5¢ année — coder sans robot!

Titre et description
de l'activité

Présenter une f9ble en codant

[llustrer et animer une fable de La Fontaine a I'aide de scratch ou scratch junior.
Ceci est une activité parfaite pour initier le codage avec technologie si ¢a n’a pas déja
été fait.

Matiére a I'étude

Littératie — communication orale

Attentes et/ou
contenus touchés

A2 — Produire des messages variés, avec ou sans échange, en fonction de la
situation de communication.
Contenus:1.1,1.2,2.2,24,2.5,2.6

Compétences
globales ciblées

#* Communication
* Pensée critique et résolution de probléme
* Créativité

Déroulement de
I'activité

Préalable : (il serait avantageux que les ¢éleves explorent certaines notions
au sujet du codage, avant d’en faire seul)

1. Faire la feuille de route — Le codage, c¢’est quoi ? (Annexe 1)

L’activité :
2. L’¢leve choisit une fable (www.lafontaine.net)

(https://youtu.be/eBZS-vKZ7Bk)

I1 I’écoute (s1 possible)

4. 1l prend des notes (style télégraphique) en retenant ’essentiel de
I’histoire et de sa morale (Annexe 2)

5. L’¢leve illustre et anime son histoire en codant grace a Scratch ou
Scratch junior

6. L’¢leve ecrit de petites parties de texte résumant la fable allant avec
chaque scéne de son animation. (Annexe 3)

7. 1l enregistre sa voix racontant I’histoire et insére ses enregistrements
dans son scratch

8. Il présente son animation a un ¢léve ou un petit groupe d’¢leves

9. Ceux-ci font de « I’évaluation par les pairs » ou ils suggerent des
changements a faire dans I’animation.

10.L ¢leve fait les modifications nécessaires dans son scratch

W

Matériel

11.11 remet ensuite son travail a I’enseignant ou le présente devant la classe
12. Il peut également présenter son code
Des fables de La Fontaine
iPad ou ordi pour utiliser 1’application Scratch junior
Ordinateur pour utiliser le programme Scratch

Une feuille de route pour 1’évaluation par les pairs (Annexe 4)
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Feuille de route /
annexes

Annexe 5
Annexe 6
Annexe 7

Annexe 1
Annexe 2
Annexe 3
Annexe 4



http://www.lafontaine.net/
https://youtu.be/eBZS-vKZ7Bk
http://www.google.ca/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiStsrhkcPcAhWIzIMKHebuAB8QjRx6BAgBEAU&url=http://www.enseigneravecdesapps.com/2015/06/application-programmation-cp-scratch-jr.html&psig=AOvVaw3tjN-l6u-rWFmsndRpK6ia&ust=1532913447063839
https://www.google.ca/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwi_l6uhnsPcAhWl5IMKHWD2BkYQjRx6BAgBEAU&url=https://scratch.mit.edu/&psig=AOvVaw3tjN-l6u-rWFmsndRpK6ia&ust=1532913447063839

Différenciations
possibles

Pour les éléves ayant des besoins particuliers :
- Ces ¢éleéves pourraient utiliser scratch junior
- On peut leur fournir quelques choix de fables plus connues.
- Leur remettre une feuille de route indiquant leur étape a suivre
Pour les éléves de la norme :
- IIs peuvent choisir entre scratch et scratch junior dépendamment de leur
niveau de confort en codage. (Il ne faut pas s’éterniser a faire I’animation de
la fable)

Evaluations

Evaluation par les pairs
Evaluation de I’apprentissage (sommative) (voir grille — annexe 7)

Variante possible

* Les éléves peuvent écrire leur propre fable en suivant les éléments clés et
la structure de ce texte (voir annexe 6) et ensuite faire cette activité de
communication orale




Résultat d’apprentissage :

S'exercer a faire du codage séquentiel, répétitif (en boucle) et/ou sélectif grace a
Scratch, en communication orale

Critéres d’évaluation :

|| Ressortir les informations essentielles et remplir les parties du schéma narratif d'une
courte histoire sur la feuille de travail

[ ] Tllustrer et animer I'histoire en utilisant son imagination

o Avoir au moins 4 scénes
o Coder au moins 2 personnages
o Coder au moins 2 objets

[ 1 Ecrire des phrases résumant la fable dans ses propres mots

[ | Dicter a voix haute ses parties importantes de I'histoire et les insérer dans 'animation
Scratch en s’assurant d’étre concis, clair, précis et en utilisant un bon vocabulaire.

[ ] Obtenir I'opinion de ses pairs et donner son opinion a au moins un autre éléve

[ Remettre le travail a 'enseignante par le :




Annexe 1

Le codage en bloc, c’est quoi?

1. On peut faire du codage sans techno

- Le codage c’est lorsqu’on donne une suite de directives détaillées a suivre. Il y a un
début et une fin.

