) dans le cerceau. C'est l'endroit ol je dois arriver.
C'est ma destination car je suis Pensatou et que je dois
récupérer mes perles dans ce vieux garage.

2. Les éléves vont donner des instructions a l'enseignant(e) pour
se déplacer d'un endroit d'origine, que nous nommerons la
maison des souris, & un autre endroit (destination finale) qui
représente le vieux garage.

Plusieurs séquences d'actions, itinéraires, trajets sont possibles.
Les éléves vont communiquer a l'enseignant(e) des instructions
pour rejoindre le vieux garage en respectant le lexique
communiqué par l'enseignant(e).

Vous allez me dire comment je dois rejoindre le vieux garage,
quel chemin je dois utiliser, ...

Je vous écoute et je me déplace....

mais d’abord, il faut qu'on se mette d’accord sur les termes que
nous allons employer :

- Pouraller tout droit: on dira “avance “ et j'avance d'un
pas.

- Pourreculer: ondira "recule" et je recule d'un pas.

- Pour aller a gauche: on dira “tourne a gauche” et je me
tourne dans le sens demandé mais sans avancer !
(pivoter)

- Pour aller a droite : on dira “tourne a droite” et je me
tourne vers la droite mais sans avancer !

\

3. Proposer a un éléve de réaliser I'exercice a la place de
l'enseignant(e) en changeant la carte vieux garage (cf. annexe
2) de place.

Activité 2.1.2 :

- Compétence C.2.3.

Créer une séquence
d’actions pour
atteindre un
objectif simple

- Compétence C.6.1.

Vérifier si  une
séquence d’actions

atteint un objectif
donné

-Erasmus+ PIA::
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Qui aurait envie de venir a ma place et de prendre le role de
Pensatou ?

Différenciation en cas de difficulté rencontrée :

passer par une représentation visuelle (comme une
représentation du trajet @ effectuer ou des commandes a
utiliser) de la séquence de programmation avant de “lancer le
programme”.

2. Présentation
en groupe-
classe.

15 min

L’enseignant(e) synthétise I'activité qui a été menée et introduit
les premiéres notions de pensée informatique.

1. Introduisez le nouveau mot de vocabulaire,

Aujourd’hui, nous allons découvrir un nouveau mot qui va
représenter ce que nous venons d'effectuer comme jeu :
"Algorithme".

2. Demandez aux éleves de répéter le mot de vocabulaire.
Nous allons répéter ce mot particulier ensemble.

3. Expliciter le concept a l'aide d’'une définition et s’assurer de sa
compréhension (Travail sur les représentations et les fausses
idées).

Qui a déja entendu ce mot ?
Qui peut me dire ce que c’est un algorithme?

Un algorithme, c'est une procédure, une suite d'actions a
réaliser étape par étape, dans un certain ordre pour résoudre
un probléme.

Réfléchissons a ce que nous faisons dans la vie de tous les jours
et cherchons des moments ol on “fait” des algorithmes. As- tu
desidées? ...Quand je cuisine mon repas ou que je prépare des
crépes, je fais des algorithmes sans m’en rendre compte parce
que je suis une recette de cuisine étape par étape.

Autrement dit, on coupe une grande tache en petits morceaux
que I'on va appeler actions (morcellement), ensuite on va les
ranger dans un certain ordre (séquence) pour trouver une
solution a un probléme ou effectuer une tache.

Lorsque vous m'avez guidé(e) pour rejoindre le vieux garage,
vous avez réalisé une séquence d'actions (avance, recule, a
gauche, a droite) dans un certain ordre pour que je puisse
rejoindre le vieux garage. Toutes ces actions forment ensemble
un algorithme.

4. Demandez aux éléves de réfléchir a la fagcon dont un
algorithme pourrait étre utile pour eux.

Quand pourrais-tu utiliser un algorithme ? Réfléchis a ce que
tu fais le matin avant de venir a I'école... Quelles taches

-Erasmus+ PIA::
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annexes nécessitent un algorithme ? Par exemple, se brosser
les dents, faire un sandwich, s’habiller...

3. Activité de
synthese.

5 min

5. Revoyez ce qui a été appris dans la lecon du jour et présentez
les attendus de la fin de cette activité 2.

Album de jeunesse et personnages principaux.

Rappelez aux éléves qu'il faut énoncer toutes les actions a
réaliser.

Rappelez aux éléves le langage commun qui a été défini: tourne
a gauche, tourne a droite, avance, recule.

Rappelez aux éléves [l'association entre [l'action et la
verbalisation (faire et dire).

Définissez a nouveau I'algorithme.

Un algorithme, c'est une procédure, une suite d’actions a
réaliser étape par étape, dans un certain ordre pour résoudre
un probléme.

-Erasmus+ PIA:"
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2¢ séance

Activité 3: récupére les perles dans le vieux garage

- Etayage n°1 : les éléves regoivent une fiche d'activité (cf. annexe 3) et des fléches au format A5 (cf.

annexe 4)

- Etayage n°2 : es éléves regoivent une fiche d’activité, une feuille vierge au format A4 ainsi que du
nécessaire d’

écriture.

1. Présentation
en groupe-
classe.

5 min

1. Rappelez le vocabulaire commun de déplacement (lexique)

Quand j'étais la souris Pensatou, vous avez di m'aider a me
déplacer. nous avons alors décidé de nommer ces actions.
Souvenez-vous des mots, des termes pour indiquer des
déplacements:

- Pouraller tout droit: ondira “avance “ et javance d’'un
pas.

- Pourreculer: ondira "recule” et je recule d’'un pas.

- Pour aller a gauche: on dira “tourne a gauche” et je me
tourne dans le sens demandé mais sans avancer !
(pivoter)

- Pour aller a droite : on dira “tourne a droite” et je me
tourne vers la droite mais sans avancer !

2 Travail
collaboratif en
sous-groupe.

40 min

1. Répartissez les éléves en groupes de 4 et envoyez chaque
groupe a l'un des quadrillages représentés au sol grace a des
cerceaux disposés l'un & cété de l'autre (cf. annexe 5). Les perles
seront représentées par une balle de tennis.

Distribuez une fiche d’activité a chaque groupe (cf. annexe 3)

Ex.

Je vais former des groupes de 4 éléves. Je vais vous distribuer
une fiche sur laquelle sont représentée une souris et une perle
matérialisée par une balle de tennis.

2. Expliquez la tdche : un éléve sera dans un des cerceaux qui
représentent un quadrillage et les autres éléves doivent

- Erasmus+ PIA:"
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construire oralement un algorithme pour I'amener a la perle qui
se trouvera sur une autre partie du quadrillage.

Pour démarrer Pensatou, les éléves décident ensemble d’un
“code” de démarrage. Par exemple, en lui appuyant sur le nez.

Votre groupe va aider Pensatou a récupérer des perles dans le
vieux garage. Pour faire cela, vous prendrez tour a tour la place
de Pensatou et vous allez devoir vous déplacer dans les
cerceaux en suivant les instructions données par les autres
membres de votre groupe.

! Afin de démarrer Pensatou et donc votre séquence d’actions,
vous devez vous concerter pour trouver un moyen de lancer
votre programme. Par exemple, en lui appuyant sur le nez, en
lui tapotant la téte,...

3. Lancez les enfants dans l'activité,

L'enseignant(e) passera dans les groupes afin de s'assurer que
l'apprentissage s’effectue. Elle distribuera les fiches d’activités
suivantes dés que le groupe aura réussi son défi,

Allez-y! A vous de jouer!

Différenciation en cas de difficulté rencontrée :

Prévoir un référentiel visuel pour éviter les confusions de
latéralité.

Distribuer des bracelets aux éléves reprenant les termes
gauche" et “droite” (cf. annexe 6).

5. Mise en commun et verbalisation de l'activité vécue.

Comment s’est passée I'activité ? Tout le monde a-t-il réussi a
récupérer sa perle? Les explications vous ont-elles semblé
claires ? Vous ont-elles aidées ?

Comment avez-vous atteint votre objectif ? C'est-a-dire,
comment avez-vous réussi a récupérer votre perle ? Pourquoi

Activité 3.2.3.
- Compétence C2.3.

Créer une séquence
d’actions pour
atteindre un
objectif simple

- Compétence C.6.1.
Vérifier si  une
séquence d'actions

atteint un objectif
donné

- Compétence C.6.2.

Repérer des
erreurs dans une
séquence d’actions

- Compétence C.6.3.

Corriger une
séquence d'actions
pour atteindre un

y étes-vous arrivés ? objectif donné
Revoyez ce qui a été appris durant les différentes activités de
4. Activité de | cette partie 3 et définissez les attendus de la séquence 3.
synthése.
5 min
-Erasmus+ PIA & LIEGE
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3éme géance

Activité 4 : faisons connaissance avec le robot Tétanlére

1. Présentation
en groupe-
classe

5 min

1. L’enseignant(e) présente les robots -souris aux enfants et
laisse un temps d'appropriation de l'objet par les éléves.
L'enseignante place les éléves par groupes de 2 ou 4 éleves.
Chaque groupe posséde une souris.

! Positionnez le bouton "vitesse” sur “hyper”. Celle-ci est plus
appropriée aux déplacements sur le sol.

NB : Faire remarquer aux éléves que la souris se déplace dans la
direction indiquée par son nez.

BEEP!

Vous allez maintenant vous placer par 2 ou par 4 a chaque
atelier et découvrir Tétanlére. Observe la souris. Que vois-tu ?
A quoi peuvent bien servir les fleches sur son

dos?

Nous allons ensuite essayer d’identifier les différentes actions
de la souris. Attention! La souris avance dans la direction
indiquée par son nez.

2 Travail
collaboratif en
sous-groupe

35 min

1. L'enseignante améne les éléves a verbaliser leurs découvertes
et identifie ensuite la couleur et la fonction de chacun des
boutons présents sur le dos de la souris.

Qu'avez-vous découvert ? A quoi servent les boutons et les
fleches ? Avez-vous compris comment la souris fonctionne ?

AVANT (fléeche bleue): Pour chaque étape en avant, la souris
avance d'une distance prédéfinie (12,5 cm).

(fléche jaune): Pour chaque étape en arriére, la souris
recule d’une distance pré-définie (12,5cm).
TOURNER A DROITE (fléche mauve): Pour chaque étape tourner
a droite, la souris tourne de 90° vers la droite.
JOURNER A GAUCHE (fleche orange): Pour chaque étape
tourner a gauche, la souris tourne de 90° vers la gauche.
START (rond rouge): Pour chaque action, la souris fait I'une de
ces 3 actions de maniére aléatoire:

- Avance ou recule,
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w * LIEGE

w

université

CRIFA

115



- Pousse un petit cri bien audible,

- CHIRP-CHIRP-CHIRP (et ses yeux s'allument!)
DEMARRER (rond vert): Appuyer pour exécuter ou réaliser votre
séquence programmée pouvant comprendre jusqu’a 40 étapes.

(rond jaune): Pour effacer toutes les étapes
programmées, appuie sur ce bouton et maintiens-le enfoncé
jusqu'a ce que tu entendes un bip de confirmation.

La fleche bleue va permettre a la souris d’avancer d'une
distance prédéfinie.

La fleche jaune va lui permettre de reculer d'une distance pré-
définie.

La fleche mauve va lui permettre de tourner a droite.

La fleche orange va lui permettre de tourner a gauche.

! Vous remarquez qu'elle ne fait que de tourner et n’avance pas.
Le bouton rouge est le bouton “action "et va permettre a la
souris de faire I'une de ces 3 actions suivantes de maniére
aléatoire:

- Soitelle avance ou recule,

- Soitelle pousse un petit cri bien audible,

- Soit elle fait CHIRP-CHIRP-CHIRP (et ses yeux

s'allument!).
Le bouton vert va lui permettre d’exécuter toutes les actions
que vous avez programmeées.
Et enfin, le bouton jaune va permettre a la souris d'effacer
toutes les programmations qui ont déja été enregistrées avant
et de recommencer a zéro.

! 1l ne faut jamais forcer la souris robot vers l'avant ou vers
l'arriére pour ne pas abimer les roues.
Vous avez remarqué que la souris fait ce qu’on lui dit de faire.

3. Synthese
collective

10min

L'enseignante présente une représentation de la souris (cf.
annexe 7) sur un grand panneau cartonné au format A3 et
améne les enfants a verbaliser leurs découvertes et a replacer les
actions (cf. annexe 8) au bon endroit.

[

-

]
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AVANCE RECULE
TOURNE A TOURNE A
GAUCHE DROITE
| DEMARRE | EFFACE
ACTION
ALEATOIRE

Vous allez maintenant retrouver notre robot sur ce grand
panneau. On peut y voir plusieurs fléches qui se dirigent vers
les différents boutons présents sur le dos de la souris.

A coté de ga, toutes les actions sont reprises sur les fiches. Nous
allons, ensemble, essayer d'associer chaque fonction a chaque
bouton.
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4eme géance

Activité 5 : Le robot Tétanlére récupére le fromage

- Etayage n°1 : les éléves recoivent une fiche d'activité et les 30 cartes de programmation codées par

couleur correspondant aux boutons de la souris et fournies dans le kit de jeu.

- Etayage n°2 : les éléves regoivent une fiche d'activité également représentée sur une feuille au

format A4 (cf. annexe 9) ainsi que du nécessaire d'écriture.

1. Travail
collaboratif en
sous-groupe

50 min

1. Chaque groupe d'éléves répartis en ateliers regoit un kit de jeu
complet. Chaque groupe aura donc en sa possession:

- Une souris-robot,

- Un morceau de fromage,

- 22 murs de labyrinthe,

- 16 plaques de labyrinthe qui se raccordent pour former

un grand plateau,
- 3tunnels.
- 10 cartes d'activités de labyrinthes recto-verso.

! L'enseignant(e) positionne le bouton "vitesse” sur “normal”.
Celle-ci est plus appropriée aux déplacements sur le labyrinthe.
Présentez ensuite les différentes composantes du jeu.

i

Je vous répartis en groupe pour faire un atelier de découverte.
Vous étes un groupe de 2 a 4 éleves. Vous allez tous recevoir le
méme matériel : des objets, des tunnels, des blocs, la souris-
robot Tétanlére,...
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2. L'enseignant(e) distribue a chaque groupe une carte d'activité
identique (Card 1).

Ces cartes sont fournies avec le kit de jeu.

Le groupe va devoir assembler les différentes piéces du
labyrinthe pour reformer le plateau de jeu qu'il peut voir sur sa
carte et placer la souris-robot et le fromage comme indiqué.
Aussi, les éléves doivent étre capables de sélectionner le matériel
adéquat et requis.

L’enseignant(e) passe vérifier si les enfants ont pris la carte
adéquate et ont correctement reproduit le parcours.

Je te montre la carte, il est écrit sur la carte : “Card 1". Attention,
il faut bien étre attentif au titre de la carte parce qu'elles sont
recto-verso.

Ton groupe va reproduire le parcours noté sur la carte a l'aide
du matériel que tu as découvert sur la table.

Placez la souris-robot Tétanlére pour qu’elle puisse manger le
fromage.

3. L’enseignant(e] demande aux éléves de programmer la souris-
robot Tétanlére et passe dans les groupes.

Maintenant vous allez devoir réfléchir au trajet que la souris-
robot doit réaliser pour manger le fromage.

Pour rappel, le labyrinthe est présenté sur la carte.

Ton groupe a reproduit ce qu'il y avait dessus, vous avez placé
les plaques vertes, les murs mauves, la souris-robot et le
fromage.

Maintenant, vous allez devoir encoder les actions que la souris-
robot doit réaliser.

Pour chaque action, il faut appuyer sur une des fléches situées
sur le dos de la souris-robot.

! Appuyez sur le bouton jaune et maintenez-le enfoncé pour
effacer (clear) la mémoire de la souris aprés chaque
commande. Sinon, la souris mémorisera les commandes
précédentes et les réalisera avec les nouvelles commandes.

\ctivité 5.1.3

- Compétence C.2.3.

Créer une séquence
d’actions pour
atteindre un
objectif simple

- Compétence C.6.1.

Vérifier si  une
séquence d'actions
atteint un objectif
donné

- Compétence C.6.2.

Repérer des
erreurs dans une
séquence d'actions

- Compétence C.6.3.

Corriger une
séquence d'actions
pour atteindre un
objectif donné
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— Si les éléves obtiennent le résultat attendu:

L'enseignant(e) fait verbaliser par les éleves les différentes
actions réalisées par la souris-robot et demande aux éléves
d’expliquer pourquoi la souris-robot a réalisé correctement le
trajet programme.

Bravo ! La souris-robot a attrapé son fromage. Vous avez
réalisé la tache demandée. Comment avez-vous réussi a faire
cela ? Quelles sont les actions que vous avez réalisées ?
Pourquoi dans cet ordre-la précisément ?

