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Dossier de l’enseignant
 PHASE 1 : Définition de la concurrence
Activité 1 : Questionnaire
 Matériel :
· Dossier de l’élève : fiche questionnaire
Déroulement :
· Le professeur propose aux élèves de répondre à un questionnaire pour évaluer leurs connaissances en programmation

· Le professeur distribue le questionnaire aux élèves.

· Les élèves y répondent seuls.
Activités 2 : Mise en commun
Déroulement :

1) À la suite du questionnaire, le professeur pose aux élèves les questions suivantes :


a. Qui pense qu’un ordinateur est capable de faire plusieurs choses en même temps ? Donnez un exemple.
b. Qui pense qu’un programme, à l’intérieur de l’ordinateur, est capable de faire plusieurs choses en même temps ?

2) Le professeur aiguille les élèves vers la conclusion : la concurrence est la possibilité que plusieurs actions aient lieu en même temps et un système concurrent est un système dans lequel plusieurs activités s’exécutent simultanément en ayant des interactions les unes avec les autres

Phase 2 : Exécuter les émotions
Activité 1 : Jouer avec les visages

Au préalable :

1) Imprimer la fiche comportement du dossier de l’élève.

2) La fiche comportement est à découper. Les élèves peuvent découper eux-mêmes leur fiche, mais il est préférable que l’enseignant découpe les différentes parties pour que les élèves ne voient pas le rôle des autres. Attention, il faut imprimer deux fois les informations sur l’œil et le sourcil. 
3) Ensuite, vous devez préparer une enveloppe par rôle

a. Cerveau : 

i. Description du comportement

ii. Image

iii. Message

1. Pour bouche : Ouvre
2. Pour bouche : U

3. Pour sourcil droit : Abaisse 
4. Pour sourcil gauche : Abaisse
5. Pour sourcil droit : Lève
6. Pour sourcil gauche : Lève
7. Pour œil gauche : Ouvre

8. Pour œil droit : Ouvre

9. Pour œil gauche : Ferme

10. Pour œil droit : Ferme

b. Bouche

i. Description du comportement

ii. Image

c. Œil droit

i. Description du comportement

ii. Image

d. Œil gauche

i. Description du comportement

ii. Image

e. Sourcil droit

i. Description du comportement

ii. Image

f. Sourcil gauche

i. Description du comportement

ii. Image

g. Audition

i. Description du comportement

ii. Message 

1. Pour cerveau : CLAP

h. Vue 

i. Description du comportement

ii. Message

1. Pour cerveau : Nuit
4) L’enseignant prépare la salle pour permettre aux élèves d’être en groupe de 8 autour d’une table. 
Déroulement :
· L’enseignant invite les élèves à se mettre par groupe de 8 autour d’une table.

· L’enseignant décrit aux élèves le but de l’activité.
· L’enseignant explique aux élèves que chaque partie du visage peut être considérée comme un acteur indépendant, qui agit en fonction des messages envoyés par le cerveau pour créer une expression faciale. L’enseignant leur dit que chacun va jouer un acteur indépendant. Certains élèves seront des parties du visage, d’autres un sens et enfin un élève sera le cerveau.
· L’enseignant distribue les différentes enveloppes aux élèves en distribuant 8 rôles différents par groupe. 
·  L’enseignant laisse les élèves prendre connaissance de leur rôle et leur explique les différents papiers reçus :

· Les messages : les messages sont constitués de deux parties : le destinataire et le contenu. Chaque message est envoyé pour une seule partie du visage. 

· La fiche comportement décrit les actions de l’acteur en fonction des évènements.

· L’image permet de réaliser l’action. 
·  L’enseignant propose aux différents groupes de construire, au milieu de la table, le visage sur base des différentes images qui se trouvent dans leurs enveloppes.
· Ensuite, l’expérience commence. L’enseignant frappe dans les mains et regarde si les différents groupes exécutent bien les différentes expressions.
· L’ouïe doit envoyer au cerveau « CLAP », donc l’élève qui est l’ouïe envoie à l’élève qui a la fiche cerveau, le papier avec CLAP écrit dessus.
·  Ensuite, le cerveau envoie aux différentes parties du visage les différents messages que l’on retrouve sur la fiche cerveau en fonction du message qu’il a reçu. L’élève ayant le cerveau distribue donc les bouts de papier avec les différents messages aux élèves ayant les différentes parties du visage.
·  Ensuite, les différentes parties du visage exécutent leurs actions en fonction du message reçu.
· Le professeur fait le second test en éteignant la lumière et regarde à nouveau le comportement dans les groupes.
· La vue doit envoyer au cerveau « NUIT », donc l’élève qui est la vue envoie à l’élève qui a la fiche cerveau, le papier avec NUIT écrit dessus.
·  Ensuite le cerveau envoie aux différentes parties du visage les différents messages que l’on retrouve sur la fiche cerveau en fonction du message qu’il a reçu. L’élève ayant le cerveau distribue donc les bouts de papier avec les différents messages aux élèves ayant les différentes parties du visage.
· Ensuite, les différentes parties du visage exécutent leurs actions en fonction du message reçu.
· En fonction de la réussite de l’activité, le professeur peut recommencer les évènements autant de fois que nécessaire.
 

