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Cadre geneéral

Introduction

1. Le cadre général du curriculum d’informatique.

A l'ere des technologies numériques ce manuel voit le jour dans le carrefour des civilisations pour utiliser
non seulement les technologies de l'informatique en tant que discipline a part entiére mais aussi en tant
gu'outils didactiques et pédagogiques afin d’'améliorer les enseignements-apprentissages.

1.1 Les finalités de la discipline « Informatique ou TIC »

Cette nouvelle discipline vise a construire les compétences en informatique, elle a pour finalités :

A développer la pensée informatique chez I'éléve dés son jeune age ;

Favoriser a 'apprenant une intégration des compétences de vie chez I'éleve ;

Former I'éleve pour qu'il explore les outils du numérique en toute sécurité et avec éthique ;

Permettre a I'éléve de faire des choix éclairés dans I'utilisation des facilités offertes par le numérique ;

- Lui permettre de tirer profit de I'apport du numérique pour améliorer ses apprentissages et ses chances
de réussite ;

- Permettre a I'éleve de découvrir les perspectives demploi qu'offrent les spécialités numériques, et
favoriser son orientation vers ces filiéres ;

- Favoriser le développement de l'innovation et de la créativité chez |'éléve ;
- Préparer le futur citoyen a profiter pleinement de la révolution numérique
1.2 Les compétences TIC

L'éléve a la fin du cycle primaire, maitrise I'utilisation de la tablette et aura interagit avec la démarche
structurée (pensée informatique). Il est initié a:

- Se connecter a Internet, naviguer (navigation basique) et télécharger des ressources ;
- Saisir un texte;
- Prendre des photos et enregistrer des vidéos ;

- Programmer un robot d’'une maniére basique (mouvements).



1.4 Le profil de sortie de la discipline

Léléve a la fin du cycle moyen, maitrise l'utilisation basique de l'ordinateur et ses environnements
numériques et matériels.
Il maitrise les logiciels bureautiques et les applications de base.

Il maitrise I'utilisation de l'internet de maniére sécuritaire et efficace. Il développe divers programmes
avec Scratch.
Il programme les robots.

1.5 Les compétences attendues
On attend des éléves I'acquisition des compétences dans trois volets principaux :
+ Pédagogie:

= Utiliser efficacement les solutions numériques et les diverses ressources appropriées pour apprendre,
collaborer et développer ses différentes compétences.

+» Technique:

» Utiliser adéquatement des outils numériques pour traiter et développer des solutions a diverses
situations et problemes d’'ordre éducatifs et professionnels.

+ Citoyen de lI'ére numérique :

= Explorer les outils numériques en toute sécurité et avec éthique pour communiquer, sinformer et
exploiter les services numériques offerts au citoyen.

1.6 Les orientations/Formations et démarches pédagogiques

1.5.1 Les orientations/Formations

Ce curriculum exige une formation orientée vers la pratique nécessitant un matériel approprié et évolutif.

Cette formation a trois orientations de caractére pédagogique, ou technique ou sociale. Il s'avere
nécessaire de favoriser une formation spécialisée des intervenants et des mises a jour appropriées.

En général les professeurs d'informatique doivent enseigner cette discipline. Il faut penser a recruter des
enseignants d'informatique en fonction du besoin en personnel qui s'annonce d’aprés la carte scolaire de
chaque année.

1.5.2 Les démarches pédagogiques

Plusieurs démarches sont associées afin de maximiser les résultats des apprentissages :



Démarche multimodale (présentielle, a distance)

Pédagogie active utilisant la mise en situation et les travaux pratiques.

Il est fortement recommandé d'explorer des ressources du web (tutoriel, simulation...)

Il faut favoriser le travail d'équipe par les éléves et les réalisations des projets.

Motiver par les travaux pratiques et les défis en robotique

Organiser des concours et compétitions a I'échelle nationale et préparer les éléves aux concours
internationaux sur les TIC.

1.7 Les types d’évaluations

Au cours des lecons et a la fin de chaque lecon, au moins un type d'évaluation est prévue afin de mesurer
le degré d’acquisition des compétences.

Une évaluation diagnostique est prévue au début des apprentissages compte tenu de son importante vu
les niveaux tres variés a travers les expériences personnelles.

Une évaluation formative avec une rétroaction rapide favorisée par les outils des TIC qui sont a la
disposition des éléves et des enseignants est prévue pendant les apprentissages.

Une évaluation sommative peut étre programmée a la fin de chaque chapitre ou de chaque theme du
programme.

3. Les particularités de la partie du programme d’informatique.
3.1 La vulgarisation de I'approche algorithmique

Ce cours permet aux éléves d’appréhender les subtilités de I'algorithmique et sa conception, c’'est-a-dire
les regles et les techniques qui la composent.

Cet apprentissage est souvent dispensé en continu tout au long de I'année scolaire, Il s'agit d’une
vulgarisation de l'approche algorithmique afin de réussir l'initiation et la construction de la base en
programmation.

Lenseignant en charge de cette discipline et surtout ce theme qui constitue le noyau pour acquérir une
pensée algorithmique doit procéder comme suite :



Ressources

Classe Sujets traités p
matérielles
Introduire le repérage de l'orientation des
1 mouvements par le séquencement des fleches. Utilisation d’apK
(Pensée computationnelle)
Planification et exécution de parcours simple.
2 Découverte de Bee bot Bee-bot +apK
Planification de parcours complexes avec des
3 obstacles et des pauses. Projets et Défis. Intro- apK + Blue-Bot
duction de Blue-bot
4 Introduction de Scratch ... applications avec Scratch Blue-Bot
Blue-bot
Programmation avec Scratch. Notion de
boucle. Développement de programmes plus
5 complexe. Scratch+ Blue-bot
Concours national de Robotique pour le
primaire
6 Programma'gon avec Sc.ratch (création artis- Scratch + robot B-boot
tique - histoire en BD)
- Prograr.nmatlon avancee avec Scratc,h .(crefa\tlon Scratch + robot
artistique en exploitant de cours d’histoire)
Programmation avancée avec Scratch pour un
h+
& robot du type EV3 sSSPl
Programmation d’actions complexes avec un
9 robot du type EV3 Scratch + robot
Concours local
10 Introduction du Iangage Pythqn. Application Scratch + robot
Math et Science physique
Utilisation de python avec micro-bit. Applica-
11 .tlon Math .et Scratch + robot
Science physique
Expo-Science (concours national)
Projet numérique de fin du secondaire par
12 équipe de 2 Scratch + robot

Expo-Science (concours national)




Cet enseignement développe leur sens logique et leur capacité a découper un probléme en sous-
problémes. Par exemple, I'éléve doit faire un jeu avec un lutin qui bouge grace aux touches du clavier.