L'enseignant(e) fait verbaliser par les éléves les différentes
actions réalisées par la souris-robot et demande aux éléves de
comparer leurs propos avec les cartes de programmation ou les
fléches utilisées sur leur fiche.

La souris-robot a encore besoin d'un peu d'aide.
Nous allons regarder ce que la souris-robot fait : que fait-elle
? Pourquoi ne fait-elle pas ce que vous souhaitez ?

Les éléves sont amenés a modifier leur séquence d'actions en
Sfonction de Il'identification de(s) (I') erreur(s) produite(s).

Complétez ou modifiez votre séquence d'action.
Ensuite, reprogrammez la souris-robot.

4. L'enseignant(e) distribue a chaque groupe 2 nouvelles cartes
d'activité: « Card 3-4 » et « Card 5-6 ».

Les groupes vont travailler en autonomie pour créer les
différents parcours repris sur les cartes.

Lorsque le groupe a réussi 3 parcours différents dans la série,
l'enseignant(e) distribue 3 nouvelles cartes d'activités: « Card 7-
8/9-10 /11-12 »

Je remets a chaque groupe plusieurs cartes-itinéraires et je
vous demande de construire le parcours a 'aide du matériel et
de construire votre algorithme pour que la souris Tétanlére
puisse récupérer son fromage.

Dés que vous avez réussi 3 parcours différents, vous m'appelez
et je vous distribuerai de nouvelles cartes-parcours.
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5éme géance

Activité 6 : Le robot Tétanlére récupére le fromage plus vite, plus vite...

- Etayage n°1 : les éléves recoivent une fiche d'activité et les 30 cartes de programmation codées par
couleur correspondant aux boutons de la souris et fournies dans le kit de jeu ainsi que les cartes

« X2 » et «x3 » (cf. annexe 10).

- Etayage n°2 : les éléves regoivent une fiche d’activité également représentée sur une feuille au

format A4 (cf. annexe 9) ainsi que du nécessaire d'écriture.

1. Présentation
en groupe-
classe

10 min

1. L’enseignant(e) met les enfants au défi de raccourcir les
séquences d’actions réalisées lors de l'activité précédente au
départ de la fiche d'activité n°5. Les enfants formulent des
hypothéses.

Je vous demande d’aider Tétanlere, il souhaite toujours
récupérer le fromage dans le chateau de Radégou. Vous étes un
peu fatigué de l'aider et vous allez devoir réfléchir a un moyen
pour réduire le nombre d'instructions que vous allez
communiquer a Tétanlére.

2. Mise en commun des hypothéses.
3. Introduction de la notion de Boucle

Boucle: technique qui permet de répéter une ou plusieurs
instructions sans avoir a retaper le méme ensemble
d'instructions plusieurs fois.

Je vous propose un nouveau mot de vocabulaire en lien avec
celui que nous avons déja vu. Nous allons parler des boucles en
langue informatique. Il s'agit d'une technique, comme une
formule magique, pour répéter plusieurs actions,
déplacements identiques.

Par exemple, quand je brosse mes dents, je passe plusieurs fois
la brosse a dents sur mes dents, Je pourrais demander a ma
brosse a dent de faire une boucle c'est -a-dire de passer sur
mes dents un certain nombre de fois. je n'aurai qu'un seul
ordre a lui donner.
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2: Travail
collaboratif en
sous-groupe

40 min

1. Répartissez les éléves en groupes de 2 a 4 et envoyez chaque
groupe a un atelier.

Jevais former des groupes et vous allez rejoindre un atelier. Dans
cet atelier vous trouverez le matériel nécessaire a la réalisation
de l'activité.

2. L'enseignant(e) met les enfants au défi de réaliser les
différents parcours en réduisant le nombre d'instructions. Pour
se faire, les éléves vont devoir recourir a la notion de boucle et
utiliser les nouvelles cartes de programmation (ou les nouvelles

instructions) mises a leur disposition (x2;x3 / cf. annexe 10). lis
programment ensuite leur souris-robot.

Les éléves travaillent en autonomie.

Différenciation (N+1) pour la premiére technique d’étayage:

- Utiliser les cartes de programmation du coté ot la souris n'est

pas représentée.

Chaque groupe recoit toutes les cartes-itinéraires (fournies
avec le kit). Comme la derniéere fois que nous avons travaillé
avec la souris, vous allez devoir construire le parcours a l'aide
du matériel.

Ensuite vous allez représenter le parcours avec les fleches de
programmation pour que la souris Tétanlére puisse reprendre
son fromage. Attention, cette fois-ci, vous devez épargner vos
fleches. Vous devez en utiliser le moins possible. Il faut penser
a utiliser les nouvelles cartes de programmation (ou les
nouvelles instructions) que vous avez a votre disposition.
Ensuite, vous programmez Tétanlére.

Activité 6.2.2 :
- Compétence C.2.3.

Créer une séquence
d'actions pour
atteindre un
objectif simple

- Compétence C.2.4.

Créer une séquence
d’actions pour
atteindre un
objectif complexe

- Compétence C.3.1.

Répéter une
séquence d'actions
un nombre donné
de fois

- Compétence C.6.1.

Vérifier si une
séquence d'actions
atteint un objectif
donné

- Compétence C.6.2.

Repérer des
erreurs dans une
séquence d'actions

- Compétence C.6.3.

Corriger une
séquence d'actions
pour atteindre un
objectif donné
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6¢me géance

Activité 7 : le robot Tétanlére récupére le fromage en passant chercher une perle au
garage et sans se faire attraper par Radégou

Différenciation en fonction de la technigue d'étayage :

- Etayage n°1 : les éléves recoivent une fiche d'activité et les 30 cartes de programmation codées par
couleur correspondant aux boutons de la souris et fournies dans le kit de jeu ainsi que les cartes
« X2 » et « x3 » (cf. annexe 10).

- Etayage n°2 : les éléves regoivent une fiche d’activité également représentée sur une feuille au
format A4 (cf. annexe 9) ainsi que du nécessaire d'écriture.

1 Travail
collaboratif en
sous-groupe

50 min

1. Répartissez les éléves en groupes de 2 a 4 et envoyez chaque
groupe a un atelier.

Je vais former des groupes et vous allez rejoindre un atelier.
Dans cet atelier vous trouverez le matériel nécessaire a la
réalisation de l'activité.

2. L'enseignant(e) introduit une contrainte (la perle / cf. annexe
11) avant de récupérer le fromage en distribuant les cartes
labyrinthes 21 a 26 (cf. annexe 12). Les éléves travaillent en
autonomie. Rappeler aux éléves la notion de boucle vue lors de
la lecon précédente et les instructions qu'ils peuvent utiliser
(x2;x3).

Comme la derniére fois, je remets a chaque groupe plusieurs
nouvelles cartes-itinéraires. Attention, maintenant vous avez
besoin d’aller chercher une perle dans le vieux garage avant
d’aller récupérer votre fromage.

3. L'enseignant(e) introduit une contrainte supplémentaire
(Radégou / cf. annexe 13). Tétanlére doit récupérer une perle
dans le vieux garage en évitant de croiser Radégou avant de
récupérer le fromage. Il/elle distribue les cartes labyrinthes 27 a
31 (cf. annexe 14). Les éléves travaillent en autonomie.

Je remets a chaque groupe plusieurs nouvelles cartes-
itinéraires. Attention, maintenant vous avez besoin d’aller
chercher une perle dans le vieux garage avant d’aller récupérer
votre fromage mais vous ne pouvez pas croiser la route de
Radégou!

Activité 7.1.2. :
- Compétence C.2.3.

Créer une séquence
d’actions pour
atteindre un
objectif simple

- Compétence C.2.4.

Créer une séquence
d’actions pour
atteindre un
objectif complexe

- Compétence C.3.1.

Répéter une
séquence d'actions
un nombre donné
de fois

- Compétence C.6.1.

Vérifier si  une
séquence d'actions
atteint un objectif
donné

- Compétence C.6.2.

Repérer des
erreurs dans une
séquence d'actions

- Compétence C.6.3.

Corriger une
séquence d'actions
pour atteindre un
objectif donné
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7eme séance

Activité 8 : oll se cache le fromage ?

Différenciation en fonction de la technigue d'étayage :

- Etayage n°l1: les éléves regoivent les 30 cartes de programmation codées par couleur
correspondant aux boutons de la souris et fournies dans le kit de jeu ainsi que les cartes « x2 » et
«x3 » (cf. annexe 10).

- Etayage n°2 : les éléves recoivent une feuille au format A4 ainsi que du nécessaire d'écriture.

1. Travail
collaboratif en
sous-groupe

50 min

1. Répartissez les éléves en groupes de 2 a 4 et envoyez chaque
groupe a un atelier.

Je vais former des groupes et vous allez rejoindre un atelier.
Dans cet atelier vous trouverez le matériel nécessaire a la
réalisation de 'activité.

2. Les éléves vont utiliser tout le matériel qu'ils ont a leur
disposition pour créer un parcours selon leurs envies.

Un des éléves place la souris sur le plateau de jeu et va coder une
séquence (a l'aide des cartes de programmation ou en
l'inscrivant sur une feuille). L'autre va devoir prédire le
déplacement de la souris et placer le fromage sur le plateau.
Ensemble, ils programment le robot pour vérifier que le morceau
de fromage est placé correctement.

Vous allez a présent pouvoir construire un parcours selon vos
envies en utilisant le matériel qui est a votre disposition.
Ensuite, 'un d’entre vous va définir une séquence d'actions (a
'aide des cartes de programmation ou en I'inscrivant sur une
feuille). L'autre va devoir imaginer le déplacement de la souris
sur le plateau de jeu et placer le morceau de fromage sur celui-
ci.

Ensemble, vous allez ensuite programmer la souris pour

vérifier que le fromage a été correctement placé.

Activité 7.1.3. :
- Competence C1.5.

Prédire le résultat
d'une séquence
d’actions.

- Compétence C2.3.

Définir une
séquence d’actions
pour atteindre un
objectif simple.

- Compétence 3.1.

Répéter une
séquence d'actions
un nombre donné
de fois.

- Compétence C.6.1.

Vérifier si  une
séquence d'actions
atteint un objectif
donné.

- Compétence C.6.2.

Repérer des
erreurs dans une
séquence d’actions.

- Compétence C.6.3.

Corriger une
séquence d'actions
pour atteindre un
objectif donné.
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Annexes

Annexe 1 / La maison des souris

LA MAISON DES SOURIS
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LE VIEUX GARAGE
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Annexe 7 / Représentation de] .

Les fonctions de lo souris-robot
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AVANCE RECULE
TOURNE A TOURNE A
GAUCHE DROITE
DEMARRE EFFACE
ACTION
ALEATOIRE
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Annexe 9 / Fiches d’activités au format A4
Fiche défi n°1

— Inscris tes commandes et programme Tétanlere pour qu’il retrouve
son fromage.
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Fiche défi n°2

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.
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Fiche défi n°3

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.
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Fiche défi n°4

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

- Erasmus+ ,3

W2 LEGE CRIFA
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Fiche défi n°5

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°6

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

-Erasmus+ P .: uLnIIvEeerIE CRIFA
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Fiche défi n°7

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

- Erasmus+ PIA .;_‘,,;

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°8

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°9

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

- Erasmus+

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°10

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

- Erasmus+ PTA f‘:;

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°11

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°12

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°13

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°14

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°15

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

- Erasmus+ PTA f‘:;

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°16

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

,‘ e .

- Erasmus+ Taé &

W’ LIEGE CRIiFA
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Fiche défi n°17

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

- Erasmus+ PTA f‘:;

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°18

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

- Erasmus+ P

% LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°19

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°20

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°21

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

Bl BIA b u'-,,'.E,Gs,E CRIFA
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Fiche défi n°22

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

S

- Erasmus+ ,3

W2 LEGE CRIFA
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Fiche défi n°23

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

- Erasmus+ ,3

W2 LEGE CRIFA
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Fiche défi n°24

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

&

- Erasmus+ P

% LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°25

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

- Erasmus+ Ties. b HVE«GS;E CRIFA
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Fiche défi n°26

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

&)

- Erasmus+ P

% LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°27

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

Attention @ Radégou ! Ne passe pas par sa case.

P

B P A B Hqueer:E CRIFA
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Fiche défi n°28

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

Attention @ Radégou ! Ne passe pas par sa case.

B cosnus+ BIAC

W LIEGE CRIFA
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Fiche défi n°29

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

Attention @ Radégou ! Ne passe pas par sa case.

e

B cosus - BIA 3* LIEGE CRIiFA

université
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Fiche défi n°30

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

Attention a Radégou ! Ne passe pas par sa case.

Bl cosius+ PIA B LIEGE CRiFA

université
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Fiche défi n°31

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il retrouve
son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

Attention @ Radégou ! Ne passe pas par sa case.

B cosus - BIA 3* LIEGE CRIiFA

université
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O R - r :
- Erasmus+ Téds. " .4' HwEeeriE CRIFA
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- Erasmus+ P

% LIEGE CRIFA
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- Erasmus+ T}

W2 LEGE CRIFA
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CARTE 22

&

CARTE 23

- Erasmus+ Tads.*

W LIEGE CRIFA
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CARTE 24

CARTE 25

W LIEGE CRIFA
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W LIEGE CRIFA
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Bl oous+ PIA &’ LIEGE CRIFA
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CARTE 27

- Erasmus+ Tads.*

W LIEGE CRIFA
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- Erasmus+ Tads.*

W LIEGE CRIFA
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- Erasmus+ Ties. b HVE«GS;E CRIFA
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- Erasmus+ Tads.*

W LIEGE CRIFA
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3. Journal de bord

3.1. Apercu des étapes du dispositif

Date
25/01
28/01
04/02

11/02

18/02

22/02

24/02

08/03

11/03

14/03

18/03

21/03

25/03

01/04
29/04

Lecon
Calibrage pre-test
Pré-test
N°1

N°2

N°3

N°4

N°5

N°5

N°6

N°6

N°7

Test
Post-test

Groupe
Autre
Tous

P1
P2
P1A
P2A
P1B
P2B
P1
P2
P1A1
P1A2
P2A
P1B1
P1B2
P2B
P1A
P2Al
P2A2
P1B1
P1B2
P2B
P1A
P2A
P1B1
P1B2
P2B
P1Al
P1A2
P2Al
P2A2
P1B1
P1B2
P2B
Tous
Tous
P2

Etayage

/

/

/

/
Cartes
Cartes

Ecriture
Ecriture

/

/
Cartes
Cartes
Cartes

Ecriture
Ecriture
Ecriture
Cartes
Cartes
Cartes
Ecriture
Ecriture
Ecriture
Cartes
Cartes
Ecriture
Ecriture
Ecriture
Cartes
Cartes
Cartes
Cartes
Ecriture
Ecriture
Ecriture

/

/

/

Absents

E6

El

El4
E15
E6
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3.2.  Mardi 25 janvier 2022

Passation du pré-test avec les éléves de 1ére et 2éme année primaire d’une autre école.
5éléves:

- 1 garcon et 2 filles en lere primaire,

- 1garcon et 1 fille en 2éme primaire.

Observations pendant 1’activité:

- Durée de la présentation du test : 5 min

- Départ du test a 13h45 - fin du test a 14h20 : 35 min

- Certains ¢€leves accordent plus d’importance a reproduire les grosses fleches telles que
représentées dans le test plutot qu’a I’exercice en lui-méme.
— Nous rajouterons des fleches moins €paisses et insisterons sur leur représentation
dans I’explication des consignes.

- Difficultés pour certains avec le sens de la lecture du code (de haut en bas).
— Nécessité d’expliquer aux enfants le sens de lecture avant de démarrer le test.

Remarqgues des éléves :

- Est-ce qu’on doit écrire les feuilles sur le quadrillage ?

- Est-ce qu’on peut dessiner sur le labyrinthe ?

— Laisser les ¢léves dessiner sur le quadrillage pour y représenter le chemin a parcourir
ou pour y inscrire les fleches.

- Question n°11 : “En suivant les commandes, marque la position de la maman sur le
quadrillage pour que le poussin puisse la retrouver. Coche la case ou se trouve la
maman”. Changement de consigne par rapport aux autres questions. Tous ne
comprennent pas ce qu’ils doivent faire.

— A I’explication des consignes, insister sur le fait que toutes les questions ne seront
pas de type QCM.

- Questions n°14 et n°15 : “Rameéne le poussin a sa maman. Attention ! Une erreur s est
glissée dans les commandes ! Entoure [’erreur et réécris correctement les commandes ™.
Est-ce qu’on doit réécrire toutes les commandes ?

“«

Réécris correctement toutes les

— Ajouter I’information dans la consigne
commandes”.