Activités 2 : Nouvelle expression
Matériel :

1) Petits bouts de papier pour que les élèves puissent envoyer de nouveau message

2) De quoi écrire
Déroulement de l’activité : 

1) L’enseignant distribue les petits bouts de papier avec de quoi écrire aux élèves
2) L’enseignant propose aux élèves de créer une nouvelle expression faciale sur base de quelque chose que la VUE ou l’OUÏE a capté.

3) Il explique aux élèves qu’ils doivent définir :

a.  Quels messages sont envoyés par la vue et l’audition, lors de quel évènement ? 
b.  Quel est le comportement du cerveau quand il reçoit ces messages ? 
c.  Quel est éventuellement le nouveau comportement des acteurs du visage ?
4) L’enseignant propose aux élèves de tester leur programme et de le rectifier si besoin.

PHASE 3 : Programmation  

Activité 1 : Diagramme

Matériel :

1) Du papier

2) De quoi écrire
Déroulement de l’activité :

1) L’enseignant propose aux élèves de réaliser un diagramme du fonctionnement du système qu’ils ont réalisé. On demande aux élèves de réaliser le diagramme sans prendre en compte leurs nouvelles expressions pour que toute la classe ait le même. L’ensemble des acteurs et des messages doivent être représentés.
2) Chaque élève réalise son diagramme

3) Certains élèves viennent présenter leur diagramme aux autres.
4) Ensuite, la classe crée un diagramme complet qui représente le système tel que le suivant

5) Ensuite, les élèves vont associer un chiffre à chaque message. Ceci est pour l’activité suivante.

Activité 2 : Présentation du micro:bit et ses instructions
Matériel :
· 8 kits micro :bit

· 8 ordinateurs
· Fiche instructions du dossier de l’élève
Préparation

· Micro :bit

Durant cette activité, l’enseignant sera amené à utiliser le micro:bit. Il est donc préférable que celui-ci se familiarise avec l’environnement de programmation prélablement. Les enseignants sont donc invités à essayer eux-mêmes le micro :bit et essayer de développer un petit projet. Nous vous présentons ici une brève description de celui-ci. 

Le micro: bit est un petit microcontrôleur conçu pour apprendre le code aux jeunes. En entrée il dispose de deux boutons et d’une multitude de capteurs tels qu’un accéléromètre, un thermomètre, une boussole et un capteur de lumière. 
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En sortie, il dispose d’un écran composé de 25 lumières LED. Le micro:bit n’a pas de batterie intégrée, il faut donc soit le brancher à une batterie, soit le brancher à une prise USB (sur un ordinateur ou un adaptateur) pour l’allumer. Une fois branché, le micro:bit exécutera le programme qu’il contient. L’appareil possède aussi des broches sur lesquelles il est possible d’ajouter d’autres entrées et d’autres sorties telles que des ampoules LED, des buzzers, des capteurs... 
· Coder en bloc avec le micro:bit, 
Il faut utiliser l’application web proposée sur le site officiel de micro:bit (https://makecode.microbit.org/) qui se présente ainsi :
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Pour coder, il suffit de prendre des blocs (1 bloc = 1 instruction) dans la Boîte à Outils et de les combiner entre eux dans le Lieu de Travail comme pour un puzzle, on peut ensuite observer le résultat sur le simulateur (ou émulateur). Les différents blocs se décomposent en plusieurs catégories caractérisées par un nom et une couleur.  Pour avoir des détails sur les instructions, il suffit de laisser la souris sur un bloc. Une description apparaît alors.  Attention : un bloc de couleur grisâtre sur le Lieu de Travail est un bloc mal placé ! 
· Télécharger son code sur le micro:bit 
Une fois satisfait du code, vous pouvez le renommer et ensuite, le télécharger grâce au bouton Télécharger (en bas à gauche de l’écran). Une fois téléchargé, le fichier se trouvera dans le dossier « Téléchargement » (ou « Download ») de l’ordinateur et aura comme nom « microbit-nom du programme.hex ». Il suffit ensuite de copier ce fichier sur le micro:bit qui apparaît sur la gauche du dossier. Le programme mettra quelques secondes à se charger (pendant ce temps, une led orange clignotera au dos du micro:bit) puis démarrera automatiquement. Si vous souhaitez relancer le programme, vous pouvez appuyer sur le bouton RESET se trouvant au dos du micro:bit. Le micro:bit lance automatiquement le programme qu’il contient dès qu’il est alimenté en énergie.  Attention : le micro:bit ne peut contenir qu’un seul code à la fois. Si vous mettez un autre programme dessus, il effacera automatiquement l’ancien !
· La vue et l’ouïe
L’enseignant doit réaliser le programme de la vue et de l’ouïe. Il va donc télécharger un programme sur un micro :bit qui simule l’envoie des messages aux cerveaux. Le programme est le suivant.
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Ce programme envoie 0 au cerveau lorsque le bouton A est pressé et envoie 1 au cerveau quand le bouton B est pressé. On peut dire que lorsque l’on appuie sur le bouton A, cela revient à frapper dans les mains et donc l’ouïe doit envoyer CLAP au cerveau qui est par exemple ici associé à 0. Et quand le bouton B est pressé, on peut associer cela à éteindre la lumière donc la vue doit envoyer nuit au cerveau qui est par exemple ici 1.
Déroulement 