- Ce code peut donc étre exprimé sans I'aide de technologie

- Une simple comptine d’enfant peut représenter du codage séquentiel et répétitif.

Exemple (codage séquentiel) : Exemple (codage répétitif):

o Début o Début

o Roule les bras o Roule les bras (répéte ceci 3 fois)

o Roule les bras o Pique la main gauche avec I'index
o Roule les bras de la main droite (répéte ceci 3 fois)
o Pique la main gauche avec I'index droit © Tape des mains (répéte ceci 3 fois)
o Pique la main gauche avec 'index droit © Léve les bras dans les airs

o Pique la main gauche avec 'index droit © Fin

o Tape des mains

o Tape des mains

o Tape des mains Extrait vidéo

o Léve les bras dans les airs

o Fin

2.0n peut faire du codage avec des jeux et/ou des programmes en ligne ou
dans des applications technologiques.

- Une bonne facon d’explorer les trois types de codage en bloc (séquentiel,

répétitif et sélectif) c’est en faisant la démo de ce site web :
www.Kidscod.in
- Ensuite un peu également essayer de faire des saynétes dans Scratch junior

en inventant un court scénario sans mots, sans paroles.
- On peut aussi explorer ces deux sites web : https://scratch.mit.edu/ et
https://code.org/

3.0n peut aussi faire du codage accompagné d’un robot

- Il existe une grande variété de robots qui peuvent étre programmés.


https://youtu.be/wWsPFcCK6io
http://www.kidscod.in/
https://scratch.mit.edu/
https://code.org/

Annexe 2

Nom : date :

Feuille de travail

Schéma narratif d’une fable de La Fontaine

Situation initiale :

Personnages principaux :

Personnages secondaires :

Elément déclencheur :

Péripéties :

Dénouement :

Situation finale et morale de I’histoire :




Annexe 3

Ressources pour le prof

Exemple de phrases que I'éléve écrit pour ses scenes :

Fable : le liévre et la tortue

» Le lievre aime bien se moquer de sa voisine la tortue en lui disant qu’elle est tres
lente. La tortue lui propose de faire une course. Le lievre accepte en riant, en
disant que ce sera un jeu d’enfant.

> Les deux commencent a courir et le liévre court vite comme une éclaire.

» Lorsque le lievre ne voit plus la tortue, il ralentit le pas, s’"amuse dans les champs,
grignote de I’herbe et décide méme de faire une sieste.

> La tortue continue son chemin. Elle s’est qu’elle est plus lente, mais elle fixe la route
et ne s’arréte pas. Elle dépasse le lievre endormi et poursuit son chemin.

» Tout a coup le lievre se réveille en sursaut. Il s’élance et court trés vite, mais trop
tard, la tortue gagne la course.

> Le lievre, géné, comprit que la patience et la persévérance sont des choses plus
importantes que la vitesse.

Exemple de la saynete dans scratch junior : vidéo


https://youtu.be/U6hCaa_WNvY

Fvaluation par les pairs

Annexe 4

Nom :

J’évalue le projet de :

Ce que j’ai aimé du
scratch :

Ce que j’ai le moins
aimé du scrateh

Les changements que je
suggere :

Comment est-ce que
jaméliorerais le code :




Annexe 5

Ressource du prof : Exemple des codes qui peuvent étre faits dans scratch junior :




Annexe 6

Discours poétique/ludique prescrit Lecture/Ecriture —5° année

Fable

 Définition : Court récit allégorique en vers ou en prose contenant une

Elemenks
*  Titre

*  Mots originaux, dréles, farfelus

*  Sonorités

*  Rythme

%  Oppositions trés fortes

*x  Vers

*  Personnages, souvent des animaux
*  Dialogue

*  Morale (a la fin)

CSCD des Grandes Riviéres
février 2008 Page 1de 4



Discours poétique/ludique prescrit

Lecture/Ecriture —5° année

Fable
$tructure
* Titres
* Début :
# situation de départ
> répond aux questions : Qui? (Les personnages sont des
animaux avec des caractéristiques humaines. 1l faut ajouter la
description du personnage qui aura @ apprendre une morale.
Il faut aussi ajouter la description de I'escroc qui jouera le
tour.)
> Quoi? Quand? Ou? Comment? Pourquoi?
o Milieu s
@ élément déclencheur (probléme qui se voit dans la vie de tous les
jours (p. ex., la pauvreté, la famine, I'avidité, la gourmandise,
l'intimidation, ne pas faire ses devoirs, ne pas écouter, ne pas faire de
son mieux)).
> Quel est I'événement qui déclenche I'action?
> Qu'est-ce qui se passe?
® péripéties
> obstacles rencontrés
> tentatives de solution
> la résolution du probléme peut inclure de la magie
* Fin:
® morale
# situation finale (le retour au calme)

> se termine habituellement par une fin heureuse

CSCD des Grandes Rivieres

février 2008
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Annexe 7