- Question n°16 et n°17 : “Ordonne la séquence en utilisant les commandes a ta
disposition”.

- Ca veut dire quoi “ordonner” ?
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— Remplacer la consigne par “Mets la séquence dans [’ordre..."”".

Résultats des éléves au pré-test :

El:4/23
E2:20/23
E3:5/23
E4 :19/23
E5:17/23

3.3.  Vendredi 28 janvier 2022

- Passation du pré-test avec les éleves de lére et 2éme année primaire de notre
échantillon.
Trois éléves sont absents.
Passation pour E3 et E13 le mardi 01 février 2022, E11 le vendredi 04 février.

- Pas de remarques particuliéres, les éléves n’ont pas posé de questions. Les consignes

semblaient claires.

3.4.  Vendredi 04 février 2022

Deux groupes : les P1 et les P2 participent a la méme activité.

ler groupe : P1 composé de ...

El E9

E2 Ell

E4 Absente E13

E5 E15 Absente
2¢éme groupe : P2 composé de ...

E3 E10

E6 E12

3.4.1. lergroupe/P1

- Beaucoup d’interactions de la part d’E2.
- E9 avoue éprouver des difficultés avec les notions de gauche-droite. lls trouvent trés
vite un moyen d’y remédier en utilisant les reperes de la classe.

- Production d’E2.
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On repére les +2 — Faut-il y voir un lien avec le pré-test qu’ils ont réalisé ? Ont-
ils fait la concordance avec les “fois” qu’ils ont rencontrés ?
Il dessine la fenétre et les fleurs représentées sur un des murs pour indiquer dans

quel sens tourner.

Production d’E9

Il utilise les mémes codes “+2” que 1’éléve précédent.

11 se trompe et préfere rajouter +1 — il voudrait y intégrer des calculs. Le 1 est
écrit dans le mauvais sens.

I1 cherche une solution pour représenter I’action “tourner” et utilise une fléche
qui tourne. Cela reste néanmoins difficile de savoir dans quel sens tourner.

— Probléme de passage entre 3D et 2D ?

11 a parfois besoin, quand la position du “robot” n’est pas dans le méme plan que
la sienne, de se déplacer pour tester lui-méme les actions a effectuer avant de les
noter au tableau.

L’éléve qui joue le role du robot (E1), a tendance a effectuer les actions avant
qu’elles ne lui soient données. Ceci semble perturber E9.

E2 demande & E1 de recommencer tout dés le début. — Essaie-t-il d’y voir plus

clair dans la suite d’actions ?
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Les éleves éprouvent certaines difficultés a étre précis dans les commandes a

dicter oralement au robot.

3.4.2. 2eme groupe /P2

- Les ¢leves ont du mal a verbaliser les commandes a utiliser, ils utilisent le “par 1a”

associé aux gestes.

E3:1x
E12:7x
E14 : 2x
E6 : 1x

- Les éleves éprouvent des difficultés avec les notions de gauche-droite une fois qu’ils ne

sont pas dans le méme sens que Pensatou.

Ils connaissent par contre bien leur gauche et leur droite. C’est plus facile en miroir.

- lls associent fleches et déplacements.
- Production d’E14

Eprouve des difficultés a changer de plan. Il voudrait pouvoir faire sa fleche qui
traverse le tableau.
Se demande si la fleche vers le haut veut dire sauter.

N’est pas capable de se corriger.
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Production d’E12

- Ecrit de droite & gauche puis aprés lui avoir fait remarquer, il efface et
recommence.

- A besoin de se déplacer a coté du robot apres avoir inscrit chague commande
pour se mettre dans le méme plan que lui.

- Quand il indique tourne a gauche, il rechange le sens de son écriture pour repartir
de droite a gauche.

- Il ne compte pas le nombre de commandes quand il s’agit d’aller tout droit
jusqu’au bout, il les dessine jusqu’au bout du tableau.

- E8repere des erreurs et souhaite aller 1’aider.

Production d’E7 et E8

- E12, qui joue le rdle du robot, exécute le déplacement dans le sens qu’il repére
au départ de sa position. Au lieu de tourner a gauche, il recule.
“Moi je suis comme ¢a donc vous pouvez venir a ma place ou je suis parce que
pour moi c’est reculer”.

- Il s’agit de la production la plus aboutie.

E12 estime qu’il est plus facile pour lui de dicter les commandes a 1’oral que de devoir

les écrire.
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- Cf. articles jeu du robot pour le phénomene de décentration.

3.5. Vendredi 11 février 2022

Deux groupes répartis en fonction de la technique d’étayage.

ler groupe / étayage fléches

P1 (P1A) P2 (P2A)
E15 E7

E5 E12

E13 E6

El E10
2éme groupe / étayage écriture

P1 (P1B) P2 (P2B)
E11 E3

E2 E8

E4 El4

3.5.1. 1lergroupe / étayage fleches

Mise en commun :

- Les éleves se souviennent des commandes utilisées ainsi que de la définition d’un
algorithme.
- ET7 fait le lien entre la couleur des fleches et la couleur des bracelets.

- Lecture de carte ok, ils savent placer la souris et la perle au bon endroit.

3.5.1.1. ler sous-groupe / Eléves de P2A (E7 /E12 / E6 et E10)

ler exercice

N

N 7 “\'
Nee
()
\_/

] (\
o 2
/.-'

OOEO
_j \/:) \) C>
N (C '\) C’ (

{ /
o

/
{

|

- E10 utilise les bracelets gauche-droite.
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- Les enfants commencent a placer leurs fleches dans les cerceaux. Ils exécutent ensuite
les actions les unes a la suite de 1’autre avant méme que I’algorithme ne soit inscrit en
entier. E12 le remarque trés vite et rappelle les autres a 1’ordre.

- L'enseignante propose aux éléves de placer leurs fleches en-dehors du quadrillage et
modélise ’apprentissage en plagant les fleches en suivant les instructions données par

les éleves.

2&me exercice

/

00O
S1$IC
000
QOO

OOW®WO ./

- E12 refuse de mettre les bracelets sous prétexte qu’il connait sa gauche et sa droite.

- E12 utilise le terme “avance 4 fois”. Prémisses de la notion de boucle ?

3éme exercice

- E12 arrive a compléter sa séquence avec la bonne commande lorsqu’il se rend compte

apres ’avoir testée qu’il n’a pas obtenu le résultat escompté.
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4éme exercice

OO
OO
O®

L CIEE ), /

- E7 demande a mettre les bracelets.

- E12 vérifie en effectuant le trajet par lui-méme sur le quadrillage.

5éme exercice

00O
00O
OOW
OO0

OCO00®.)/

- E10 met les bracelets.

- Les éleves collaborent pour mettre les fleches.

- Probléme gauche-droite lorsqu’il s’agit de se déplacer. Les éléves se repérent a la main
avec laquelle E10 écrit. Mais ses bracelets ne sont pas mis du bon coté, ce qui induit
tout le monde en erreur.

E10 recommence a zéro et réussit a suivre 1’algorithme sans faire attention a ses

bracelets.
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6&me exercice

BBl

L)

Ole®

@'ﬁ)
OO

IO

)

-

- E12 ne veut toujours pas mettre les bracelets mais commet plusieurs erreurs.

- E10 se déplace dans le quadrillage pour savoir les fleches qu’elle doit utiliser. Elle se
tourne dans le méme sens que la souris.
Ensuite, elle utilise ses doigts pour compter le nombre de cerceaux.

- E10 veut faire faire demi-tour au robot en utilisant une seule fois tourner a droite. Suite
au feedback de I'enseignante, elle se corrige et reteste ses commandes.

- E6 réussit a créer un algorithme plus court et utilise la fleche recule.

3.5.1.2. 2eme sous-groupe / Eléves de P1A (E15/E5/E13 et E1)

- E15 et E1 commencent par trier les fleches pour les regrouper par famille.

- Systématiquement les éleves placent les fleches de bas en haut sur le c6té droit du

quadrillage.
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ler exercice

4 N

O0O00O
OO0

O
O
O
O

=000

o 1/

- ES5 place ses fleches de bas en haut au fur et a mesure qu’El5 se déplace sur le
quadrillage. L’algorithme construit est correct.

- Exercice réalisé trés rapidement.

2&me exercice

- Lasouris et la perle sont placées directement au bon endroit.

- L’enseignante intervient pour demander aux éléves de construire leur algorithme avant
de lancer le programme.

- E15 utilise la fiche pour se repérer et avance avec ses doigts pour repérer le trajet avant
de poser ses commandes.

- E15 corrige sa séquence apres 1’avoir testée et retire la derniere fleche lorsqu’elle se
rend compte que ¢’était faux.

- Les éleves ont du mal a travailler en groupe.
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3éme exercice

-

®

- E15 et E13 utilisent la fiche pour tracer le chemin avec
leur doigt.

- E15 avance son doigt sur la fiche a chaque commande
qu’E13 place au sol.

- L’algorithme est réussi du premier coup.

- E1 se déplace avec la fiche pour savoir ou placer la perle sur le quadrillage. Il compte
également le nombre de cerceaux. Il se trompe et se corrige automatiquement lorsqu’il
s’en rend compte.

- E13 met les bracelets pour se repérer.

- E1 utilise la petite fiche pour se repérer avant de placer ses commandes.

- E1 commence en tournant a gauche puis avance. Il change ensuite d’avis pour prendre
un autre chemin. Il indique “avance, avance, tourne a gauche, avance” et teste. Il se rend

compte qu’il manque une fléche et compléte sa séquence.
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5éme exercice
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Difficultés dans la répartition des roles.

Perle et souris correctement placées. Aucune difficulté.

E15 utilise la séquence de I’exercice précédent pour la compléter, elle dicte la séquence
précédente a E5 qui se déplace.

Suite a I’intervention de l'enseignante qui demande s’il n’existe pas un chemin plus
court, E15 enléve toutes les fleches pour recommencer a zéro.

E15 utilise la fiche pour montrer avec son doigt ce que la souris va faire en suivant les
fleches placées au sol. Elle lui prouve qu’elle se trompe. E13 se déplace alors sur le
quadrillage pour vérifier.

E13 recommence en enlevant les fleches et place 3 fleches arriére. E15 va déplacer la
souris pour lui prouver qu’elle a tort.

Les éléves ne réussissent pas cet exercice.

3.5.2. 2eme groupe / étayage écriture

Mise en commun :

Faudrait-il utiliser une ardoise permettant aux éléves d’effacer ?

E11 devait faire partie du ler groupe mais s’est trompé. L'enseignante ne s’en n’est pas
rendu compte.

A partir de la 4éme fiche, lorsque la souris n’est plus positionnée dans le méme sens,

les éleves éprouvent des difficultés.
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3.5.2.1. ler sous-groupe / Eléves de P1B (E2 / E4 et E9)

- Trace écrite structurée, on retrouve le numéro des fiches.
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ler exercice

- E9 demande de ’aide a I'enseignante pour
placer ses bracelets du bon cote.

- E2 décide de reproduire le quadrillage, la
souris et la perle pour y inscrire les fleches.

- E2 inscrit 2 fleches dans le méme cerceau.
Preuve de sa compréhension de la fleche qui
tourne mais qui n’avance pas ?

- E2 inscrit “+17, il insiste sur le fait de dire
le nombre de fois qu’il faut avancer.

- E2 teste sa séquence, se rend compte qu’il

mangue une commande pour atteindre la perle et

la rajoute.
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2&me exercice
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- E2 utilise les bracelets.

- E4 utilise les bracelets.

- Méme technique, ils reproduisent le

quadrillage, la souris et la perle.

- E2 et E9 testent leur séquence, se rendent
compte qu’il manque une fléche pour
atteindre 1’objectif (“attends, on a oublié
un truc’). lls complétent la séquence
oralement mais ne ’inscrivent pas sur leur

feuille.
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- E4 écrit directement les commandes de gauche a droite.

- E2 insiste pour qu’on lui dise de combien de pas il doit avancer.

- Exercice réussi du premier coup.

4éme exercice

FO00®
elelele
elojele

_0000..
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X

- E2 décide d’écrire les commandes directement et ne reproduit plus le quadrillage.

- 1l écrit d’abord les commandes dans le sens de la fiche.

- IIs éprouvent des difficultés pour y arriver et tentent de se rassurer avec 1’autre groupe

blogué au méme endroit.

- E4 prend le relais

- Les éleves éprouvent des difficultés avec leur gauche et leur droite lorsque la souris

n’est pas dans le méme sens qu’eux.

- E4 repére son erreur directement et se corrige.

5&me exercice

1

F OO0 N
OO0
/ f"\lO h

OO0 ® ..,
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PN Vi u Y, ‘
PET AR
e

- E2 propose a E4 de commencer par reculer.
- E4 demande de I’aide a E9.
- E4 se trompe dans les commandes gauche-droite et s’en rend compte en testant la

séquence. Elle se corrige.

6eme exercice

- E9 inscrit les commandes comme s’il les dessinait sur son quadrillage.

- Il arrive a construire 1’algorithme oralement mais n’a pas su I’écrire.
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3.5.2.2. 2éme sous-groupe / Eléves de P2B (E3/E8 /E14 et E11 qui s’est trompé de groupe)
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- Trace écrite tres brouillon, pas de structure. Les éleves barrent leurs commandes une
fois I’exercice terminé.

- Ecriture au marqueur, impossible & effacer — Imposer I’écriture au crayon.

- Sens de I’écriture en fonction de la trace laissée sur la fiche.

- — | Il faudrait rappeler les commandes a utiliser avant de démarrer 1’activite.

ler exercice

P

5

OO0
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OO0
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- E14 met les bracelets puis les retire.

- E8inscrit les commandes en regardant la fiche qu’elle place a coté d’elle.

- Elle inscrit ses commandes comme si elle les dessinait sur le quadrillage.

- Elle indique les commandes oralement a E14 sans se tromper mais elle ne suit pas ce
qu’elle a écrit.

- E14 remet les bracelets apres s’étre trompé de sens en tournant.
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2&me exercice
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- Pas de probléme pour placer la souris et la perle.

- E14 regarde la fiche pour inscrire les commandes.

- Ilinscrit les commandes dans le sens du chemin laissé sur le quadrillage.

- Il réinscrit les commandes mais fait la méme erreur. 1l arrive néanmoins a construire

’algorithme oralement.

3éme exercice

- E8inscrit les commandes en se repérant au quadrillage au sol. Elle compte le nombre

de cerceaux. Elle fait le geste du déplacement avant de 1’écrire.

203



- Elle vérifie ses commandes en avancant son doigt sur la fiche en méme temps que sur

chague commande inscrite.

- Ecriture de bas en haut.

- Elle se trompe dans son algorithme, arrive a repérer son erreur et a la corriger mais elle

a toujours une commande en trop. Elle s’en rend compte en testant et barre ensuite sa

derniére commande.

4éme exercice

- E14 commence a écrire les commandes, les teste virtuellement pour se rendre compte

qu’elles ne fonctionnent pas et recommence.
- Il teste sa deuxieme séquence, elle ne fonctionne pas.

- Il réécrit les commandes, teste sa séquence, c’est correct.

5éme exercice

E3 inscrit les commandes comme si elle les dessinait sur son quadrillage.
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Elle utilise ensuite la fiche pour repérer le chemin a suivre et sollicite ’enseignante pour
obtenir de ’aide.

E14 prend le relais. Il écrit ses commandes de droite & gauche.

I1 teste sa séquence et se corrige automatiquement lorsqu’il se rend compte qu’il s’est
trompé de cOté.

Il complete sa séquence lorsqu’il se rend compte qu’il lui manque un déplacement.

6eme exercice

E11 inscrit les commandes, il se référe a la fiche.

Il inscrit les commandes comme si elle les dessinait sur son quadrillage.

On repere tout de méme 1’intention de tourner avec la fleche qui tourne
E14 lui montre le chemin en le parcourant jusqu’a la perle.

A la premiére erreur (tourne a droite), E11 abandonne. Il ne réussit pas I’exercice.

7éme exercice

E8 prend une nouvelle fiche.
E8 indique d’autres instructions que celles écrites sur la feuille.

L’exercice n’est pas réussi avant la fin de I’activité.
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3.6. Mardi 22 février 2022

2 groupes étayage cartes de programmation.

3.6.1. lergroupe:P1

3.6.1.1. ler sous-groupe : P1A1 composé d’E15 et E5.

5 fiches-défis réalisées.

Fiche n°1

- Les éleves déposent les cartes sur le plateau de jeu.
- Elles installent 3 cartes, testent, se rendent compte de leur erreur, retirent une carte et
reprogramment la souris.

Nombre de tentatives : 2

Fiche n°2

- Les éleves placent directement les cartes correctement.