Il doit d’abord programmer son déplacement, ensuite incorporer les obstacles, puis enfin le décor. Toutes
ces étapes sont donc a planifier.

Les éléves apprennent ainsi la gestion de projets.

Par ailleurs, la programmation informatique réduit leur sentiment d'échec face a l'erreur.

Les éléves n‘ont pas besoin de se référer a leur enseignant et deviennent autonomes. C'est en testant le
programme qu'ils savent s'il fonctionne ou non. Ce cours les responsabilise et renforce leur estime et leur
confiance en eux.

3.2 Intégration de compétences de vie

Les douze compétences de vie arrétés dans les régions MENA sont tous prises en considération et
intégrées dans ce curriculum. Chacune des compétences est travaillées en fonction de l'activité et de

I'exigence du programme. En général, ce programme permet de :

+ Définir et communiquer clairement les objectifs d’apprentissage relatifs a la compétence de vie
essentielle pour tous les apprenants ;

¢ Créer des opportunités pour la modélisation et la pratique de la compétence de vie essentielle en
matiére d'enseignement et d'apprentissage, entre enseignants / facilitateurs et apprenants, et parmi les

apprenants au sein du groupe ;

+» Sensibiliser les apprenants a I'importance de la compétence de vie essentielle dans I'apprentissage et
dans la vie en général ;

+» Faciliter le développement et la pratique de la compétence de vie essentielle chez tous les apprenants.



SOMMAIRE

CHAPITRE 1: LE SYSTEME D’EXPLOITATION eccccccccccccsccccscccssscccsccsssccscscscccsssseP9
CHAPITRE 2 : LA MISE EN PLACE D’UN RESEAU INFORMATIQUE e e s e ccccecccsccccsccscses P28
GUIDE DU CHAPITRE 3 :eccccecccccccccscosscscssosscssesscscsscsscssssescsscscssescs P4]
CHAPITRE 4: LA COMMUNICATION SURINTERNET e cccccccccccccccccccccccccccccccccee P47
CHAPITRE 5 : LOGICIEL DE PRESENTATION ccccccccccccccccccscccscscccsssccsscscccsssccsse P53
Chapitre 6 : Utilisation d’ExcelececccccccccccccccccccscsccsccccscscsccscsscscsccseP72
Chapitre 7: TPVIDEO ET AUDIO csccccccscsccccssscccsssscsccsssscsccsssscsccsscscces P92
Chapitre 8 : Initiation a 'Algorithmecececccccccccccccccoccoccocccccccccccccccecces P98
Chapitre 9: Programmer avec Mblock e eeececcsssscccsscscscccccsssssssssscscccccssss P107

Chapitre10:LECOdageaveCVEXCOdeVRQoooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooP115



CHAPITRE 1

LE SYSTEME D’EXPLOITATION

Objectifs :

- Diagnostiquer un probléme du systéeme d’exploitation.
« Créer un point de restauration

» Restaurer le systeme d'exploitation a une date antérieure

Compétences de vie:

- Prise de décision

+ Résolution de problémes

Durée:3 h

LECON 1 : LE DIAGNOSTIC D’UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION
LECON 2 : LA RESTAURATION DE LORDINATEUR
LECON 3 : L'IDENTIFICATION D’UN MATERIEL USE OU DEFECTUEUX

Pour tous les ressources textuelles a lire, il revient a I'enseignant de choisir entre :

- lire et expliquer le document aux éleves,

- faire un lire a haute voix a un(e) éléve le document et demander a tous les autres éléves de suivre sa

lecture. Poser des questions sur la compréhension,

- demandée aux éléves une lecture silencieuse et poser des questions sur la compréhension.

Il revient également a I'enseignant de justifier la pertinence de son choix : temps limité, simplicité du

texte, texte difficile a comprendre ...

Il est recommandé a lI'enseignant d'inviter les éléves a observer les images et de les décrire avant de

répondre a leurs questions.

Pour toutes les ressources audiovisuelles, il est recommandé a I'enseignant d’apprécier la pertinence
de son utilisation lorsqu’un autre document présente les mémes connaissances a transmettre. Il est
également recommandé de faire des poses et d'insister sur les parties qu'il faut retenir lorsqu'il est

incontournable d’utiliser ces ressources.



LECON 1

LE DIAGNOSTIC D’'UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION

Rappel des prérequis :

B Lancer le systeme d'exploitation Windows 10

B Utiliser le systéme d'exploitation Windows 10

Objectifs :

- Vérifier et réparer les fichiers systéme manquants ou endommagés
« Comprendre I'utilité du redémarrage en mode sans échec

« Démarrer le systeme en mode sans échec

Compétences de vie:

« Prise de décision

+ Résolution de problémes

Durée:1h

Plan

1. Le Diagnostic d’une erreur du systeme d’exploitation
2. Lutilité du redémarrage en mode sans échec

3. Le redémarrage en mode sans échec.

DECLENCHEMENT
Durée : 2 min

La présentation du déclenchement doit conduire les éléves a constater que Nasra a éteint l'ordinateur
d’'une maniére dangereuse l'ordinateur. L'écran bleu de la mort le confirme le probléme du systeme
d'exploitation qui résulte de cette action.

1. Le diagnostic d’'une erreur du systéme d’exploitation

1. 1. Document : Vérificateur de fichiers systéme

Durée:3 min

Le document 1.1 permet aux éléves de découvrir le vérificateur de fichiers du systeme d’exploitation.
Lenseignant doit :

- demander a un(e) éléve de lire le document a haute voix et demander a tous les autres éléves de suivre
sa lecture

- expliquer aux éleves le texte et les mots difficiles comme « panne, vérificateur, restaurer, endommager ».



Les éleves lisent le document, posent des questions sur ce qu'ils n'ont pas compris, suivent les explications
de l'enseignant et répondent aux questions de I'enseignant.

1.2 Mode opératoire : Utiliser le Vérificateur de fichiers systeme
Durée : 5 min

Le document 1.2 présente le mode opératoire a appliquer pour utiliser le vérificateur des fichiers du
systeme d'exploitation. Lenseignant doit présenter aux éléves le mode opératoire et poser des questions
sur la compréhension des étapes. Les éléves lisent le document, suivent les explications de I'enseignant,
posent des questions sur la compréhension du document et répondent aux questions de I'enseignant.

1.3 Vidéo : Utiliser le Vérificateur de fichiers systeme
Durée : 5 min

La vidéo 1.3 est une ressource didactique supplémentaire a proposer aux éléves si c’est nécessaire pour
apprendre le mode opératoire du vérificateur des fichiers du systéme. Pour que les éléves retiennent
bien le mode opératoire du vérificateur de fichiers du systéme d'exploitation, I'enseignant peut projeter
la vidéo, faire des pauses et expliquer le mode opératoire. Les éléves regardent la vidéo, suivent les
explications de I'enseignant, posent des questions sur la compréhension et répondent aux questions de
I'enseignant.