· L’enseignant présente le micro :bit aux élèves. Il montre le microcontrôleur.
· L’enseignant explique le micro :bit et ses composants.
· L’enseignant crée 6 nouveaux groupes d’élèves. Chaque groupe est responsable de programmer une partie du visage ou le cerveau. L’enseignant distribue les micro:bits et les ordinateurs aux élèves. Tous les élèves jouant le même acteur se rassemblent autour du même ordinateur avec un micro :bit.
· L’enseignant invite les élèves à aller sur le site : https://makecode.microbit.org/qui permet de programmer par bloc. Il présente l’interface.
· Ensuite, l’enseignant explique aux élèves qu’ils vont d’abord réaliser un programme permettant d’afficher leur partie du visage grâce à la matrice de LEDs du micro :bit. Il leur propose donc d’utiliser le bloc « au démarrage ». Il explique ce bloc aux élèves et invite les élèves à le déposer dans le lieu de travail. Ensuite, il demande aux élèves de chercher un bloc permettant de modifier l’état des LEDs du micro :bit. Les élèves le trouvent ou l’enseignant leur présente le bloc « montrer LEDs ». Ils modifient l’état des LEDs et le place dans le bloc « au démarrage »
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· L’enseignant montre aux étudiants comment le télécharger sur le micro :bit. Les élèves ont donc la matrice de LEDs du micro :bit qui affiche l’image de leur partie du visage ou un dessin quelconque pour le cerveau. 
· Maintenant, l’enseignant explique aux élèves que les micro :bits vont devoir s’envoyer des messages. Pour cela, il leur présente les modules de l’onglet radio. Il leur explique que pour communiquer, les micro :bits doivent être dans le même groupe radio. Pour cela, il faut le définir au démarrage. Ils doivent donc rajouter ce bloc dans le bloc au démarrage.
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· Ensuite, les micro :bits doivent envoyer et recevoir des messages. L’enseignant présente le bloc « quand une donnée est reçue par radio name value » et le bloc « envoyer la valeur « name » = 0 par radio ». Le premier bloc permet aux élèves de lire les messages et le deuxième de les envoyer. A ce stade, le professeur rappelle qu’il y a deux parties à un message : le destinataire et le contenu. Les élèves placeront dans « name » le nom du destinataire et dans « value » le contenu. 

· Enfin, l’enseignant précise aux élèves qu’il est important de ne pas lire tous les messages mais uniquement ceux qui leur sont adressés et pour cela il existe le bloc conditionnel « si vrai alors » et le bloc de comparaison de test «  « »  = « » »  dans l’onglet logique. 

· Les élèves essaient de faire leur programme par eux-mêmes à l’aide de la fiche comprenant les instructions.

· Le programme du cerveau ressemblera à ceci :
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· Le programme de l’œil à ceci par exemple
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· Les élèves téléchargent le programme sur le micro :bit
Activités 3 :  Test et Mise en commun
Matériel nécessaire :

· 8 micro:bit 

· 8 ordinateurs
· Un projecteur
Déroulement :

 
· L’ensemble de la classe se regroupe autour des micro:bits. L’enseignant a le micro :bit qui simule la vue et l’ouïe. L’enseignant appuie soit sur le bouton A soit sur le bouton B en expliquant aux élèves ce qu’ils envoient. 
· La classe observe le résultat. 

· Si cela fonctionne, la classe peut se féliciter. Si cela ne fonctionne pas, l’enseignant demande aux élèves d’expliquer pourquoi cela ne fonctionne pas. 

· Les élèves modifient leur code au besoin.

 
PHASE 1 : Mise en contexte














PHASE 1 : Mise en contexte