Nombre de tentatives : 1

206



Fiche n°3

- E15 place les cartes de programmation. Dés qu’elle a placé une carte, elle déplace la
souris avec ses mains sur le plateau de jeu pour vérifier son action. Elle se trompe
néanmoins de sens pour tourner. Son déplacement avec la souris est correct tandis que

sa carte est mauvaise.

- Apres avoir testé sa séquence, elle se rend compte que la souris ne tourne pas dans le
bon sens, elle décide de changer toutes les cartes qui tournent et réussi son objectif.

Nombre de tentatives : 2

Fiche n°4

- E15 suit du doigt le trajet a réaliser sur la fiche au fur et a mesure qu’ES place les cartes

de programmation.
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- Elles reperent leur erreur et modifient la séquence.
Nombre de tentatives : 2

Fiche n°5

9
/-

- E15regarde la fiche pour analyser le trajet a réaliser. Elle suit le chemin avec son doigt.

- E15dicte les commandes en utilisant les couleurs des fleches.

- Les ¢éleves n’arrivent pas a repérer leurs erreurs. Ils reprogramment la souris pour
vérifier une nouvelle fois. Elle enléve ensuite une carte qui n’est pas correcte et reteste.

- E15 utilise ses doigts en les faisant tourner pour visualiser le trajet de la souris sur la
fiche.

- Apres plusieurs tentatives échouées, elles décident de retirer toutes les cartes et de
recommencer a z€ro.

- E5 modifie la carte qui ne tourne pas dans le bon sens.

- E15 compléte la séquence apres avoir teste.

- E15 déplace les cartes de programmation apres les avoir encodées dans la souris.

- Elle repere son erreur et modifie sa séquence.

- E15 dicte les commandes en utilisant les couleurs des fleches. Elle les met ensuite sur
le coté mais les mélange.

- E15 ordonne les cartes de programmation.

- Les ¢éleves trouvent cette fiche plus compliquée et ’expriment “parce qu’il fallait

beaucoup tourner”.

Nombre de tentatives : 9
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3.6.1.2. 2éme sous-groupe : P1A2 composé d’E13 et E1.

5 fiches-défis réalisées.

Fiche n°1

- Les éleves se trompent en installant le plateau de jeu.

- E13 place les cartes de programmation, elle en installe 4.

- lls testent, la souris récupere le fromage, ils pensent avoir réussi.

- L'enseignante intervient et teste a son tour en comptant. Les éléves comprennent qu’ils
ont fait une erreur. lls retirent une carte, I'enseignante reteste. lls enlévent a nouveau

une carte.
Nombre de tentatives : 4

Fiche n°2

- E13 utilise son doigt sur le plateau de jeu pour vérifier les cartes de programmation

qu’elle a placées.
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Nombre de tentatives : 1

Fiche n°3

- Les éleves se sont trompés en installant le plateau de jeu (cf. photo)
- E13 “C’est juste mais moi j aurais fait d 'une autre fagon”.

- Les éleves complétent leur séquence aprés I’avoir testée.
Nombre de tentatives : 5

Fiche n°4

- Les éleves déplacent leur doigt sur le plateau de jeu pour visualiser le trajet.
- Confusion dans les notions gauche-droite.

- Les éléves complétent leur séquence aprés 1’avoir testee.

Nombre de tentatives : 2
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Fiche n°5

- E13 atendance a se déconcentrer.

- E1 utilise son doigt sur le plateau de jeu.

- 6 premiéres cartes de programmation correctes.

- lls complétent mais se trompent.

- lls corrigent leur erreur.
Nombre de tentatives : 3

3.6.2. 2eme groupe : P2
3.6.2.1. 3eme sous-groupe : P2A (E6 est absent).

6 fiches-défis réalisées.
I -,'fy?.l‘l‘n
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Fiche n°1

- E10 installe les cartes de programmation de gauche a droite et correctement.
Nombre de tentatives : 1

Fiche n°2

- Les éleves repérent leur erreur et la corrigent, ils enlevent une carte.
Nombre de tentatives : 2

Fiche n°3

- E7repere I’erreur et enléve la carte qui pose probleme.

- E12 compléte sa séquence apres I’avoir testée.

Nombre de tentatives : 4
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Fiche n°4

v

D

E10 trie ses cartes avant de les utiliser.

E10 regarde la fiche pour construire sa séquence. Elle visualise le trajet avec son doigt

en |’air.

Elle tourne son corps pour se représenter les rotations de la souris.

Elle place les cartes de bas en haut, change d’avis et les place de haut en bas. Apres que
I'enseignante lui ait poseé la question du pourquoi elle mettait les cartes dans ce sens, elle
décide de les placer de gauche a droite puis les replace de haut en bas.

E10 repére I’erreur de rotation et change sa commande.

L'enseignante enléve le fromage du plateau de jeu et programme la souris pour faire

visualiser I’erreur aux ¢€leves. Ils se corrigent et retirent la carte en trop.

Nombre de tentatives : 3

Fiche n°5

9

/ :

Les ¢leves complétent leur séquence apres 1’avoir testée.

“La souris elle bugge”.
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- lls se corrigent.
Nombre de tentatives : 5

Fiche n°6

- Les éleves se corrigent apres avoir testé leur séquence.
Nombre de tentatives : 2

3.7. Jeudi 24 février 2022

2 groupes étayage écriture.

3.7.1. lergroupe:P1

3.7.1.1. ler sous-groupe : P1B1 composé d’E11 et E2.

6 fiches-défis réalisées.
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Fiche défi n®1

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage.

|

- Les ¢éleves ne placent pas les murs au bon endroit. Suite a I’intervention de l'enseignante,
ils se corrigent.

- Ils tournent le plateau de jeu pour avoir la souris dans le méme sens qu’eux.

- lls programment la souris directement sans noter leur séquence auparavant.

- Suite a l'intervention de I'enseignante, ils notent leur séquence sur leur fiche en partant
du bas vers le haut.

Nombre de tentatives : 1

Fiche défi n°2

— Inscris tes commangles et programme Tétanlére pour qufil
retrouve son fromage.

215



- IIs installent le plateau de jeu comme indiqué sur leur fiche puis tournent 1’ensemble
pour que la souris se retrouve dans le méme sens qu’eux.

- A nouveau, ils essaient de programmer directement la souris avant d’écrire les
commandes. 1ére tentative ratee.

- E11 demande a E2 d’inscrire les commandes sur la feuille mais il reprogramme la souris
avant qu’E2 n’ait terminé. Les deux sont corrects mais inversés “regarde, j'ai écrit les
commandes que t’avais fait, avance, tourne a droite, avance’’.

- Lecture de bas en haut.

Nombre de tentatives : 2

Fiche défi n°3

» Inscris tes commandes et programme Teétanlére pour quil
retrouve son fromage.

- Les éleves essaient de programmer la souris avant d’inscrire les commandes. 1ére
tentative ratée.
- E11 écrit ses commandes de bas en haut, sur les conseils de I'enseignante, il recommence

- E2 utilise la couleur des fleches pour se repérer “Elle tourne avec la fleche orange”.
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- E2 prend la souris en main pour lui faire faire virtuellement le trajet jusqu’au fromage,
il programme ensuite la souris sans avoir inscrit les commandes au préalable. Tentative
réussie. Il prend le crayon pour inscrire les commandes.

- Apres l'essali, ils se rendent compte qu’ils ont oublié une commande et la rajoutent.

Nombre de tentatives : 2

Fiche défi n°4

-+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage,

M

M e

- Les éleves suivent le chemin avec leur doigt sur la feuille tout en écrivant les

commandes.

Nombre de tentatives : 1
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Fiche défi n°5

» Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'll
retrouve son fromage,

E2 dessine le trajet avec ses doigts sur la feuille. Il tourne ses doigts pour simuler la

rotation de la souris.

lére tentative ratée. Ils reprogramment la souris différemment sans réécrire les
commandes, tentative échouée.

[ls réessaient en intégrant a nouveau les mémes commandes qu’ils avaient écrites, ¢ca ne
fonctionne pas.

E11 déplace son doigt sur le plateau de jeu pour indiquer le chemin a suivre.

E11l tourne son doigt pour simuler la rotation de la souris afin de vérifier ses

commandes.
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- E11 prend la souris en main pour lui faire faire le trajet a effectuer.

- Ne sachant pas quoi écrire, ils essaient de programmer directement la souris, tentative
échouée.

- E2 prend la souris dans ses mains pour lui refaire faire le trajet précédent et repérer
I’endroit de I’erreur.

- L'enseignante simule le chemin & parcourir avec les commandes inscrites en tenant la
souris dans ses mains. Elle inscrit les commandes sur la feuille en suivant les

instructions des éléves.

Nombre de tentatives : 8
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Fiche défi n°6

- Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

L'enseignante aide les éléves a reconstruire le plateau de jeu.

E11 programme la souris avant que les commandes ne soient inscrites. Il aide la souris
a atteindre son fromage en la soulevant du plateau.

E11 reprogramme la souris, se rend compte qu’il lui manque une commande, 1'ajoute et
atteint son objectif mais les commandes ne sont pas inscrites.

E2 tente de programmer la souris en suivant les commandes inscrites sur sa feuille, il
échoue et dit a son binbme “Bon, on dit gu’on l’a fait hein!”. E11 n’est pas d’accord et
interpelle I'enseignante.

E11 indique le chemin a suivre avec son doigt tout en dictant les commandes a E2.
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- E2 manipule la souris pour lui faire faire le trajet tout en disant les commandes a voix
haute. Il demande a E11 d’écrire les commandes en méme temps qu’il déplace la souris
sur le plateau de jeu. La séquence est correcte.

- L’enseignante dicte les commandes inscrites en termes de couleurs de fleche.

Nombre de tentatives : 5 mais E11 arrive a programmer la souris correctement a la

deuxiéme tentative sans écrire ses commandes.

3.7.1.2. 2éme sous-groupe : P1B2 composé d’E4 et EQ.

7 fiches-défis réalisées.
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Fiche défi n°1

-~ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage.

- E9 inscrit les commandes de gauche a droite. Il teste et se rend compte qu’il a écrit une

commande en trop.

Nombre de tentatives : 2
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Fiche défi n°2

—+ Inscnis tes commandes et programme Tétaniere pour qu'il
rétrouve son fromage.

T
™1

- E4 inscrit les commandes comme si elle inscrivait les fleches sur le quadrillage.
- Elle repere directement son erreur et la corrige.

Nombre de tentatives : 2
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— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage.

- E4 indique le trajet de la souris avec son doigt a chaque commande qu’elle dit.
- lére tentative échouée. Les éleves repérent directement leur erreur et réécrivent

correctement leur séquence.

Nombre de tentatives : 2

3fi n°4

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'll
retrouve son fromage,
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- E4 inscrit les commandes. 1ére tentative réussie.

- E9 repére un autre chemin pour réussir le défi.

Nombre de tentatives : 1

Fiche défi n°5

+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

9

- 1ére tentative échouée. Les éléves repérent leur erreur.

- 2eme tentative échouée. Les éleves repérent directement leur erreur “7Tout ca ¢ 'est faux”.

- L’enseignante réécrit les premiéres commandes qui sont correctes. Les éléves vont
compléter 1’algorithme.

- 3éme tentative, ils testent, repérent leur erreur et réinscrivent le reste de la séquence.

- 4éme tentative, ils repérent I’erreur en retragant le chemin parcouru a I’aide de leur doigt
sur le plateau de jeu. lls corrigent ensuite la séquence mais il manque encore 2

commandes. lls complétent leur séquence.
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Nombre de tentatives : 6

Fiche défi n°6

-+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

T Y-] “ i\,’ --y‘\

- L’enseignante aide 1’éléve en indiquant la couleur des fleches sur lesquelles ils doivent
appuyer.

- En programmant la souris, E4 repére déja qu’elle s’est trompée avant de lancer son
programme. Ils reperent I’erreur “au tourner”.

- E9 montre le chemin a suivre a I’aide de son doigt sur la fiche.

- 2eme tentative échouée, lls reperent leur erreur, la corrigent, réécrivent la séquence et
atteignent leur objectif.

Nombre de tentatives : 3
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Fiche défi n°7

-+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.,

E9 écrit son algorithme de droite a gauche comme s’il écrivait les fléches sur le

quadrillage.

Il programme sa souris en étant sir de lui, elle n’atteint pas le fromage.

Il réécrit les commandes. E4 n’est pas d’accord avec lui et lui prédit ce que la souris va
faire. E9 veut tester.

E4 programme la souris et atteint le fromage “C’est moi qui a fait toute seule sans
regarder les commandes”. 7 commandes.

L’enseignante inscrit les commandes sur la feuille en suivant les instructions des éléves.

Nombre de tentatives : 6 mais E4 arrive & programmer la souris correctement a la

quatrieme tentative sans écrire ses commandes.
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3.7.2. 2eme groupe : P2

3.7.2.1. 3éme sous-groupe : P2B composé d’E3, E8 et E14

5 fiches-défis réalisées.

Fiche deéfi n°1

- Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

- E3inscrit les commandes sur le quadrillage dans le sens vers ou elle doit se diriger, en
I'occurrence tourne a droite 3x.

- L’enseignante réexplique les commandes en les inscrivant au tableau.

- Les éleves reperent leur erreur.

- L'enseignante inscrit les commandes sur la feuille pour montrer I’exemple.

Nombre de tentatives : 2
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5. ! !’ﬁ oz

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quiil
retrouve son fromage.

T (=1

- El4 inscrit les commandes.
Nombre de tentatives : 1

Fiche défi n°3

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage.

- E8tourne le plateau de jeu pour y faire face.

- L’¢leve se trompe dans le sens des fléches gauche-droite.
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- E14 trace le chemin avec ses doigts sur le plateau de jeu puis manipule la souris pour

appuyer ses dires.

- Les éleves testent leur séquence et reperent leur erreur. lIs la corrigent.

Nombre de tentatives : 2

Fiche défi n°4

- Inscris tes commandes et programme Tétaniére pour qu'il
retrouve son fromage.

- E3 annonce les commandes correctement mais inscrit sa fleche tourne a gauche en
disant tourne a droite.

- Elle repere son erreur, la corrige.

Nombre de tentatives : 2
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Fiche défi n°5

-+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu’il
retrouve son fromage.

AU Tneoq
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- lére tentative échouée.

- E3 montrer du doigt (de loin) le chemin a parcourir sur le plateau de jeu.

- Les ¢leves reperent qu’il y a une erreur dans le sens du tournant mais n’arrivent pas a
identifier dans quelle commande.

- L’enseignante propose aux éleves de suivre du doigt le chemin sur la fiche pour
visualiser le trajet a effectuer et d’utiliser les couleurs pour se représenter les
commandes.

- E8dicte les commandes en utilisant les couleurs.

- Les ¢léves corrigent leur algorithme avec 1’aide de l'enseignante qui les guide.
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- L'enseignante amene les éleves a manipuler la souris sur le plateau de jeu pour visualiser

le trajet a effectuer.

- Pendant qu’E14 manipule la souris sur le plateau de jeu, E8 vérifie les commandes

qu’elle a écrites sur sa feuille.
Nombre de tentatives : 4

3.8.  Mardi 08 mars 2022

2 groupes étayage cartes de programmation.

3.8.1. lergroupe: Pl

3.8.1.1. ler sous-groupe : P1A composé d’E15, E5 et E13 (E1 est absent).

5 fiches-défis réalisées. Chaque séquence construite était correcte du premier coup.
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Fiche n°6

- E15 avance son doigt sur la fiche au fur et a mesure qu’E13 pose les cartes de
programmation sur la table.
- Les éleves collaborent pour construire la séquence.

Nombre de tentatives : 1

Fiche n°7

- E15 utilise a nouveau ses doigts pour suivre le chemin au fur et & mesure du placement
des cartes. Elle corrige immédiatement. “Moi je dirais pas gauche, parce que ca va faire

comme ¢a et apres c¢a va aller par 1a”.
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- E5installe les cartes de gauche a droite, en suivant le sens de la souris.

- Les éleves utilisent la boucle avec la carte “x3”.

- E15 manipule la souris sur le plateau de jeu pour compléter sa séquence.

- Probléme gauche-droite “Est-ce que ¢ est dans ce sens la a droite ou dans ce sens la ?”.
Nombre de tentatives : 1

Fiche n°8

I

- Les éleves reperent I'entiereté du chemin a parcourir avant de commencer.
- E15 utilise ses doigts sur le plateau de jeu puis manipule la souris.

- Une fois que les cartes sont installées, les éléves n’ont aucune difficulté avec les notions

gauche-droite.

Nombre de tentatives : 1
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Fiche n°9

- E15 négocie avec E5 sur le sens de la fleche a utiliser en lui montrant le mouvement
que la souris va opérer. «Alors si on appuie la, elle va aller par la et puis elle va avancer
et elle va sortir ».