1.4 Document : Résultat obtenu par un éléve
Durée:3 min

Lenseignant doit inviter les éléeves a observer I'image du résultat, lire le texte, et surtout observer la
partie dans le cadre rouge. Les éléves observent I'image et lisent le contenu.

1.5 Activité:
Durée : 5 min
L'enseignant doit :

- d'abord demander oralementla bonne réponse a la premiére question. Il faut privilégier I'apprentissage
par les paires et la pédagogie de l'erreur.

- ensuite inviter les éléves vérifier I'état des fichiers systéme de votre ordinateur.

- enfin, en cochant la bonne réponse, inviter les éléves a justifier I'utilité de la vérification effectuée par
I'éleve.

Les éleves répondent aux questions et prennent la correction. Lenseignant synthétise la premiére partie
avec la participation des éléves.

2. L'UTILITE DU REDEMARRAGE EN MODE SANS ECHEC

2.1 Document : Le mode sans échec

Durée : 5 min

Le document 2.2 définit le mode sans échec, précise son utilité et présente les différents types de mode
opératoire. Lenseignant doit demander a un(e) éléve de lire le document a haute voix. Tous les autres
éleves doivent suivre sa lecture. Lenseignant doit poser des questions sur la compréhension du texte et
expliquer aux éléves ce qu'ils n‘ont pas compris.
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Les éléves lisent le document, suivent les explications de lI'enseignant, posent des questions sur la
compréhension du document et répondent aux questions de I'enseignant.

2.2 Vidéo : Le mode sans échec
Durée : 3 min

La vidéo 2.2 est une ressource supplémentaire a proposer aux éléves si c'est nécessaire pour apprendre
aux éleves le mode sans échec. Lenseignant peut projeter la vidéo, faire des pauses et expliquer le mode
opératoire. Les éleves regardent la vidéo, suivent les explications de I'enseignant, posent des questions
sur la compréhension et répondent aux questions de I'enseignant.

2.3 Activité : Utilité du mode sans échec.
Durée : 5 min

Les éleves doivent faire cette activité avec I'enseignant. Lenseignant doit faire interagir les éléves pour
apprécier la pertinence de choix.

Lenseignant synthétise la deuxiéme partie avec la participation des éléves.

3. COMMENT DEMARRER L'ORDINATEUR EN MODE SANS ECHEC.

Lenseignant doit préparer et distribuer aux éléves des mises en situation différentes qui obligent a
redémarre les ordinateurs de manieres différentes.

3.1 Vidéo : Démarrer l'ordinateur en mode sans échec.
Durée : 5 min

Pour que les éléves apprennent comment démarrer l'ordinateur en mode sans échec, I'enseignant doit
projeter la vidéo, faire des pauses et expliquer le mode opératoire.

Les éleves regardent la vidéo, suivent les explications de l'enseignant, posent des questions sur la
compréhension et répondent aux questions de l'enseignant.

3.2 Fiche méthode : Comment redémarrer en mode sans échec.
Durée : 5 min

Pour consolider les connaissances sur le redémarrage en mode sans échec, I'enseignant doit présenter
les différentes maniéres de redémarrer l'ordinateur en mode sans échec et appliquer une des méthodes
au tableau numérique interactif. Les éléves doivent suivre les explications de I'enseignant et répondre a
ses questions.

3.3 Activité : Redémarrer en mode sans échec.
Durée : 10 min

En appliquant la mise en situation distribuée par l'enseignant, les éléves doivent redémarrer leurs
ordinateurs. Les éléves doivent justifier oralement le choix de la méthode qu'ils ont appliquée.

Lenseignant synthétise la troisi€me partie avec la participation des éleves.
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Exercice d’application

Il ne sait pas si la panne délectricité causée par sa cafetiere a endommagé les fichiers du systéme
d’exploitation de l'ordinateur ou si c’est I'installation de son nouveau logiciel Vexcode Vr.
- Pour vérifier si les fichiers du systéme sont endommagés, monsieur Ahmed doit lancer le vérificateur

des fichiers du systéme d'exploitation.

- Ahmed doit d'abord redémarrer l'ordinateur et voir s'il fonctionne correctement. S'il ne fonctionne pas
correctement, monsieur Ahmed doit démarrer l'ordinateur en mode sans échec et voir s'il fonctionne

correctement. Il doit désinstaller le logiciel Vexcode Vr.

LECON 2

LE DIAGNOSTIC D’UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION

Rappel des prérequis :
- Lancer le systéme d’exploitation Windows 10
- Utiliser le systeme d’exploitation Windows 10

Objectifs :
- Créer un point de restauration.
- Restaurer le systéme a une date antérieure.

Compétences de vie :
- Prise de décision

- Résolution de probléemes

Durée:1h

Plan

1. La restauration de l'ordinateur

2. La création d’un point de restauration

3. La restauration de lI'ordinateur a date antérieure
DECLENCHEMENT

Durée : 5 min

La présentation de la situation du déclenchement doit conduire les éléves a formuler une réponse
qui souligne la crainte que la débutante Fatouma supprime des fichiers et des dossiers du systeme
d'exploitation. Et c'est par mesure de sécurité qu'il a créé le point de restauration.

1. La restauration de l'ordinateur

1.1 Document : Créer un point de restauration

Durée : 5 min



Pour que les éléves apprennent la signification du point de restauration, I'enseignant doit demander a
un(e) éléve de lire le document a haute voix et aux autres éléves de suivre sa lecture. Ensuite, I'enseignant
doit poser des questions sur la compréhension, expliquer les mots clés et les mots difficiles.

Les éleves lisent le document, posent des questions sur ce qu'ils n'ont pas compris, suivent les explications
de l'enseignant et répondent aux questions de I'enseignant.

1.2 Activité
Durée : 5 min

Les éléves cochent les bonnes réponses. Avec la participation des éléves, I'enseignant corrige I'activité.
Les éleves prennent la correction.

Lenseignant synthétise la premiére partie avec la participation des éléves.

2. La création d’un point de restauration

2.1 Mode opératoire : Créer un point de restauration sur Windows 10
Durée: 5 min

Pour que les éleves apprennent comment créer un point de restauration, I'enseignant doit demander a
un(e) éléve de lire a haute voix le mode opératoire. Les autres éléves doivent suivre sa lecture, ensuite
I'enseignant doit poser des questions sur la compréhension et expliquer le mode opératoire.

Les éleves lisent le document, posent des questions sur ce qu'ils n'ont pas compris, suivent les explications
de l'enseignant et répondent aux questions de I'enseignant.

2.2 Mode opératoire : Vérifier votre point de restauration sur Windows 10
Durée: 5 min

Pour que les éléves apprennent comment vérifier les points de restauration, I'enseignant doit demander
a un éleve de lire le mode opératoire a haute voix, ensuite poser des questions sur la compréhension et
expliquer le mode opératoire.

Les éléves lisent le document, posent des questions sur ce qu'ils n‘ont pas compris, suivent les explications
de l'enseignant et répondent aux questions de I'enseignant.

2.3 Vidéo : Créer un point de restauration sur Windows 10
Durée : 5 min

Pour que les éleves mémorisent la création et la vérification des points de restauration, I'enseignant
doit projeter la vidéo, faire des pauses et poser des questions sur la compréhension, expliquer le mode
opératoire.

Les éleves regardent la vidéo, suivent les explications de l'enseignant, posent des questions sur la
compréhension et répondent aux questions de l'enseignant.



2.4 Activité

L'enseignant doit faire I'activité avec la participation des éléves. Il doit demander a un(e) éléve de lire la
premiére question et demander la bonne réponse. Il faire interagir les éléves : pour confirmer la bonne
réponse avec des explications

ou corriger la réponse.

Les éleves répondent aux questions de I'enseignant.

Il doit ensuite inviter les éléves a créer un point de restauration de leurs ordinateurs et passer dans les
rangs pour suivre les travaux.

Les éleves créent les points de restauration.

L'enseignant doit ensuite demander de vérifier le point de restauration a ceux qui ont terminé la création.
Les éleves vérifient les points de restauration.
Lenseignant doit synthétiser la deuxiéme partie avec la participation des éleves.

3. Larestauration de I'ordinateur a une date antérieure

3.1 Mode opératoire : Comment restaurer le systeme d’exploitation Windows 10
Durée : 5 min

Pour que les éléves apprennent comment restaurer le systeme d’exploitation, I'enseignant doit :
- demander a un(e) éléve de lire a haute voix le mode opératoire. Les autres éleves doivent suivre
sa lecture. Lenseignant doit poser des questions sur la compréhension et expliquer le mode opératoire.

Les éleves lisent le mode opératoire, posent des questions, écoutent les réponses et répondent aux
questions de I'enseignant.

. 3.2 Activité
Durée : 10 min

Lenseignant demande aux éléves d'installer I'application « Paint Net » en cliquant sur le lien et en
cliquant que sur « suivant » aprés chaque étape. Les éléves doivent cliquer sur le lien et ensuite cliquer
sur « suivant » apres chaque étape.

Les éléves doivent restaurer le systéme d’exploitation a la date antérieure a l'installation de Paint Net.
C'est-a-dire les éleves doivent utiliser le point de restauration qu'ils ont créé avant d'installer I'application.

Lenseignant doit circuler dans les rangs, suivre les travaux et aider les éléves en difficulté.

Evaluation

Lenseignant doit donner trois minutes pour répondre aux trois questions et corriger |'évaluation en
deux minutes avec la participation des éléves.
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LECON 3

LE DIAGNOSTIC D’'UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION

Rappel des prérequis :

- Lancer le systéme d'exploitation Windows 10
- Utiliser le systeme d'exploitation Windows 10

Objectifs :

- Créer un point de restauration.
- Restaurer le systéme a une date antérieure.

Compétences de vie :

- Prise de décision
- Résolution de problemes

Durée:1h

Plan

1. - identifier une panne du disque dur.
2. - reconnaitre un probleme de barrettes usées ou défectueuses
3. - Identifier un probléme de la boite d'alimentation

DECLENCHEMENT

Durée : 5 min

La présentation de la situation du déclenchement doit conduire les éléves a formuler une réponse qui
met I'accent sur I'état de l'ordinateur : usé et obsoléte. Le message « Not boot device found » justifie que
le disque dur ne fonctionne plus. Il faut tenter de réparer le disque dur.

1.1
1.2
1.3
14
1.5

1. Lidentification d’un probléme du disque dur

Document : Les types de pannes du disque dur

Document : La panne physique du disque dur

Document : La réparation de la panne physique du disque dur
Document : La panne logique d’un disque dur

Document : La réparation de la panne logique du disque dur

Durée : 10 min

Pour que les éléves découvrent et apprennent les types de pannes du disque dur, lI'enseignant doit
demander a des éleves de lire a haute voix successivement les documents, poser des questions sur la
compréhension, expliquer les contenus.

Les éleves lisent les documents et répondent aux questions de I'enseignant.

1.6 Activité : Distinguer les pannes physiques et les pannes logiques

1.7 Activité : QCM sur les pannes du disque dur.



Durée : 10 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chacun fasse un travail individuel. Les cing
minutes suivantes doivent servir la correction de l'activité.
Lenseignant doit synthétiser la premiére partie avec la participation des éléves.

2. L'identification d’un probléme des RAM

2.1 Document : Les deux types de problemes de RAM

2.2 Document : Les symptomes d’un probléme de RAM

Durée : 5 min

Pour que les éléves découvrent et apprennent les types de pannes des RAM, I'enseignant doit choisir

des éléves qui lisent a haute voix les documents et exiger que les autres suivent les lectures. Ensuite
I'enseignant doit poser des questions sur la compréhension, leur donner plus des explications.

2.3 Activité : Le manque d’espace mémoire

Durée : 5 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chacun fasse un travail individuel. Les cing
minutes suivantes doivent servir la correction de 'activité.

2.4 Mode opératoire : La solution pour l'insuffisance d’espace mémoire

Durée : 5 min

Pour que les éléves découvrent et apprennent le mode opératoire pour vérifier I'espace des RAM et
rechercher et fermer les logiciels gourmands en mémoire, I'enseignant doit appliquer devant les éleves

le mode opératoire. La démonstration doit étre claire et faite doucement pour que les éléves mémorisent
le mode opératoire.

2.5 Activité : Le manque d’espace mémoire

Durée : 5 min

Lenseignant doit donner cing minutes aux éléves pour appliquerle mode opératoire sur leurs ordinateurs
et vérifier les résultats rapidement.

Lenseignant doit synthétiser la deuxiéme partie avec la participation des éléves.

3. Lidentification du probléme de la boite d’alimentation

3.1 Document : Les types de problémes d’alimentation en électricité
3.2 Mode opératoire : La solution pour le probleme d’électricité
Durée: 5 min

3.3 Activité : Le probleme de la boite d’alimentation

Durée: 10 min

Lenseignant doit donner cing minutes aux éléves pour appliquerle mode opératoire sur leurs ordinateurs
et vérifier les résultats rapidement.
Lenseignant doit synthétiser la troisieme partie avec la participation des éléves.
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Evaluation

Question

1. Identifie le probléme de lI'ordinateur.
L'ordinateur est devenu trop lent.

2. Proposer une solution a cette éléve.
Elle doit vérifier les RAM de l'ordinateur et désinstaller les programmes gourmant en espace mémoires
qui rendent lent le fonctionnement de l'ordinateur.