- E5 repére le chemin a parcourir en déplacant son doigt sur le plateau de jeu.

- E15 déplace la souris et la manipule pour savoir quelle carte ajouter par la suite.

- Les éléves utilisent la boucle.

E15 déplace légerement les cartes vers le haut une fois qu’elles ont été encodées.

Nombre de tentatives : 2. L’algorithme est correct mais les éléves oublient de pousser 2x

sur la derniére commande.

Fiche n°10

- E15 utilise la boucle.
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- Une fois sa séquence construite, elle repére directement qu’elle peut retirer 2 cartes pour

utiliser la boucle imbriqueée.
Nombre de tentatives : 1

3.8.2. 2eme groupe : P2

3.8.2.1. 2éme sous-groupe : P2A1 composé d’E7 et E12

3 fiches-défis réalisées.

Fiche n°7

- Il compte le nombre de déplacements sur le plateau de jeu.
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- Suite a I’intervention de 1’enseignante, les éléves utilisent la boucle pour raccourcir leur

séquence. Cependant, ils oublient de programmer 3x la commande.
Nombre de tentatives : 4

Fiche n°8

I

- E7 déplace son doigt sur le plateau de jeu en fonction des commandes qu’elle a

indiquées.

- Les ¢éleves n’arrivent pas a atteindre le fromage. Ils décident de tricher en plagant la
souris juste devant le fromage et en la programmant uniquement une fois sur “avance”.
L'enseignante leur fait confiance, ils n’ont pas réussi I’exercice. Ils se réjouissent d’avoir

réussi a la duper.

Nombre de tentatives : 4 mais 1’exercice a échoué.
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Fiche n°9

- EI12 corrige sa lére erreur aprés 1’avoir testée.
- Les éleves tentent d’utiliser la boucle imbriquée mais ce n’est pas correct.
- Les éleves échouent. lls déplacent le fromage pour faire croire a leur victoire.

- E12 suit le chemin indiqué par ses cartes en déplagant son doigt sur la fiche.

- E12 intégre une boucle pour terminer sa séquence.

- Il corrige sa séquence apres I’avoir testée.

- Il laisse la souris a 1’endroit ou elle est arrivée pour visionner la fin du trajet a effectuer
et compléte sa séquence.

Nombre de tentatives : 9

3.8.2.2. 3éme sous-groupe : P2A2 composé d’E6 et E10.

S\
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3 fiches-défis réalisées.

Fiche n°7

- E10 place les cartes de programmation et utilise directement la boucle en posant la carte
X3.

- E10 tient la souris en main pour lui faire faire le trajet a suivre.

- E10 dicte les commandes a E6 en utilisant les couleurs des fléches.

- Elle verbalise “tourne a gauche” en construisant sa séquence mais elle met la bonne

carte sur la table.

Nombre de tentatives : 1

239



Fiche n°8

Les eleves se reperent aux couleurs des fleches pour savoir quelle fleche choisir pour
tourner.

E10 déplace son doigt sur le plateau de jeu pour visualiser le trajet a réaliser.

Elle prend la souris en main et la déplace en fonction des commandes indiquées de facon
a savoir comment elle va réagir.

IIs verbalisent les commandes “avance”, “orange” et “mauve”.

Ils reperent leur erreur et modifient leur séquence.

“Mais elle est béte la souris ou quoi ?”

L'enseignante déplace son doigt sur les cartes de programmation au fur et a mesure que

la souris avance afin de conscientiser les éléves sur les erreurs qu’ils ont commises.

Les éléves corrigent leur séquence.

“Je crois que c’est un tourne qu’on a fait du mauvais sens”.
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- E10 programme la souris pas a pas pour voir son déplacement “parce qu’on comprend
pas ce qu’on fait comme bétise”.

- Les éleves reperent leur erreur au fur et a mesure et les corrigent une a une apres chaque
tentative echouée.

- lls complétent la séquence, se trompent et se corrigent.
Nombre de tentatives : 10

Fiche n°9

- E10 verbalise les commandes en montrant le trajet du doigt sur le plateau de jeu sans se
tromper.

- Elle manipule la souris sur le plateau en verbalisant les commandes afin de visualiser le

trajet.

- Elle tente d’utiliser la notion de boucle mais se trompe.
- E6 manipule également la souris sur le plateau.
- E10 se met a pleurer parce qu’elle ne sait pas comment faire.

- Ils abandonnent et ne terminent pas 1’exercice.

Nombre de tentatives : 1 mais ’exercice a échoué.
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3.9. Vendredi 11 mars 2022

2 groupes etayage écriture.

3.9.1. 1lergroupe:P1

3.9.1.1. ler sous-groupe : P1B1 composé d’E11 et E2.

5 fiches-défis réalisées.

Fiche défi n°7

— Inscris tes commandes et programme Tétaniére pour qu'll
retrouve son fromage.

- Les éléves utilisent la boucle.
- lls veulent écrire le nombre de répétitions de chaque commande méme lorsqu’il s’agit

d’une seule fois.
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- Les éléves visualisent le trajet représenté par leurs fleches en avancant leur doigt sur le
plateau de jeu.

- El1 commence a écrire 1’algorithme et E2 le termine.

Nombre de tentatives : 1

Fiche défi n°8

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

- E2 manipule la souris sur le plateau de jeu pour vérifier sa séquence. Il se corrige.
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- Sur les conseils de I’enseignante, E2 dicte les commandes a E11 en déplacant son doigt
sur la feuille.

- Quelques difficultés pour encoder les commandes dans la souris. Ils s’y reprennent a
plusieurs fois.

- Ils complétent leur séquence apres 1’avoir testée.

Nombre de tentatives : 2

—+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage,

"]~ ] Q K

- Les éleves reperent le trajet avec leur doigt sur la feuille.

- Les éleves manipulent la souris pour voir le sens de rotation.

- Les éleves testent une premiére fois leur séquence et ensuite la compleétent.

- lls utilisent la boucle.

Nombre de tentatives : 2
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Fiche défi n°10

-+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage,

X2
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- Les éleves utilisent la boucle. Ensuite, ils se trompent dans 1’écriture mais I’intention y

est.
- lls manipulent la souris sur le plateau de jeu.
- E2 réécrit tout son algorithme aprés 1’avoir testé.

- L’enseignante réexplique la notion de boucle imbriquée et note les commandes sur la

feuille.

Nombre de tentatives : 2
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Fiche défi n°11

- Inscris tes commandes et programme Tétantére pour qu'il
retrouve son fromage.

- Les éléves manipulent la souris sur le plateau de jeu. lls la replacent parfois sur son
point d’origine.

- lls utilisent la notion de boucle.

- Pas de probléme de notions gauche-droite.

- Suite a I'intervention de I’enseignante, les €léves reperent 1’endroit ou ils peuvent

utiliser la boucle.

Nombre de tentatives : 1

246



3.9.1.2. 2éme sous-groupe : P1B2 composé d’E4 et EO9.

4 fiches-défis réalisées.

Fiche défi n°8

—« Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quiil
retrouve son fromage.
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- E4 commence a écrire les commandes avant que le plateau de jeu ne soit construit.

- L'enseignante propose aux éléves de se placer dans le méme sens face au plateau.

- E4 veut utiliser la boucle, elle inscrit “1x” sous les fléches.

- Aumoment de programmer, apres avoir appuyé 2x sur “avance”, E4 se rend compte de

Son erreur.
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- E4 programme la souris en poussant sur le bon bouton (tourne a gauche) mais elle a
écrit “tourne a droite” sur sa feuille.

- Les éleves programment la souris pour voir ou elle arrive.

- E9 manipule la souris pour indiquer a E4 le chemin qu’elle doit emprunter.

- E4 compléte sa séquence apres 1’avoir testée.

- 1Ils essaient d’utiliser les crayons de couleur mais se trompent.

- lls rencontrent des difficultés gauche-droite.

- L'enseignante propose aux ¢éleves d’écrire la séquence.

- E4 deplace la souris sur le plateau pour savoir quelles commandes utiliser.

- lls utilisent les couleurs pour dicter la séquence “avance, orange, avance, orange".
“tourner par orange”’.

- Ils complétent leur séquence apres ’avoir testée.

Nombre de tentatives : 6

Fiche défi n®9

-+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.
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- E4 repére le trajet a suivre avec son doigt sur le plateau de jeu.

- E9 inscrit les commandes. Il dicte les commandes en utilisant les couleurs mais
uniquement pour les changements de direction gauche-droite: “orange, avance”.

- E9 écrit ses commandes de droite a gauche.

- L’enseignante propose aux ¢léves de les aider pour écrire la séquence.

- E9repére son erreur. “Apres ¢ était ¢ca mais dans |’autre sens”. Les notions de gauche-
droite semblent toujours compliquées.

- E9 admet étre perdu “Bhen attends parce que la je ne comprends plus, donc 13, l1a je ne
m’en sors plus au fait”. Il demande de I’aide a son bindme.

- L’enseignante propose aux éléves de compléter la séquence qu’elle a débutée.

- Les éleves manipulent la souris pour vérifier que les commandes sont correctes et
inscrire ensuite le reste de I’algorithme.

- Les éleves reperent leur erreur et corrigent leur séquence.

- Suite aux sollicitations de 1’enseignante, les €¢léves utilisent la notion de boucle pour

raccourcir leur algorithme.

Nombre de tentatives : 2

Fiche défi n°10

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'll
retrouve son fromage.
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- E4 commence a inscrire son algorithme avant que le plateau de jeu ne soit installé. Elle
se sert de la représentation sur la feuille.

- Les éléves ne sont pas dans le méme plan, ce qui complique la construction de leur
séquence. L'enseignante intervient pour que le binbme soit face au plateau de jeu.

- E4 repere son erreur et 1’entoure.

- lls utilisent les couleurs pour exprimer les notions gauche-droite “Tu tournes mauve une
fois”. “mauve, avance, mauve, avance” .

- lls déplacent la souris pour savoir quelle commande ajouter.

- E4repere immédiatement qu’elle peut utiliser la notion de boucle et I’inscrit en-dessous.

Nombre de tentatives : 2

Fiche défi n°11

—+ Inscris tes commandes et programme Tétanlere pour qu'il
retrouve son fromage.

- Les éléves alternent les roles dans 1’écriture des algorithmes.
- E4 repére le trajet avec son doigt sur le plateau de jeu.
- E9 sollicite E4 pour lui venir en aide. “Viens un peu m aider”.

- E4 manipule la souris aprés chaque commande qu’elle inscrit.
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- E4 dicte les commandes a E9 en mélangeant les couleurs et les actions pour chaque
commande “bleu, bleu, mauve, avance, orange, avance, mauve, avance, mauve, avance,

avance, avance”.
Nombre de tentatives : 1

3.9.2. 2eme groupe : P2

3.9.2.1. 3éme sous-groupe : P2B composé d’E3 et E8 (E14 est absent).

5 fiches-défis réalisées.
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Fiche défi n°6

— Inscris tes commandes et proegramme Tétanlére pour qu'll
retrouve son fromage.
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- L'enseignante utilise les crayons de couleurs pour réinscrire les commandes et leur
couleur correspondante.

- E8 déplace son doigt sur le plateau de jeu pour repérer le trajet de la souris.

- E3imite le déplacement de la souris avec ses doigts pour faire savoir a E8 qu’elle s’est
trompée dans sa séquence. E8 comprend qu’elle a fait une erreur et préfeére
recommencer.

- Les éleves manipulent la souris sur le plateau de jeu et inscrivent les commandes au fur

et a mesure de leurs déplacements.
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- E3 se trompe dans les notions gauche-droite en poussant sur les fleches présentes sur le

dos de la souris.

Nombre de tentatives : 1

Fiche défi n°7

— Inscris tes commandes et programme Tétantére pour gu'll
retrouve son fromage.

- Les éléves se replacent spontanément dans le méme plan avant de commencer leur défi.

- E8 inscrit les commandes avant que le plateau de jeu ne soit installé, elle utilise la
représentation présente sur sa feuille.

- Premiére tentative échouée, E8 compléte son algorithme et se rend compte directement
qu’elle peut utiliser la notion de boucle imbriquée.

- L'enseignante intervient pour réinscrire la séquence correctement.

-  En programmant la souris, E8 oublie d’encoder deux fois les deux dernieres

commandes.

Nombre de tentatives : 3
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Fiche défi n°8

—» Inscris tes commandes et programme Tétanlere pour qu'il
retrouve son fromage.

E3 repére sa premiere erreur, la corrige et réessaie.

Elle repere ensuite sa seconde erreur mais E8 lui indique qu’il y a d’autres erreurs. Elles
décident de recommencer.

E8 éprouve des difficultés dans les notions gauche-droite. La souris étant dans ’autre
sens en position miroir.

E8 se tourne pour se mettre dans la méme position que la souris.

E3 manipule la souris sur le plateau de jeu.

E3 se trompe entre la gauche et la droite en dictant les commandes a E8. L'enseignante

leur propose d’utiliser les couleurs.
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- E3 repere sa premiére erreur, I’entoure et la corrige.

- E8refait le trajet en manipulant la souris pas aprés pas en lisant les commandes qu’elles

ont inscrites.

- Elles corrigent leur séquence mais font a nouveau la méme erreur.
- Elles arrivent a se corriger mais refont une nouvelle erreur d’orientation plus loin dans

la séquence. Elles se corrigent.

Nombre de tentatives : 7

Fiche défi n°9

— Inscris tes commandes et programme Tétaniére pour gu'il
retrouve son fromage.
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- E8 manipule la souris sur le plateau de jeu pour vérifier les commandes qu’elle a
inscrites.

- Difficultés dans les notions gauche-droite.

- Les éléves ne sont pas d’accord sur I’endroit de 1’erreur. L'enseignante leur conseille de

réécrire la sequence.
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- Les éleves reperent leur erreur, la corrigent en complétant leur séquence.
- Suite aux sollicitations de I'enseignante, les éléves utilisent la notion de boucle dans leur

séquence.

Nombre de tentatives : 3

Fiche défi n°10

—» Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

- E3repére son erreur et la corrige.

- Elles manipulent la souris sur le plateau de jeu.

- E3se trompe dans les notions gauche-droite. Elle écrit “tourne a gauche” mais manipule
sa souris en la tournant vers la droite. E8 lui fait remarquer son erreur “La, ce serait pas
par a droite 7 “Non la ¢ est a droite hein E3 que t’as tourné”. E3 ne 1’écoute pas et
reprogramme la souris.

- Apres ’avoir testée, E3 corrige sa séquence.

- Suite aux sollicitations de I'enseignante, les éléves utilisent la notion de boucle pour

raccourcir leur séquence.
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Nombre de tentatives : 3

3.10. Lundi 14 mars 2022

2 groupes étayage cartes de programmation.

3.10.1. ler groupe : P1

3.10.1.1.  Ier sous-groupe : P1A composé d’E1, E5 et E13 (E15 est absente)

4 fiches-défis réalisées.

CARTE 2L

- Les ¢leves utilisent d’emblée la notion de boucle en ajoutant la carte “X2”.
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- Les éleves utilisent les couleurs de fleches pour indiquer la direction a prendre “On fait
la fleche mauve ?”.

- EB5:“Jesais ce qu’on aurait di faire, on aurait dii mettre a gauche”. Aprés 1’avoir testée,
ES5 repére de suite 1’erreur qui a été commise.

- E13 dicte les commandes en utilisant les couleurs “mauve, bleu, bleu, orange, bleu,

bleu”.

Nombre de tentatives : 2
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ES installe les cartes “avance, tourne a droite, avance, tourne a droite” et d’emblée retire

les deux dernieres cartes pour utiliser la boucle imbriquée.

- Les éleves utilisent leur doigt pour représenter le trajet de la souris sur le plateau de jeu.

- Leséléves repérent leur premiére erreur apres avoir testé leur séquence “Oups, ¢ est pas

juste, c’était tourne a droite”.

- Difficultés dans les notions gauche-droite.

Nombre de tentatives : 3

- Les éleves éprouvent des difficultés a se concentrer.
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- lls testent le début de leur séquence pour voir ou arrive la souris.

- E1serend compte de son erreur en dictant les commandes “Je crois que ¢ est pas ¢a en
fait, celui-la je crois que je me suis trompé”.

- E1 utilise d’emblée la notion de boucle “Avance deux fois”.

- Les éleves reperent leur erreur “faut mettre a droite” et la corrigent.

- lls retestent ensuite le début de leur séquence. Ils la completent.

- Les ¢éléves semblent décrocher de 1’activité.

- L’algorithme est-il trop long ? “Je crois que moi je suis un peu perdue hein !,

- lls retestent leur séquence pour arriver au garage et complétent ensuite leur séquence en
laissant la souris 1a ou elle est arrivee.