CHAPITRE 1
LE SYSTEME D’EXPLOITATION

Objectifs :

- Diagnostiquer un probléme du systeme d’exploitation.
« Créer un point de restauration
« Restaurer le systéme d'exploitation a une date antérieure

Compétences de vie :

Prise de décision
« Résolution de problemes

Durée:3 h

LECON 1 : LE DIAGNOSTIC D’UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION
LECON 2 : LA RESTAURATION DE LORDINATEUR
LECON 3 : L'IDENTIFICATION D’UN MATERIEL USE OU DEFECTUEUX



LECON 1

LE DIAGNOSTIC D’UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION

Rappel des prérequis :

B Lancer le systéme d’exploitation Windows 10
B Utiliser le systéme d'exploitation Windows 10

Objectifs :

- Vérifier et réparer les fichiers systétme manquants ou endommagés
« Comprendre I'utilité du redémarrage en mode sans échec
- Démarrer le systeme en mode sans échec

Compétences de vie :

« Prise de décision
« Résolution de problemes

Durée:1h
Plan

1. Le Diagnostic d’une erreur du systeme d’exploitation
2. Lutilité du redémarrage en mode sans échec
3. Le redémarrage en mode sans échec.

DECLENCHEMENT
Durée : 2 min

Nasra a éteint l'ordinateur d’'une maniére dangereuse a l'ordinateur. L'écran bleu de la mort le confirme le
probléeme du systéeme d’exploitation qui résulte de cette action.

1. 1. Document : Vérificateur de fichiers systéeme
1.2 Mode opératoire : Utiliser le Vérificateur de fichiers systeme
1.3 Vidéo : Utiliser le Vérificateur de fichiers systeme

1.4 Document : Résultat obtenu par un éléve

1.5 Activité:

1. A quoi sert le vérificateur du systéme ?

« Analyser les fichiers du systéme d’exploitation et restaurer les fichiers endommagés ou manquants.
o Vérifier la connectivité des composantes de l'ordinateur.

o Vérifie si l'ordinateur a un systéme d’exploitation.



2. Vérifier I'état des fichiers systéme de votre ordinateur. Les éléves doivent appliquer la mode opératoire
pour vérifier les fichiers du systéeme :

1. Ecrire dans la barre de recherche « cmd » ou « invite de commande »

2. Exécuter l'invite commande en tant qu'administrateur.

3. Aprés C:\WINDOWS\system32>, écrire « sfc/scannow »

4. Appuyer sur la touche Entrer du clavier pour lancer le scanne du systéme.

3. La vérification de I'état des fichiers systemes effectuée par I'éléve a été bénéfique pour l'ordinateur
parce que:

o Le vérificateur du systéme a trouvé des fichiers endommagés et il les a réparés.
0 Une partie est entourée en rouge
o Parce que l'ordinateur a réécrit « C:\WINDOWS\system32 »

2. L'UTILITE DU REDEMARRAGE EN MODE SANS ECHEC

2.1 Document : Le mode sans échec
2.2Vidéo : Le mode sans échec

2.3 Activité : Utilité du mode sans échec.

1. Lorsque vous démarrez en mode sans échec,

a le systeme d'exploitation Windows est désactivé.
v l'ordinateur utilise la configuration minimale requise pour son fonctionnement.
a l'ordinateur installe de nouveaux logiciels.

2. Il faut démarrer en mode sans échec pour :

v" apporterdes modifications alaconfiguration du systéme du systéme et corriger un dysfonctionnement
du systéme.

v’ désinstaller le logiciel, le pilote ou le périphérique qui cause un dysfonctionnement du systéme.

Q installer des jeux vidéos et des logiciels.

3. Les modes de démarrage sans échec sont:

v le mode sans échec sans prise en charge de réseau.
O le mode sans échec sans prise en charge de pilotes.
v le mode sans échec avec prise en charge réseau.

3. COMMENT DEMARRER L'ORDINATEUR EN MODE SANS ECHEC.

3.1Vidéo : Démarrer I'ordinateur en mode sans échec.
3.2 Fiche méthode : Comment redémarrer en mode sans échec.
3.3 Activité : Redémarrer en mode sans échec.

1. Les éleéves doivent appliquer une méthode adaptée a l'ordinateur
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2. Les éleves doivent justifier oralement le choix de la méthode qu'ils ont appliquée.

Exercice d’application

Il ne sait pas si la panne d’électricité causée par sa cafetiere a endommagé les fichiers du systéeme
d’exploitation de l'ordinateur ou si c’est I'installation de son nouveau logiciel Vexcode Vr.

- Pour vérifier si les fichiers du systéme sont endommagés, monsieur Ahmed doit lancer le vérificateur
des fichiers du systeme d’exploitation.

- Ahmed doit d'abord redémarrer l'ordinateur et voir s'il fonctionne correctement. S'il ne fonctionne pas
correctement, monsieur Ahmed doit démarrer l'ordinateur en mode sans échec et voir s'il fonctionne
correctement. Il doit désinstaller le logiciel Vexcode Vr.



LECON 2

LE DIAGNOSTIC D’'UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION

Rappel des prérequis :

- Lancer le systeme d'exploitation Windows 10
- Utiliser le systeme d’exploitation Windows 10

Objectifs :

- Créer un point de restauration.
- Restaurer le systéme a une date antérieure.
Compétences de vie :

- Prise de décision
- Résolution de probléemes

Durée:1h
Plan

1. La restauration de l'ordinateur
2. La création d'un point de restauration
3. Larestauration de l'ordinateur a date antérieure

DECLENCHEMENT
Durée : 5 min

Fatouma est une débutante en informatique et il se peut qu'elle supprime des fichiers et des dossiers du
systeme d’exploitation. Par mesure de sécurité, Hanad a créé le point de restauration.

1. La restauration de l'ordinateur
1.1 Document : Créer un point de restauration
1.2 Activité

1. Un point de restauration est
o I'installation d’un nouveau logiciel
4 une image (une copie) du systeme d’exploitation de l'ordinateur a une date précise

o un programme qui modifie la ponctuation (point, point-virgule ...).

2. Il faut créer un point de restauration :

v avant d’installer de nouveaux programmes.

v avant de modifier la configuration du systeme

o Une fois que vous avez installé un nouveau programme qui déstabilise le fonctionnement de

l'ordinateur.
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2. LA CREATION D’UN POINT DE RESTAURATION

2.1 Mode opératoire : Créer un point de restauration sur Windows 10
2.2 Mode opératoire : Vérifier votre point de restauration sur Windows 10
2.3 Vidéo : Créer un point de restauration sur Windows 10

2.4 Activiteé
1. Le point de restauration est :

a. un point clignotant qui signale la fin d’'une installation.
une copie du systeme d’exploitation a un moment donné que l'ordinateur fonctionne correctement.
c. estl'installation d'un nouveau logiciel.

2. Les éléves doivent créer un point de restauration qui porte leurs noms.
3. Les éleves doivent vérifier les points de restauration

3. LA RESTAURATION DE L'ORDINATEUR A UNE DATE ANTERIEURE

+ 3.1 Mode opératoire : Comment restaurer Windows 10

« 3.2 Activité

1. Les éléves doivent installer la nouvelle application « Paint Net » en cliquant sur le lien ci-dessous.
2. Les éleves doivent restaurer les systemes d'exploitation.

Evaluation

1. Le point de restauration:

M est une image du systéme d’exploitation a un instant précis.
I permet de revenir a une date antérieure que le systéme était stable.
U permet de restaurer le clavier et la souris de l'ordinateur.

2. Pour créer un point de restauration, il faut :

VI Chercher et ouvrir I'utilitaire « Créer un point de restauration »

M Cliquer configurer pour activer la protection du systéme et définir I'espace disque maximal consacré
aux points de restauration.

I  Enfin créer le point de restauration en lui donnant un nom.

3. La restauration du systéme a une date antérieure supprime toutes les modifications de la
configuration du systéme faite :

U avant la date du point de restauration.
VI apres la date du point de restauration.
O pendant la création du point de restauration.



LECON 3

LE DIAGNOSTIC D’UN PROBLEME DU SYSTEME D’EXPLOITATION

Rappel des prérequis :

- Lancer le systeme d’exploitation Windows 10
- Utiliser le systéme d'exploitation Windows 10

Objectifs :

- Créer un point de restauration.
- Restaurer le systeme a une date antérieure.

Compétences de vie :

- Prise de décision
- Résolution de problémes

Durée:1h

Plan

1. - identifier une panne du disque dur.
2. - reconnaitre un probleme de barrettes usées ou défectueuses
3. - Identifier un probléme de la boite d'alimentation

DECLENCHEMENT

Durée : 5 min

L'ordinateur est usé et obsoléte. Le message « Not boot device found » justifie que le disque dur ne
fonctionne plus. Il faut tenter de réparer le disque dur.

1. Lidentification d’un probléme du disque dur

1.1 Document : Les types de pannes du disque dur

1.2 Document : La panne physique du disque dur

1.3 Document : La réparation de la panne physique du disque dur
1.4 Document : La panne logique d’un disque dur

1.5 Document : La réparation de la panne logique du disque dur

1.6 Activité : Distinguer les pannes physiques et les pannes logiques
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1.7 Activité : QCM sur les pannes du disque dur.

1. Clest:

o une panne physique du disque dur.
+ une panne logique du disque dur.
0 une panne bleue

2. Les dossiers et les fichiers personnels :

« sont encore sur le support de stockage.
U sont perdu a jamais.
+ sont récupérables.

3. Mariam:

o doit tout formater et installer un nouveau systéme d'exploitation sur son ordinateur pour accéder a ses
données personnelles.
+ peut récupérer ses données personnelles a I'aide d’'un logiciel de récupération de données.



2. L'identification d'un probléme des RAM

2.1 Document : Les deux types de problemes de RAM
2.2 Document : Les symptomes d’un probléme de RAM
2.3 Activité : Le manque d’espace mémoire

1. Le probléme de l'ordinateur est :

0 une panne physique du disque dur.
+ une panne logique du disque dur.
o une insuffisance de mémoires vives

2. Les solutions sont:

v’ augmenter de mémoires vives.
v' désinstaller les logiciels inutiles.
Q tout formater et installer un nouveau systéeme d'exploitation pour ouvrir le logiciel..

2.4 Mode opératoire : La solution pour l'insuffisance d’espace mémoire
2.5 Activité : Le manque d’espace mémoire

1. Identifier la capacité de mémaoires vives de votre ordinateur.
Les éleves doivent appliquer le mode opératoire :

. appuyer sur les touches Ctrl+Alt+Suppr,

. cliquer sur le lien gestionnaire des taches.

. cliquer sur l'onglet performance

. observer la quantité de mémoire de l'ordinateur.

N D WN =

. Repérer les logiciels qui utilisent le plus de mémaoires vives.

1. cliquer sur l'onglet processus,
2. cliquer sur le groupe mémoire pour classer les logiciels exécutés par ordre croissant ou décroissant de
leurs utilisations de mémaoires vives.

3. Lidentification du probléme de la boite d’alimentation

3.1 Document: Les types de problémes d’alimentation en électricité
3.2 Mode opératoire : La solution pour le probléeme d’électricité
3.3  Activité:Le probléeme de la boite d’alimentation

1. Vérifier si l'ordinateur s'est déchargé. Il devait donc le brancher a une prise électrique et attendre
un peu avant d’appuyer sur le bouton de mise sous tension.

2. Vérifier si la prise murale fonctionne.

3. Vérifier si la multiprise fonctionne.

4. Vérifier si le chargeur de l'ordinateur fonctionne.

5. Ouvrir l'ordinateur et vérifier si le connecteur de I'alimentation électrique est arraché de la carte mére
et qu'il faut le ressouder a la carte mére.

Evaluation

Question

1. Lordinateur est devenu trop lent.

2. Elle doit vérifier les RAM de l'ordinateur et désinstaller les programmes gourmant en espace mémoires
qui rendent lent le fonctionnement de l'ordinateur.
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CHAPITRE 2
LA MISE EN PLACE D’UN RESEAU
INFORMATIQUE

Lecon 1:Le paramétrage réseau et les objets connectés

Situation de déclenchement

Durée : 3min

Léleve doit relever les problémes qui causent le dysfonctionnement du réseau local et les justifier.
Lenseignant doit aider I'éléve a utiliser les prérequis pour justifier la réponse.

1. Repérer et puis expliquer pourquoi Mohamed rencontre ces probléemes.
Eléments de réponses

Dans cette situation de déclenchement, le poste de Mohamed et le routeur ne sont pas connectés au
Switch ou hub du réseau.

1. Les moyens d’interconnexion d’un réseau
1.1 Document : Les matériels d’interconnexion
Durée : 3min

Avec le document 1.1, I'enseignant doit accompagner les éleves dans la découverte des différents
moyens d'interconnexion d'un réseau informatique.

1.2 Activité : Identifier 'emplacement des matériels d'interconnexion
Durée : 4min
Dans cette activité, I'éléve identifie 'emplacement de chacun des matériels sur le schéma réseau.