- IIs utilisent d’emblée la notion de boucle.

Nombre de tentatives : 4

- E1 éprouve des difficultés avec les notions gauche-droite “recule et puis tourne a droite
ou a gauche”. Suite aux informations de I'enseignante “regarde, ¢ ’est quelle couleur
quelle doit tourner 7, E1 repére le bon sens de rotation “orange”.

- E5 utilise ses doigts pour représenter le trajet de la souris sur le plateau de jeu.
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- Eb repére la premiére erreur et la corrige.
Nombre de tentatives : 2 mais I’exercice a échoué par manque de temps restant.

3.10.2. 2eme groupe : P2

3.10.2.1.  2éme sous-groupe : P2A composé d’E7, E12 et E10 (E6 est absent).

4 fiches-défis réalisées.

CARTE Z1

- Les éléves programment la souris correctement des leur premier essai. E12 encode les

commandes trop vite et oublie la derniere fleche.

Nombre de tentatives : 2
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- Les éleves utilisent leur doigt pour prédire le déplacement de la souris.

- E7 utilise d’emblée la notion de boucle imbriquée.

- Les éléves repérent qu’il y a une erreur de direction mais ne repérent pas le bon endroit
dans leur séquence.

- E10 teste le début de la séquence pour savoir ou arrive la souris.

- Les éleves complétent leur séquence.

- E12 éprouve des difficultés gauche-droite.

- Les éleves repérent leur erreur et la corrigent.

Nombre de tentatives : 5

- E12 utilise ses doigts pour prédire le déplacement de la souris sur le plateau de jeu.
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- E12 construit sa séquence pour que la souris atteigne d’abord la perle.

- Utilisation spontanée de la boucle et de la boucle imbriquée.

- E12 remet la faute sur la souris “La souris, elle deconne ?”.

- E7 reprogramme la souris pour voir ou elle arrive avant de compléter la séquence.

- E12 se repeére aux couleurs présentes sur le dos de la souris pour connaitre le sens de
rotation.

- Les éleves reperent leur erreur et la corrigent.

- E12 manipule la souris sur le plateau de jeu pour repérer le chemin a emprunter.

b IIF:

- Les éléves ne pensent pas a utiliser la commande “recule”.
- E10 propose “Mais on pourrait I'assommer avec la perle” comme I’histoire le prévoit.

- Les éleves reperent leur erreur et la corrigent.

Nombre de tentatives : 7
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- E10 repere son erreur “Bhen ¢ était une fois avance ”.

- E12 manipule la souris pour dicter les commandes qu’E10 doit installer.

Nombre de tentatives : 2
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3.11. Vendredi 18 mars 2022

2 groupes etayage écriture.
3.11.1. ler groupe : P1

3.11.1.1.  Iersous-groupe : P1B1 composé d’E11 et E2.

5 fiches-défis réalisées.

Fiche défi n®21

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu’il
retrouve son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

- Utilisation de la boucle.

- E2 manipule la souris sur le plateau de jeu pour vérifier si ce qu’ils viennent d’écrire est

correct.

Nombre de tentatives : 1
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Fiche défi n°22

+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'll
retrouve son fromage.

Ramasse |a perle sur ton chemin.

- E2 manipule la souris en dictant les commandes a voix haute “regarde, avance, tourne
a droite, avance, tourne a droite. C’est une boucle! regarde, avance, tourne a droite,

avance, tourne a droite”.

- E2 se rend compte de son erreur avant de tester sa séquence. Il I’entoure et réécrit sa

séguence en-dessous.
- lls completent leur séquence apres l'avoir testée. Ils avaient juste oublié la derniere

commande “avance”.

Nombre de tentatives : 2
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Fiche défi n°23

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

Ramasse |a perle sur ton chemin.

- E2 reproduit la méme technique en dictant a haute voix les commandes en manipulant

la souris sur le plateau de jeu.
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- Les éléves manipulent la souris pas a pas en écrivant leurs commandes au fur et a

mesure.

- E2 confond les termes “séquence” et “boucle”. Il repére la boucle directement dans sa
séquence.

- Aucune difficulté rencontrée dans les notions gauche-droite.

Nombre de tentatives : 2

Fiche défi n°27

- Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.
Attention & Radégou | Ne passe pas par sa case.

268



L'enseignante demande aux éleves de faire passer la souris par le trou de souris (le
tunnel). Ils décident de la faire passer et ensuite de reculer pour emprunter le chemin le
plus direct.

L'enseignante invite les éléves a inscrire leur séquence sans manipuler la souris sur le
plateau au préalable. E2 essaie et ajoute ““je me sens confiant”.

Ils complétent leur séquence apres l'avoir testée. lls avaient juste oublié la derniére

commande “avance”.
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Nombre de tentatives : 2

Fiche défi n°®28

—+ Inscris tes commandes et programme Tétaniére pour quil
retrouve son fremage,

Ramasse la perle sur ton chemin.
Attention 2 Radégou | Ne passe pas par sa case.
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- Les éleves manipulent la souris malgré les sollicitations de I'enseignante pour ne pas le
faire. “Non je ne sais pas faire, on est obligés de prendre la souris parce que déja la je
ne sais pas quoi faire”.

- E2 dicte les commandes a E11 et fur et a mesure qu’il déplace la souris sur le plateau
de jeu.

- E2 utilise d’emblée la notion de boucle imbriquée mais ils se limitent a “2x” alors qu’ils

pourraient utiliser “x3”.

Nombre de tentatives : 1
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3.11.1.2. 2eme sous-groupe : P1B2 composé d’E4 et EQ.

5 fiches-défis réalisées.

Fiche défi n°2

+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

N

- E9 prépare ses crayons de couleur mauve et orange.

- E9 utilise les couleurs pour repérer le sens de rotation “Donc I3, je tourne mauve”.

- Utilisation de la boucle “Avance deux fois”, “Et puis j ‘avance encore deux fois”.

- Les éleves manipulent la souris sur le plateau de jeu pour vérifier le sens de rotation
“Attends, on va voir la, si t’es la, oui, tourne orange”.

- E9 dicte les commandes en utilisant les couleurs et les directions “Mauve, deux fois

bleu, orange et avance deux fois”.

- E9 rajoute un point vert en fin de séquence pour symboliser la touche “go”. “Regarde,

pour dire vert, un petit point”.

Nombre de tentatives : 1
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Fiche défi n°22

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'il
retrouve son fromage.

Ramasse |a perle sur ton chemin,

E4 manipule la souris devant elle pour inscrire ses commandes et se repére sur le

labyrinthe représenteé sur la feuille.

E4 utilise la boucle apres la sollicitation de la part de ’enseignante.

Les éleves se rendent compte de leur erreur aprés avoir testé leur séquence, ils la
corrigent.

Ils décident de repasser les fleches avec un crayon de couleur correspondant aux
couleurs des fléches de la souris.

E4 programme la souris en poussant sur une fléche et exécute ’action en la manipulant,

elle recommence ainsi pour chaque action sans lancer le programme a I’aide de la touche

13 29

go”.

L'enseignante demande de réécrire la séquence compléte. Pas d’utilisation de la boucle.

Nombre de tentatives : 3
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Fiche défi n°23

— Inscris tes commandes et programme Tétanléere pour qu'il
retrouve son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin,

E9 commence a écrire son algorithme en se repérant au labyrinthe représenté sur sa
feuille. 11 utilise ses doigts pour se repérer sur le quadrillage.
E9 commence a écrire sa séquence de droite a gauche.

Il utilise les couleurs orange et mauve pour écrire les fleches de rotation.
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E4 manipule la souris pas a pas sur le plateau de jeu et dicte les commandes a E9 qui

les écrit.
Ils utilisent les couleurs pour indiquer le sens de rotation “Mauve, avance, orange”.

Nombre de tentatives : 1

Fiche défi n°27

—+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qul
retrouve son fromage,

Ramasse la perle sur ton chemin.
Attention 2 Radégou ! Ne passe pas par sa case,

E4 déplace son doigt sur le labyrinthe représenté sur la feuille pour repérer le trajet de

la souris.

- Utilisation des couleurs pour les rotations.

E4 manipule la souris devant elle avant d’inscrire les commandes.
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- E4 déplace la souris sur le plateau de jeu la ou elle est arrivée dans I’écriture de sa
séquence pour voir ce qu’elle doit faire pour continuer “Moi des fois, quand j ai des
petits problémes, je fais comme ¢a”.

- Pas d’utilisation spontanée de la boucle sauf en tout début de séquence.

Nombre de tentatives : 1

Fiche défi n°28

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'll
retrouve son fromage.

Ramasse |a perle sur ton chemin.
Attention @ Radégou ! Ne passe pas par sa case.

& A
\

- E4 manipule la souris pas a pas sur le plateau de jeu et dicte les commandes a E9 qui
les écrit.
- Tentative d’utilisation de la boucle imbriquée en entourant les commandes.

- Utilisation de la boucle sur la derniére commande.

Nombre de tentatives : 1
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3.11.2. 2eme groupe : P2

3.11.2.1.  3eme sous-groupe : P2B composé d’E3, E8 & E14.

4 fiches-défis réalisées.

Fiche défi n®21

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage.

Ramasse la perle sur ton chemin.

- E3repére son erreur directement “Ha, je sais la ou il y a une erreur”.
- El4 programme la souris mais n’est pas d’accord avec E3 lorsqu’il s’agit d’avancer 3x.
11 lui prédit I’arrivée de la souris s’il encode ce qu’elle lui demande et lui prouve qu’elle

a tort.

Nombre de tentatives : 2
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Fiche défi n®22

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quil
retrouve son fromage,

Ramasse la perle sur ton chemin.
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- E14 déplace son crayon sur le labyrinthe représenté sur sa feuille pour visualiser le trajet

a emprunter.

- El4 tente d’utiliser la boucle mais le concept ne semble pas encore complétement acquis
puisqu’il écrit x1.

- E8 repeére ’erreur de rotation “7u t'es trompé juste la”.

- E8 repére la deuxiéme erreur de rotation “FHewu! Non, ¢ est la!”.

- E8 manipule la souris sur le plateau de jeu et la déplace pas a pas en dictant les
commandes a haute voix pour les vérifier.

- E14 inscrit son algorithme pour récupérer la perle.

- E14 utilise spontanément la notion de boucle.

- Suite aux sollicitations de I'enseignante, les éléves utilisent la boucle pour rééecrire leur

séquence et la raccourcir.

Nombre de tentatives : 5

278



Fiche défi n°27

— Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour qu'll
retrouve son fromage.

Ramasse |2 perle sur tan chemin.

Attention a Radégou ! Ne passe pas par sa case.

- E3 manipule la souris sur le plateau de jeu pour vérifier les commandes qui ont été
inscrites.
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- Les éléeves utilisent la fiche-parcours pour repérer avec leur doigt ou leur crayon le
chemin & emprunter.

- Utilisation spontanée de la boucle.

- Les ¢leves manipulent la souris sur le plateau pour vérifier les commandes qu’ils ont
inscrites. “Attends, on va s aider de ¢a ! Donc, tu peux avancer deux fois. Mais non E3,
tu peux le soulever !”

- Difficultés dans les notions gauche-droite en miroir. “C est par ou la droite ?” “C’est

IEINT

par la!” “C’est par la mais toi tu es dans [’autre sens hein que la souris” “Ahhh oui
donc c’est par la I”.

- L'enseignante propose aux €leves d’écrire les commandes a leur place.

- Les éléves utilisent les termes corrects pour dicter les commandes “Avance deux fois,

tourne a gauche, avance, tourne a gauche, avance...”.

Nombre de tentatives : 2 mais la premiere tentative a échoué parce que E3 avait mal

encodé les commandes.
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Fict !,5,. °28

+ Inscris tes commandes et programme Tétanlére pour quiil
retrouve son fromage.

Ramasse fa perle sur ton chemin.
Attention 3 Radégou ! Ne passe pas par sa case.
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- E3tourne sa feuille sur le bureau pour repérer le sens de rotation.

- E3fait faire un demi-tour a la souris plutét que de la faire reculer.

- E3 repére directement son erreur “A% je sais ou il y a [’erreur”.

- Utilisation spontanée de la boucle.

- Suite aux sollicitations de l'enseignante, les éleves utilisent la commande “recule” pour
commencer leur séquence. Ceci leur permet de la raccourcir.

- Les éleves manipulent la souris sur le plateau de jeu en donnant les commandes afin de

visualiser le trajet a effectuer.
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- E14 déplace la souris pas a pas sur le plateau en dictant a voix haute les commandes
qu’E3 écrit sur sa feuille.
- L’enseignante réécrit 1’algorithme en utilisant la notion de boucle et réexplicite le

concept aux éléeves.
Nombre de tentatives : 3

3.12. Lundi 21 mars 2022

2 groupes étayage cartes de programmation.

3.12.1. ler groupe : P1

3.12.1.1.  Iersous-groupe : P1A1 composé d’E15 et ES.
5 défis réaliseés.
- E15 compose I’algorithme et E5 prédit la position du fromage.
- Les éléves construisent le parcours en indiquant le chemin a suivre par la pose de murs.
- E15 utilise ses doigts pour se représenter le trajet correspondant a la séquence qu’elle a

composeée.

- Utilisation spontanée de la boucle.

Longueur de P’algorithme : 6 Avance, tourne a droite, avance deux fois, tourne a droite,

avance.
Résultat : échec

- ES5 compose ’algorithme et E15 prédit la position du fromage.
- E5 déplace son doigt sur le plateau de jeu pour placer ensuite ses cartes de

programmation.
Longueur de I’algorithme : 3 Avance, tourne a droite, avance.
Résultat : réussite

- E15 compose I’algorithme et ES prédit la position du fromage.
- E15 place tout le matériel mis a sa disposition.
- Utilisation spontanée de la boucle.
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- E5 oublie de placer le fromage. Les éleves programment la souris sans se soucier de
savoir ou se trouve le fromage qui est déja placé sur le plateau de jeu. Nous sommes

plutot dans la construction d’un algorithme, nous ne travaillons pas la prédiction.
Longueur de I’algorithme : 7 Avance 3x, tourne a gauche, avance 3x.

- ES5 compose I’algorithme et E15 prédit la position du fromage.

- E5 déplace son doigt sur le plateau de jeu pour construire son algorithme.

- EIS5 fait remarquer a E5 qu’elle s’est trompée de sens de rotation “£5 1u t’es trompée

parce que sinon on vay aller par la hein”. E5 modifie sa séquence.
Longueur de I’algorithme : 4 Avance, tourne a gauche, avance, avance.

Résultat : réussite
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- E15 compose I’algorithme et ES prédit la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.

Longueur de I’algorithme : 9 Avance deux fois, tourne a droite, avance deux fois, tourne a

droite, avance trois fois.
Résultat : échec

3.12.1.2.  2éme sous-groupe : P1A2 composé d’E1 et E13
3 defis réalises.

- E13 compose I’algorithme et E1 prédit la position du fromage.

- Les éleves installent une perle et Radégou mais ne construisent pas leur séquence en
fonction.

- Les consignes ne semblent pas clairement comprises. Les éléves construisent
I’algorithme ensemble.

- E1 déplace le morceau de fromage sur le plateau de jeu en dictant a voix haute les

commandes représentées sur les cartes de programmation.

- En testant la séquence, E13 se rend compte qu’elle s’est trompée dans le sens de
rotation, ce qui fait que la souris soit sortie du plateau.
- E13 déplace la souris sur le plateau de jeu au fur et & mesure qu’elle place une carte de

programmation “Mais E1, ¢ca m aide!”.

Longueur de I’algorithme : 7 Avance, tourne a droite, avance, tourne a droite, avance, avance,
tourne a gauche.

Résultat : échec

- El compose I’algorithme et E13 prédit la position du fromage.
- Utilisation spontanée de la boucle.

- E13 déplace le fromage sur le plateau de jeu au fur et & mesure de la lecture des cartes
de programmation.
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Longueur de I’algorithme : 8 Avance, tourne a droite, avance, avance, tourne a gauche,

avance, tourne a gauche, avance.
Résultat : réussite

- E13 compose I’algorithme et E1 prédit la position du fromage.

- E13 déplace la souris sur le plateau de jeu au fur et a mesure qu’elle installe ses cartes
de programmation.

- E1 déplace le fromage pas a pas sur le plateau en suivant chaque carte de
programmation.

- Lorsqu’E1 déplace le fromage, il fait remarquer a E13 que son algorithme ne fonctionne

pas. Elle se corrige et retire la boucle qu’elle avait prévue.
Longueur de I’algorithme : 5 Avance, tourne a droite, avance, tourne a gauche, avance.
Résultat : échec
3.12.2. 2eme groupe : P2
3.12.2.1. 3eme sous-groupe : P2A1 composé d'E7 et E12.
5 défis réalises.