1. Placer sur ce schéma les matériels qui permettent au réseau de pouvoir communiqué.

Eléments de réponses:

serveur




1.3 Activité : choisir la bonne réponse (QCM)

Durée : 4min

Il s’agit d’'une activité interactive pour comprendre le réle de des appareils d'interconnexion dans un
réseau. L'éléve doit choisir la ou les réponse(s) correcte(s) pour chaque question.
Eléments de réponses :

1.Quels sont I'appareil qui sert a connecter plusieurs éléments dans un réseau informatique ?

v Un commutateur
O Un serveur
v" Un hub

2. Que se passerait-il si le switch est mise a I'arrét?

v' Les ordinateurs continueraient a communiquer
v" Plus aucune information ne pourrait circuler entre les ordinateurs du réseau
U Les ordinateurs vont s'eteindre

3. A quoi sert un routeur?

v" Avoir une connexion internet
o Interdire I'accés a des pages web
o Stocker des données dans un ordinateur

1.4 Activité : Créer un réseau sur Filius

Durée : 1T0min

Lobjectif de cette activité est d’amener |'éléve a la pratique sur le logiciel Filius. Il doit étre capable de
schématiser le réseau du collége sur Filius.

Eléments de réponses:

1. Identifier le matériel nécessaire afin de pouvoir connecter les deux espaces du collége.
Il s’agit d’un Switch

2. Réaliser le schéma du nouveau réseau sur Filius.

Routeur

Ordinateur

Ordinateur Ordinateur



3. Enregistrer votre travail sous le nom “Réseau college-Classe”.

Indication

- Lenseignant doit indiquer aux éléves d'enregistrer tous les travaux dans leur espace de travail.
2. Les objets connectés

2.1 Document : définition des loT(Internet of Things ou objet connecté)

Durée : 4min

Avec le document 2.1, I'enseignant doit expliquer aux éléves la différence entre un équipement
informatique d’un réseau et les objets connectés.
L'éléve doit étre capable de différencier entres les équipements informatiques et les objets connectés.

2.2 Activité : Repérer les objets connectés

Durée : 10min

Cette activité doit permettre aux éleves d'identifier les appareils qu'il est possible d'intégrer dans un
réseau en plus des appareils informatiques.

L'enseignant accompagne I'éleve dans la découverte de ces objets en expliquant I'intérét et les avantages
de ces appareils dans un réseau.

Eléments de réponses :

1. Classer les éléments des deux images ci-dessus dans le tableau en distinguant les matériels
d’interconnexion des objets connectés

Les matériels d’'interconnexion Objets connectés

Switch Lampe
Routeur Caméra
Borne wifi Alarme

Détecteur de présence
TV

Voiture

Réfrigérateur

Mixeur

Montre

Vétement




Indications

- Lampe : cet appareil permet d'éclairer le college.

- Caméra, alarme et détecteur de présence : ces appareils enregistrent et sécurisent le collége.

- TV : cet appareil peut étre utilisé lors des projections des ressources (vidéo et audio) en classe.

- Voiture : Grace au réseau, la voiture peut étre facilement guidée.

Réfrigérateur et mixeur : les appareils du quotidien sont plus faciles a gérer avec un réseau

- Lampe : cet appareil permet d’éclairer la maison.

Montre et vétement : ces appareils sont capables de mesurer la température et de donner des infor-
mations précises.

4, La configuration IP

3.1 Document: le langage de communication entre ordinateur
3.2 Document : La configuration IP

Durée : 4min

Lenseignant doit expliquer que de la méme fagon que les étres vivant communiquent avec un langage,
il existe un langage de communication entre ordinateur ainsi qu’'une configuration IP est nécessaire.
L'éléve doit étre capable de configurer les équipements d’un réseau.

3.3 Activité : choisir la bonne réponse (QCU)

Durée : 5min

Il s'agit d'une activité interactive pour comprendre le langage de communication et la configuration IP
dans un réseau. L'éléve doit choisir la réponse correcte pour chaque question.

Eléments de réponses :

1. Qu'est-ce qu'une adresse réseau (adresse IP, Internet Protocol) ?

U unidentifiant unique correspondant a la localisation géographique d’un ordinateur du réseau
v un identifiant unique qui permet la reconnaissance d’un élément matériel sur le réseau et qui
permettra de communiquer avec lui a lI'aide de protocoles réseaux

U un identifiant unique correspondant au numéro de série et au fabricant de l'ordinateur

2. Qu'est-ce que I'adresse de la passerelle par défaut dans un réseau local (LAN) ?

o l'adresse interne locale du serveur

o l'adresse interne locale du Switch

v' I'adresse interne locale du routeur dans le LAN

3. Quelle est la particularité d’un routeur sur le plan de I'adressage ?

o Il ne posséde pas d’adresse IP

o Il ne possede qu’'une adresse IP
v" Il possede deux adresses IP
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4, 'adresse IP de mon ordinateur ne change jamais, méme si je I'éteins et le rallume, c’est une
adresse IP:

v fixe

o éternelle
o Statique
o Définitive

4.4 Activité : Configuration IP

Durée : 4min

Cette activité interactive permet a I'éléve de a se repérer dans la configuration IP a travers un schéma
réseau.

Eléments de réponses :
1. Avec quelle adresse IP l'ordinateur 1 doit-il s’adresser pour communiquer avec l'ordinateur 3 ?

v 192.168.1.1
0 192.168.1.3

2. Quelle est I'adresse IP du routeur administratif ?

v 192.168.1.254
0 20.0.0.15

3. La configuration de l'ordinateur 2 :

v’ 192.168.1.2
255.255.255.0
192.168.1.254
Ou

o0 192.168.1.3
255.255.255.0
20.0.0.15

4.5 Activité : Paramétrer d’un ordinateur

Durée : 4min

Cette activité permet a I'éléve de comprendre la configuration IP a travers un poste réseau de la salle de
cours.

Lenseignant aide I'éléve a accéder au paramétre de configuration de leur poste pour voir les détails de
connexion de |'appareil.

1. Relever la configuration IP de ce poste

Eléments de réponses :
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Adresse IP:192.168.43.124
Masque de sous-réseau : 255.255.255.0
Adresse Passerelle: 192.168.43.1

4.6 Activité : Paramétrer un réseau sur Filius
Durée : 5min

L'objectif de cette activité est d'amener I'éléve a la pratique sur le logiciel Filius. Il doit étre capable de
configurer sur Filius les équipements connectés au réseau du collége.

1. Réaliser la configuration compléte de ce réseau

Eléments de réponses :

.168.0.11

192.1681.11

192.168.0.15

N
\ \ \ |
' J 192.168.1.12
192.168.0.13 192.468.0.42 192.168.1.13
Indication

- Lenseignant doit indiquer aux éléves d'enregistrer tous les travaux dans leur espace de travail.