- E12 compose I’algorithme et E7 prédit la position du fromage.
- E12 déplace la souris sur le plateau de jeu pour s’aider a construire sa séquence.

- Utilisation spontanée de la boucle et de la boucle imbriquée.

Longueur de I’algorithme : 7 Avance, tourne a gauche, avance, tourne a gauche, avance,

avance.

Résultat : réussite
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- E7 compose I’algorithme et E12 prédit la position du fromage.
- Utilisation spontanée de la boucle.

- E12 déplace son doigt sur le plateau de jeu afin de visualiser le trajet.

- Lorsqu’E12 teste la séquence avec ses doigts, E7 se rend compte qu’il y a un probléme
dans sa séquence. Elle la modifie mais se trompe a nouveau. L’algorithme ne fonctionne

pas.
Longueur de I’algorithme : 5 Avance, avance, tourne a gauche, avance, avance.
Résultat : réussite

- E12 compose I’algorithme et E7 prédit la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.

- Premier algorithme : avance trois fois, tourne a droite, avance deux fois, tourne a droite,
avance deux fois.

- E7 prédit la position exacte du fromage et fait remarquer a E12 qu’il a fait une erreur.

En testant I’algorithme, E12 conscientise celle-ci et modifie sa séquence.

Longueur de I’algorithme : 8 Avance trois fois, tourne a droite, avance deux fois, tourne a

droite, avance.
Résultat : réussite

- E7 compose ’algorithme et E12 prédit la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.

Longueur de I’algorithme : 9 Tourne a droite, avance deux fois, tourne a gauche, avance cinq

fois.
Résultat : échec

- E12 compose I’algorithme et E7 prédit la position du fromage.

- E7 fait remarquer a E12 qu’il aurait pu utiliser la boucle.
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Longueur de I’algorithme : 9 Recule deux fois, tourne a droite, avance deux fois, tourne a

droite, avance, tourne a droite, avance.
Résultat : échec

3.12.2.2.  4eme sous-groupe : P2A2 composé d’E6 et E10.

4 défis réalisés.

- E6 compose I’algorithme et E10 prédit la position du fromage.

- E10 fait directement remarquer a E6 qu’il peut utiliser la boucle.

Longueur de I’algorithme : 9 Avance deux fois, tourne a gauche, avance trois fois, tourne a

gauche, avance deux fois.
Résultat : réussite

- E10 compose I’algorithme et E6 prédit la position du fromage.
- Utilisation spontanée de la boucle.
- E6 déplace le fromage sur le plateau de jeu au fur et a mesure qu’E10 place ses cartes

de programmation.
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- E6 se trompe en placant le fromage. Ils testent la séquence et se rendent compte que ce
n’est pas correct. E10 compléte alors son algorithme pour que la souris atteigne le

fromage placé par E6.

Longueur de I’algorithme : 10 Avance trois fois, tourne a droite, avance trois fois, tourne a
droite, avance deux fois.

Résultat : échec

- E6 compose I’algorithme et E10 prédit la position du fromage.

- E10 déplace son doigt sur le plateau de jeu pour visualiser le chemin a parcourir.

Longueur de P’algorithme : 9 Avance, tourne a droite, avance deux fois, tourne a gauche,
avance, tourne a gauche, avance deux fois.

Résultat : réussite

- E10 compose I’algorithme et E6 prédit la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.

- E10dicte les commandes a E6 en utilisant les couleurs des fleches.

- E10 a fait une erreur dans le sens de rotation de la derniere fleche ce qui fait sortir la

souris du plateau de jeu. Elle la corrige

Longueur de I’algorithme : 10 Avance trois fois, tourne a droite, avance deux fois, tourne a
droite, avance, tourne a gauche, avance.

Résultat : réussite
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3.13. Vendredi 25 mars 2022

2 groupes etayage écriture.

3.13.1. ler groupe : P1

3.13.1.1.  Ier sous-groupe : P1B1 composé d’E11 et E2.

2 defis realises. Les eleves perdent énormément de temps a construire le plateau de jeu.

- E11 compose I’algorithme et E2 prédit la position du fromage.

- Les éléves n’arrivent pas a se mettre d’accord sur la réalisation du plateau de jeu. E11
commence son algorithme mais finalement, ils échangent les roles sans terminer la tache
qui leur a été demandée et modifient le plateau de jeu.

- Utilisation de la boucle.

- Placement d’une perle a récupérer.

- E2 compose I’algorithme et E11 prédit la position du fromage.

Longueur de I’algorithme : 12
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Résultat : réussite

- E11 compose I’algorithme et E2 prédit la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.
- E2teste la séquence mais se rend compte qu’il y a une erreur. E11 modifie sa séquence.
Ils rajoutent des tunnels sur le parcours.

- E2ne place pas le fromage, la séance est terminée, la tiche demandée n’est pas réalisée.

Longueur de I’algorithme : 19
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Résultat : échec
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3.13.1.2.  2eme sous-groupe : P1B2 composé d’E4 et EQ.

4 défis réalisés.

- E4 compose I’algorithme et E9 prédit la position du fromage.

- Utilisation des couleurs pour représenter les fleches gauche et droite.

- Placement de Radégou sur le plateau de jeu.

- E9 déplace la souris sur le plateau de jeu en suivant les commandes inscrites sur la
feuille. Il fait remarquer a E4 que son algorithme n’est pas correct. E4 se corrige.

- Les éléves dictent les commandes de rotation par leur couleur “Orange, avance, mauve,
avance...”.

- E9 fait remarquer une nouvelle fois a E4 que sa séquence n’est pas correcte. E4
manipule la souris pour repérer son erreur.

- L'enseignante propose de réécrire la séquence avec les éleves et de limiter le nombre de

commandes.

Longueur de I’algorithme : 5
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Résultat : réussite

- E9 compose I’algorithme et E4 prédit la position du fromage.
- Utilisation des couleurs pour les rotations.

- Utilisation spontanée de la boucle.

Longueur de I’algorithme : 10

Résultat : échec

- E4 compose I’algorithme et E9 prédit la position du fromage.

- E4 préfere ne pas utiliser la perle et Radégou.

- Utilisation des couleurs pour les rotations.

- Utilisation spontanée de la boucle et de la boucle imbriquée.

- E9 manipule le fromage sur le plateau de jeu et avance en dictant une a une les

commandes inscrites par E4 mais il se trompe de direction.

Longueur de I’algorithme : 14
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Résultat : échec

- E9 compose ’algorithme et E4 prédit la position du fromage.
- E4 demande a E9 de repasser sur les fleches gauche-droite avec le crayon de couleur

pour 1’aider.

- E4 déplace la souris sur le plateau de jeu pour déterminer la position du fromage.

Longueur de I’algorithme : 7
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3.13.2. 2eme groupe : P2

3.13.2.1.

3éme sous-groupe : P2B composé d’E3, E8 & E14.

E14 compose I’algorithme et E3 & E8 prédisent la position du fromage
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- E8 déplace son doigt sur le plateau de jeu pour poser le fromage. E3 n’est pas d’accord
avec elle, elle place le fromage ou elle pense qu’il doit étre.

- E14 n’éprouve aucune difficulté avec les notions gauche-droite.

Longueur de I’algorithme : 9

Résultat : réussite

- E3 compose I’algorithme et E8 et E14 prédisent la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.

- E3repeére ses erreurs et les corrige.

- L’enseignante propose de réécrire 1’algorithme.

- Les éléves posent le fromage, programment la souris correctement pour le rejoindre

mais 1’algorithme n’est pas correct. La premicére fleche de rotation est inversée.

Longueur de ’algorithme : 8

Résultat : échec

- E8 compose I’algorithme et E3 et E14 prédisent la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.

- E3et E14 négocient la position du fromage sur le plateau de jeu.

- El14 utilise son doigt pour se déplacer pour vérifier qu’il a correctement placé le

fromage.

Longueur de I’algorithme : 13
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Résultat : réussite

- E14 compose I’algorithme et E3 & E8 prédisent la position du fromage.

- Les éleves placent une perle et Radégou.
- El4dicte les commandes en utilisant les couleurs, par contre, il a écrit “tourne a gauche”

mais indique aux ¢éléves de programmer “tourne a droite”.
“Bleu une fois, mauve une fois, bleu trois fois, mauve une fois et bleu une fois, go”.

Longueur de I’algorithme : 7

Résultat : échec

- E3 compose I’algorithme et E8 et E14 prédisent la position du fromage.

- Utilisation spontanée de la boucle.

- E3repére ses erreurs et les corrige. Elle modifie le premier sens de rotation et compléte
sa séquence.

- E8 et E14 négocient la position du fromage.

Longueur de I’algorithme : 9
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Résultat : réussite

3.14. Vendredi 01 avril 2022

Passation du test avec tous les éléves.

Les eleves de P2 sont plus rapides.
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4. |’évaluation

Explication des commandes

L@(}u Ll LIl
AR =T A

» | -

— P I—

— .
@
T

298



Exemple de question

Le labyrinthe

Le poussin

La maman

/ Le numéro de la question

1 /__\

/—_\

P—>0

Raméne le poussin a sa maman.

<

N

P

Coche la séquence correcte.

Les consignes

T

Naiall
Ll

La réponse

«33

-e =

Jea

Les commandes
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P—=> @D
Rameéne le poussin a sa

Coche la séquence cor

recte.
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300



Coche la séquence corre

TLX Xa

Skt M |

-1 ==

AT

a maman.

& W

Raméne le poussin a s

chat : ne passe pas par sa case !

Attention au

T T

i

| . |
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Rameéne le poussin a sa maman.

Ramasse la fleur sur ton chemin.
Attention au chat : ne passe pas par sa case !

Coche la séquence correcte.

N

\'i

[
]

Al

o

"
4
4

aaly
JJaa’

Jaa)}
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Rameéne le poussin a sa maman.

Ramasse la fleur sur ton chemin.

. Coche la séquence correcte.
Attention au chat : ne passe pas par sa case ! q
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L= D)

Raméne le poussin a sa maman.

Coche la séquence correcte.
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Raméne le poussin a sa maman. Coche la séquence correcte.
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8
S—> @
Raméne le poussin a sa maman. Coche la séquence correcte.
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Raméne le poussin @ sa maman.
Ramasse la fleur sur ton chemin. Coche la séquence correcte.
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Coche la séquence correcte.

1«

2.4 2.
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2./ ™,
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P—> @)

Raméne le poussin a sa maman.
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11

En suivant les commandes, marque
la position de la maman sur le

quadrillage pour que le poussin {,f
puisse la retrouver. =

Coche la case ou se trouve la maman.
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12

En suivant les commandes, marque
la position de la maman sur le

quadrillage pour que le poussin {’: }
puisse la retrouver. =

Coche la case ou se trouve la maman.

Jaay
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13

En suivant les commandes, marque

la position de la maman sur le ?
quadrillage pour que le poussin {,f;'}
puisse la retrouver. = Coche la case ou se trouve la maman.
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Raméne le poussin a sa
maman.

Attention! une erreur s’est
glissée dans les commandes !

o=

M

*

e

M

Entoure l'erreur et réécris correctement
toutes les commandes.
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Raméne le poussin asa

maman. & r").]'
2 ’ (€ |=> T
Attention! une erreur s'est k_é;j Entoure I'erreur et réécris correctement

glissée dans les commandes ! toutes les commandes.
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P—=> @)

Raméne le poussin a sa maman.

Mets la séquence dans l'ordre en utilisant les
commandes a ta disposition.
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¢ z l Mets la séquence dans l'ordre en utilisant les
S ’ commandes a ta disposition.
& WP L i

Rameéne le poussin a sa maman. » ‘ ‘ ‘
Attention au chat : ne passe pas par sa case !
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o=

Raméne le poussin a sa maman.

Compléte la séquence.

il

—
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'ii."‘l >*| >;7§'r

Ramene le poussin a sa maman.

: Compléte la séquence.
Ramasse la fleur sur ton chemin. P i
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L= )

Raméne le poussin a sa maman.

Ecris la séquence en utilisant les mémes
commandes que lors des exercices
précédents.
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A=

Raméne le poussin a sa maman.
Ramasse la fleur sur ton chemin.

Ecris la séquence en utilisant les mémes
commandes que lors des exercices
précédents.

C‘?I_l L

S
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Ecris la séquence en utilisant les mémes

Raméne le poussin @ sa maman. commandes que lors des exercices
Attention au chat : ne passe pas par sa case ! précédents.
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A2
(9 :D (f e'r
E‘. “;
Rameéne le poussin a sa maman.
Ramasse la fleur sur ton chemin.

Attention au chat : ne passe pas par sa case !

Ecris la séquence en utilisant les mémes
commandes que lors des exercices
précédents.
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5. Correctif du questionnaire

Questions

Réponses
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6. La grille d’observation

GRILLE D'OBSERVATION - Apprenants/Facilitateurs

|Facilitateur

Sollicite

Fadilitateur
Autres (par exampie oction
sur le matériel)

Apprenant 1

Apprenant 2

el
s

une action

Un objet

Une séguence d¢'actions

T8l
e
o

Objet et action

Action atomigue et non-atomique

E

Identifie

L' ou les objet(s) et/ou la ou les sequences d'actions

dont il 3 besoin pour exécuter la séquence d'actions.

Difinlr des
abstractions
{ génbraliser

(2}
o
=

Décrit

Le résultat final d'une séauence d'actions

Les étapes de |a séquence d'actions exécutée

=
-
n

Prédit

Le résultat final d'une séquence d'actions

Les étapes de la séquence d'actions nan exécutée

£

Utilise

Une varlable dont la valeur peut changer

(2]
e

Reconnait

Les objets réutilisables pour atteindre un nouvel objectif

Les actions réutilisables pour atteindre un nouvel objectif

Les sé d'actions réuti pour indre un nouve|
objectif

E

Ordonne

Des actions pour atteindre l'objectif vise

Des séq d'actions pour I'ohjectif visé

g

Composer/

Une séquence d'actions par des actions fournies pour
atteindre I'objectif

Une séquence d'actions par des actions nan-fournies pour
|atteindre V'objectif

une sequence
d'actions £22

Une séquence d'actions pour atteindre un objectif simple

2

Une séquence d'actions pour atteindre un objectif complexe
en utilisant la boudie [B) etfou la condition (C)

€25

Combine

Des séquences d'actions existantes pour atteindre un objectif

28

Décompose

Une téche en sous-tiches plus simple

Répéte

L' ou fes action{s| un nombre donné de fols

L' ou les actionis| en utilisant la boucle "jusqu' ce que"
pour atteindre I'objectif

Intégre

La condition "Si..alors" reposant sur un critére
dans sa seéquence d'actions

La condition "Sl...alors,.sinon” reposant sur un critére
dans sa séquence d'actions

Intégre

La condition "SI...alors" reposant sur plusieurs critéres
dans 5a sé d'actions

La condition "SI alors...sinon” reposant sur plusieurs critéres
dans sa séquence d'actions

Des objets disposant d'une relation d'ordre, selon un critére

326



Des objets ne disposant pas d'une relation d’ordre, selon un

Compare 5
critere
Des objets disposant d'une relation d'ordre, selon un critére en
utilisant une instruction
Compare Des sequences d'actions selon un critére donne
Améliore  |Une séguence d'actions pour répondre a un critere donné
Des objets au moyen d'une représentation formelle
Représente |Des actions au moyen d'une représentation formelle
Des séquences d'actions au moyen d'une représentation
formelle
Des objets 2 I'aide d'une représentation formelle autre que
celle d'origine
Des actions & 'aide d'une représentation formelle autre que
Traduit 4
celle d'origine
Des séquences d'actions a I'aide d'une représentation formelle
autre que celle d'origine
Verifie Si une séquence d‘actions atteint un cbjectif donné
Repére Des erreurs dans ue séquence d'actions
Corrige Une séquence d'actions pour atteindre un objectif donné
Etend/Adapte 3 .
n:
ou réutilise Une séguence d'actions pour atteindre un nouvel objectif

Verbalisation (V)

Action sur |e logiciel (L)
Action sur matériel didactique (D)

- A
Erasmus+

3 1Esk () eumentc WL gify

UNIVERSITAT
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Verbalisation

(i) Donne un nom & une action
(i) Donne un nom & un objet
(lii) Donne un nom 2 une séquence d'actions

(i) Met en évidence qu'un éléement (image, phrase, ...) fait référence &

un objet, & une action ou a une séquence d'actions
(i) Met en évidence la nécessité de décomposer davantage une
action pour que les instructions soient plus précises

Actions sur le matériel numerique (logi
sans verb

programmation robois )
on !
(i) Donner un nom & une action dans un logiciel de programmation

{ii) Denner un nom & un objet dans un logiciel de programmation
(iif} Donner un nom & une séquence d'actions dans un logiciel de programmation

(i) Montre un objet, une action et une séquence d'actions & la suite d'une
igy plicite 1 ignant d jant de les distinguer
(fj)Montre une action atomatique et une action non-atomatique & la suite dune
Isigr licite de I f de dant de les distinguer

(i) Cite le ou les objets dont il a tesoin pour
d'actions

une

(l1) Cite la ou les séquences d'actions dont il a besoin pour exécuter

une séquence d'actions

(i) Donne le résultat final aprés exécution de la séquence d'actions

(il) Explique les étapes de la séquence d'actions exécutée

(i) Donne lo résultat qui sera obtenu avant I'axécution de la séguence

d'actions
(il) Explique les étapes de la séquence d'actions qui se produiront

Explique la variable {utilisation d'un score par exemple) qu'il va
intégrer ou 4 intégrer dans sa séguence d'actions

(i) Met en évidence les objets qu'il peut réutiliser pour atteindre le
nouvel objectf

(i) Mot en évidence les actions qui'il psut réutiliser pour atteindre le

nouvel objectif

(iii) Mot on évidence los séquences d'actions qu'il peut réutiliser pour

atteindre le nouvel objectif

Explique 'agencement des actions pour atteindre l'objectif visé

(i) Explique I'agencement des actions restantes fournies pour
atteindre 'objectif vise

(il) Expligue l'ag \t des actions non f pour
atteindre I'objectif visé (supposant qu'll y a création au préalable)

(i) Cite les acticns nécessaires pour atteindre un objectif simple
(i) Ordonne oralement les actions dans le bon ordre

Choi les objets liés a |la séquence d'actions & exécuter

(i) Montre le résultat final
(ex. indique ol est arrivé le personnage ou le trajet qu'il a effectud)

(i) Montre le résultat final qui sera obtenu (ex. indigue ou va arnver le personnage
ou le trajet qu'l va effectuer)

Utilise une ou plusieurs variables dans son programme

(1) Montre l'objet qui peut étre réutilisé pour atteindre le nouvel objectif

(i) Montre 'action qui peut &tre réutilisée pour atteindre le nouvel objectif
(iii} Montrs la séquence d'actions qui peuvent étre réutilisée pour atteindre le
nouvel objectif

(i) Seélectionne I'objet qui peut étre réutilisé pour atteindre le nouvel objectif
(ii) Sélectionne I'action qui peut étre réutilisée pour atteindre le nouvel objectif
(iif) Sélectionne la séquence d'actions qui peut &tre réutilisée pour atteindre le
nouvel objectif

Agence les actions fournies (sous forme textuelle ou figurative) dans un ordre
bien précis

(1) Agence les actions restantes fournies(sous forme textuelle ou figurative) dans
un ordre bien précis

(ii) Agence les actions restantes non fournies (sous forme textuelle ou figurative)
dans un ordre bien précis (supposant qu'll y a création au préalable)

(i) Sélecticnne les actions nécessaires pour atteindre un objectif simple
(i) Ordonne les actions dans le bon ordre

Actions sur le materiel didactique {feuilles du support pt

COUrs,

verbal

(i) Donner un nom & une action sur un support {(matériel ou par écrit)
(ii) Donner un nom & un objet sur un support (matériel ou par écrit)
(lil) Donner un nom & une séquence d'actions sur un support (matériel ou par écrit)

(i) Distinguer les objets, les actions et les séquences d'actions en les répartissant dans
des catégories

(i) Distinguer les actions
deux catégories

Noter les objets liés aux séquences d'actions

et non ator

en les répartissant dans

(i) Montre le résultat final obtenu (ex. indique ou est arrivé le personnage ou le trajet
qu'l a effectué)

(i) Représente (par écrit ou sous une autre forme) le résultat final obtenu (ex. ol est
arrivé le personnage ou le trajet qu'il a effectué)

(iii) Choisir, parmi plusieurs propositions, celle qui corraspond au résultat obtenu

(i) Montre le résultat final qui sera obtenu {ex. indigue ou va amiver le personnage ou la
trajet quiil va effectuer)

(i) Représente (par écrit ou sous une autre forme) le résultat final qui sera obtenu (ex.
ou va arriver le personnage ou le trajet qu'il va effectuer)

(lil} Cholsir, parmi plusieurs propositions, celle qui devrait correspondre au résultat
qu'on obtiendra une fois la séquence d'actions exécutée

Utilise une ou plusieurs variables avec le matériel débranché

(1) Montre I'objet qui peut étre réutilisé pour atteindre le nouvel objectif
(ii) Montre I'action qui peut &tre réutilisée pour atteindre le nouvel objectif
(iii) Montre la séquence d'action qui peut étre réutilisée pour atteindre le nouvel objectif

(i) Sélectionne I'objet qui paut étre réutilisé pour atteindre le nouvel objectif

(ii) Sélectionne I'action qui peut étre réutdisée pour atteindre le nouvel objectif

(iil) Sélectionne la séquence d'actions qui peut étre réutilisées pour atteindre le nouvel
objectf

Agence les actions (sous forme textuelle ou figurative) dans un ordre bien précis

(i) Agence les actions restantes fournies(sous forme textuelle ou figurative) dans un
ordre bien précis

(ii) Agence les actions restantes non foumnies (sous forme textuelle ou figurative) dans
un ordre bien précis (supposant qu'il y a création au préalable)

i) Sélecti

les actions peur atteindre un objectif simple
(ii) Ordonne les actions dans le bon ordre



(i) Cite les actions nécessaires pour atteindre un objectif complexe
{ii) Ordonne cralement les actions dans le bon ordre

(iii) Fait référence oralement a la boucle dans la création de sa
séquence d'actions pour atteindre |'objectif

(iiif) Fait reference oralement a la condition dans la création de sa
séquence d'actions pour atteindre |'objectif

B

Mat en évidence oral l'ordre des séq d'actions
existantes pour atteindre un objectif

(i) Décompose une tache en sous-téches

(ii) Détaille chaque sous-tache

(i) Identifie la ou les actions qui se répétent

(i) Regroupe la ou les actions qui se répétent en une seule action
(iii) Multiplie |2 ou les actions qui se répétent un nombre donné de
fois

B

(g
(5]
]

(i) Identifie la ou les séquence d'actions qui se répatent

(ll) Regroupe la ou les séquence d'actions qul se répétent en une
seule action

(i) Multiplie la ou les séquence d'actions qui se répétent un nombre
donne de fois

E

| Utilise la boucle "jusqu'a ce que" pour répéter une ou plusieurs
actions jusqu'a ce que |'objectif soit atieint

Utilise la boucle "jusqu'a ce que” pour répéter une cu plusieurs

_| séquences d'actions jusqu'a ce que l'objectif soit atteint

Utlise la condition “Si...alors" reposant sur un cntére quand il parle
de sa séquence d'actions

Utilisa la condition "Si...alors...sinon" reposant sur un critére quand il
parie de sa séquence d'actions
Uﬂlse la condition "Si.. alors reposant sur pluﬂeufs critéres

binés au moyen d gi ) quand |l parle de sa
séquenoe d'actions

Utilise la condition ‘Sl alors smn reposan! sur plusieurs critéres
inés au moyen d s logi quand il parle de sa
séquenoe d'actions

Compare des objets disp

d'une relation d'ordre, selon un critére

Compare des objets ne disposant pas d'une relation d'erdre, selon
un critére

Indigue oralement |'utilisation d'une instruction (informatique) qui va
comparer des objets disposant d'une relation d'ordre selon un critére

Compare cralement des séquences d'actions selon un critére donné

(i) Seélectionne les actions nécessaires pour atteindre un objectif complexe
(i) Ordonne les actions dans le bon ordre

(iit) Utilise la boucie dans sa séquence d'actions pour atteindre I'objectif
(iiii) Utilise la condition dans sa séquence d'actions pour atteindre I'objectif

Ordonne des sé

d'actiens exi: pour dre un objectf
/

(i) Identfie la ou les actions qui se répatent

(i) Regroupe la ou les actions qui se répétent en une seule action

(iii} Multiplie la ou les actions qui se répétent un nombre donné de fois

(i) Identffie la ou les séquence d'actions qui se répétent

(ii) Regroupe la ou les séquence d'actions qui se répatent en une saule action
(Ill) Multiplie la ou les séquence d'actions qui se répétent un nombre donné de fois

Utilise la boucle "jusqu'a ce que® pour répéter une ou plusieurs actions jusqu'a ce

que l'objectif soit atteint

Utilise |a boucle "jusqu'a ce que” pour répéter une ou plusieurs séquences
d'actions jusqu'a ce que l'objectif soit atteint

Utilise |a condition "Si...alors™ reposant sur un critére dans sa séquence d'actions

Utilise la condition "Si...alors...sinon” reposant sur un critére dans sa séquence

d'actions

q

d' ) dans sa d'actions

919

Utilise |a condition "Si...alors.. sinon” reposant sur plusieurs critéres (combinés au

moyen d'opérateurs iogigues) dans sa séquence d'actions

Utilise une instruction (i ) quiva P des objets disposant d'une
relation d'ordre selon un critére
Compare des séq d'actions inforr selon un critére donné --> peut-

on vraiment dire que ¢a fait partie de cette compétence étant donné que les

éléves ne créent pas un programme demander de comparer deux séguences

d'actions?

Utilise la condalnn "8i...alors" reposant sur plusieurs critéres (combinés au moyen

(i) Sél les actions ires pour
(i) Ordonne les actions dans le bon ordre
(iii) Utilise la boucle dans sa séquence d'actions pour atteindre 'objectif
(iiiiy Utilise la condition dans sa séquence d'actions pour atteindre I'objectif

indre un objectif |

Ordonne des sé& d'actions pdur atteindra un objectif

(i) Décompose une téche en sous-taches (sous forme textuelle ou figurative)
(i) Détaille chaque sous-tache (sous forme textuelle ou figurative)

(i) Identifie 1a ou les actions qui se répétent

(i) Regroupe la ou les actions qui se répétent en une seule action

(i} Multiplie la cu les actions qui se répétent un nombre donné de fois

(i) Identifie la ou les séquence d'actions qui se répétent
(ii) Regroupe la ou les séguence d'actions qui se répétent en une seule action
(lii) Multiplie la cu les séquence d'actions qui se répétent un nombre donné de fois

Utilise la boucle "jusqu"a ce que" pour répéter une ou plusieurs actions jusqu'a ce que
I'objectif soit atteint

Utilise la boucle "jusqu'a ce que" pour répéter une ou plusieurs séquences d'actions
Jusqu'a ce que l'objecti soit atteint
Utilise |a condition "S....alors™ reposant sur un critére dans sa séquence d'actions

Utilise |a condition "Si...alors...sinen” reposant sur un critére dans sa séquence
d'actions

Utilise la condmon "Si...alors" reposant sur plusieurs critéres (combines au moyen
d' i ) dans sa séq; d’actions

P g

Utilise |a condition "Si...alors ... sinon™ reposant sur plusieurs critéres (combinés au
moyen d'opérateurs logiques) dans sa séguenca d'actions

Catégorise des objets disposant d'une relation d'ordre, selon un critére
Catégornise des objets ne disposant pas d'une relation d'ordre, selon un critére

Utiliser une instruction qui va comparer des objets disposant d'une relation d'ordre
selon un critére

Compare des séquences d'actions selon un critére donné
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Parle de la modification qufil va apporter 2 la séquence d'actions, par
rapport & un critére

- Expligue comment il va améliorer la séquence d'actions

(i) Met en évidence la maniére dont il va représenter des objets

(Ii) Met en évidence |a maniére dont il va représenter des actions

(iii) Met en évidence la maniére dont il va représenter des séquences
d'actions

(i) Tradut oralement un objet en mobilisant une autre représentation
formelle que celle d'origine

(ii) Traduit oralement une action en mebilisant une autre
représentation formelle que celle d'origine

(iil) Traduit oralement une séquence d'actions en mobilisant une
autre représentation formelle que celle d'origine

vérifie si le résultat obtenu est celui attendu ou non

Repére des erreurs dans une séquence d'actions

Corrige une séquence d'actions pour atteindre un objectif

Explique comment la séquence d'actions pourrait étre réutilisée ou
adaptée pour atteindre un nouvel objectif

Modifie une séquence d'actions pour répondre a un critére

(i) Représente des objets au moyen de diverses représentations formelles

Modifie une séquence d'actions pour répondre a un critére

(i) Représente des objets au moyen de diverses représentations formelles

(I)Représente des actions au moyen de diverses représentations f
(lil) Représente des séquences d'actions au moyen de diverses représentations
formelles

(1) Représente un objet & I'aide d'un langage formel autre que celui d'origine
(i) Représente une action a |'aide d'un langage formel autre que celui d'origine
(iii} Représente une séguence d'actions & |'aide d'un langage formel autre que
celui d'origine

(i) Tester/lancer la séquence d'actions créée.

(ii) Tester/lancer la séquence d'actions fournie.
Localise |a/les erreurs dans une ségquence d'actions

(i) Régule/modifie la séquence d'actions créée pour atteindre l'objectif visé
(Il) Régule/medifie la séquence d'actions fournie pour atteindre I'objectif visé

(i)Réutilise/adapte une séquence d'actions créée pour atteindre un nouvel objectif
(i) Réutilise/adapte une séquence d'actions fournie pour atteindre un nouvel
objectif

(ii) Adapte une séquence d'actions créée pour atteindre un nouvel objectif
(i) Adapte une séquence d'actions fournie pour atteindre un nouvel objectif

(Il) Rep des actions au moyen de diverses représentations formelles
(ii) Représente des séquences d'actions au moyen de diverses représentations
formelles

(1) Représente sur un support un objet & I'aide d'un langage formel autre que celui
d'origine

(ii) Représente sur un support une action a |'aide d'un langage formel autre que celui
d'origine

(iii) Représente sur un support une séguence d'actions a ['aide d'un langage formel
autre que celui d'origine

(i) Exécute la séquence d'actions créée sur un support ou a partir du matériel

(ii) Exécute la séquence d'actions fournie sur un support ou & partir du matériel
Localise lafles erreurs dans une séquence d'actions

(i) Régule/modifie la séquence d'actions créée pour atteindre l'objectif visé

(i) Régule/medifie |la séquence d'actions fournie pour atteindre ['objectif visé

(i) Réutiise/adapte une séguence d'actions créée pour afteindre un nouvel objectif
(i) Réutilise/adapte une séquence d'actions fournie pour atteindre un nouvel objectif

(ii) Adapte une séquence d'actions créée pour atteindre un nouvel objectif
(ii)Adapte une séquence d'actions fournie pour atteindre un nouvel objectif
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7. Durée des videos enregistrées

Durée

Date Etayage Lecon Groupe vidéo
04-02-22 1 P1 00:42:12
P2 00:34:53
11-02-22 Cartes 2 P1A 00:25:38
P2A 00:45:26
11-02-22 Ecriture 2 P1B 00:43:49
P2B 00:34:01
18-03-22 3 P1 00:52:38
P2 01:05:06
22-02-22 Cartes 4 P1A1 00:37:55
P1A2 00:50:07
P2A1 +E10 | 00:37:55
24-02-22 Ecriture 4 P1B1 00:46:20
P1B2 00:46:10
P2B1 00:37:45
08-03-22 Cartes 5 P1A1 + E13 | 00:43:44
P2A1 00:39:59
P2A2 00:35:26
11-03-22 Ecriture 5 P1B1 00:43:13
P1B2 00:43:49
P2B1-E14 | 00:40:18
14-03-22 Cartes 6 P1A2 + E5 00:46:54
P2A1 + E10 | 00:38:51
18-03-22 Ecriture 6 P1B1 00:44:58
P1B2 00:44:15
P2B1 00:39:14
21-03-22 Cartes 7 P1A1 00:39:47
P1A2 00:40:15
P2A1 00:34:51
P2A2 00:36:11
25-03-22 Ecriture 7 P1B1 00:44:06
P1B2 00:43:35
P2B1 00:35:05
Durée totale 22:14:26

331



PIAF : développer la Pensée Informatique et Algorithmique dans I'enseignement Fondamental

s 7

8. Schéma créé a partir de la matrice de Morganov élaboré dans le cadre du projet Erasmus+ PIAF

€ 4.1 Comgarer deux objets selon un critérs donng

Progression dans I'scquisition des diverses compeiences

C4 : Evaluer dos objets ou

des séquences d'actions

€ 4.2 Comparer deux séquences dactions selon un aritére donne

]
ii dexamammnmﬁwmmmdem

it —_— -

c43 par @pport 3 dorré Erasimus+
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