Lecon 2 : Le partage des données et d’une imprimante

Situation de déclenchement

Durée : 5min

L'éleve doit étre capable d'utiliser les prérequis pour trouver une ou des solution(s) de partage a Sou-
bane.

Lenseignant doit amener Iéléve a proposer toutes solutions correctes. Il doit les accompagner par des
questionnements ou exemples adaptés.

Elément de réponse :

1. Proposer des solutions a Soubane.

Paramétrer le systeme des équipements informatiques afin de partager des documents.

1. Le partage des données
1.1 Définition

1.2 Les différentes étapes du partage des données

Durée : 10min

Avec les documents 1.1 et 1.2, I'enseignant doit expliquer la notion de partage des données et faire
découvrir les différentes étapes de partage a travers une démonstration.

Léleve doit étre capable de définir les notions clés et appliquer la démonstration faite par I'enseignant.
1.3 Activité : compléter les éléments manquants par « ressource ou partage »
Durée : 5min

Il s'agit d’'une activité a trou. Léléve doit étre capable de compléter les plages avec les mots clés corres-
pondants.

1. Compléter les pointillés par le mot qui correspond
Elément de réponse :
1. Compléter par le mot qui correspond

Lorsqu’un ordinateur envoie des données a un autre ordinateur connecté au réseau, on dit qu'il émet un
partage. Il désigne un bloc de ressource qui circule sur un support.



2. Le partage d'imprimante
2.1 Définition
2.2 Les différentes

Durée : 10min

Avec les documents 2.2.1 et 2.2.2, I'enseignant doit expliquer la notion de partage d’une imprimante et
faire découvrir les différentes étapes de partage a travers une démonstration.

L'éleve doit étre capable de définir les notions clés et appliquer la démonstration faite par I'enseignant.

2.3 Activité : Partager une imprimante

Durée : 5min

Dans cette activité, I'éleve doit capable de relier I'ensemble des équipements du réseau. Il doit étre
capable aussi de comprendre a quel équipement sera connectée I'imprimante pour faciliter I'impression.

Elément de réponse :

1. Faire en sorte que ce schéma réseau soit connecté et que l'imprimante soit partagée.
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3. Le partage des données avec Filius
3.1Vidéo : Simulation d’un réseau pair a pair avec Filius
3.2 Document : Le partage des fichiers sur un réseau pair a pair

3.3 Document : Mode opératoire de partage des fichiers sur un réseau pair a pair

Durée : 10min

Léleve doit étre capable de simuler le partage d'un fichier sur le logiciel Filius en s'aidant de la suivant
de l'enseignant.

Avec les documents 3.1, 3.2 et 3.3 I'enseignant explique le partage des données sur le logiciel Filius (pro-
tocle Gnutella) et fait découvrir les différentes étapes de partage d’un ficher sur un réseau pair a pair.

Indication

Lors des échanges des données dans un réseau pair a pair, le protocole Gnutella communique avec dif-
férentes commandes.

- PING : permet de rechercher un membre dans le réseau.

- PONG : identifie la présence d'un membre et s'il a des fichiers a partager.
- QUERY : indique le nom du fichier recherché.

- QUERY HIT : confirme que le fichier est trouvé.

- HTTP GET : envoie le fichier grace au protocole HTPP

- HTTP OK: garantit que le fichier est recu.

Lenseignant doit bien démontrer que I'échange est réalisé a travers le clignotement des cables.
3.4 Activiteé : Partager un fichier sur un réseau

Durée : 10min

Il s'agit d'une activité de simulation avec Filius. Léléve doit maitriser et appliquer les différentes étapes
de partage des fichiers en utilisant le logiciel Filius.

L'enseignant doit vérifier que la simulation du partage a bien été faite.

Eléments de réponses :

1. Reprendre le schéma réseau de l'activité 2.6 (suite de I'activité 1.4).

Indication

- Lenseignant doit demander aux éléves de reprendre le schéma réseau réalisé dans l'activité 1.4.

2. Créer un fichier « liste d’appel » dans le poste d’'un membre de I'administration.
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Indication

Pour créer le fichier, le poste 192.168.1.13 est pris comme exemple. Tout autre poste appartenant a
l'espace Administration peut réaliser la tache.

3. Partager ce fichier avec un autre membre de I'espace Administration.
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Indication

Le poste 192.168.1.13 doit partager avec un poste du méme espace. C'est le poste 192.168.1.11 qui
demande le fichier dans cet exemple.

4. Enregistrer les travaux sous le nom de « Partage ».
Indication

- Lenseignant doit indiquer aux éléves d'enregistrer tous les travaux dans leur espace de travail.

G



TRAVAIL PRATIQUE

A travers ces travaux pratiques, 'enseignant doit évaluer le degré d’acquisition de ces compétences:

« Compétences disciplinaires : les éléves doivent étre capables de paramétrer un réseau et a échanger
des données en simulant un réseau pair a pair avec Filius.
« Compétences de vie : résolution des problémes, prise de décision, coopération.

Les matériels a utiliser:

- Un ordinateur
- Le logiciel Filius

Eléments de réponses :

1. Réaliser le schéma réseau de la salle sur Filius.

2. Configurer I'adressage Ip du réseau
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Indication

- Les questions 1 et 2 peuvent étre faites simultanément.

3. Simuler le partage du fichier avec Filius.

Etape 1
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Vider la liste

4. Enregistrer les travaux sous le nom de « ArchitectureCemFuku ».

Indication

- Lenseignant doit indiquer aux éléves d'enregistrer tous les travaux dans leur espace de travail.




GUIDE DU CHAPITRE 3

LECON 1 : LA CREATION D'UNE VEILLE INFORMATIONNELLE
Situation de déclenchement

Durée : 5 min

Dans la situation de déclenchement l'enseignant doit guider les éléves a réfléchir sur le choix de rechercher
des informations usuellement ou de les recevoir automatiquement.

Eléments de réponses:

L'enseignant informe qu'il existe un outil de surveillance adapté et automatisé qui permet de prévenir des
nouvelles publications.

1. QU’EST-CE QUE LA VEILLE INFORMATIONNELLE ?
1. Document : Veille informationnelle

Durée : 2 min

Lenseignant projette aux éléves une vidéo sur la définition de la veille Informationnelle.

Il explique qu’une veille informationnelle est un dispositif pour gagner du temps sur une recherche
d’information. Celle-ci permet de rester informé régulierement en y consacrant le moins de temps possible

2. Activité : Définir la veille informationnelle
Durée: 10 min

Eléments de réponses:

Les réponses sont les suivantes :

1) Qu'est-ce que la veille informationnelle ?

« Se tenir au courant
« Un Domaine particulier

2) Pourquoi la veille informationnelle ?

« Rapidité de l'information
« Evolution constante de I'environnement

3) Dans quel but ?

- Augmente la probabilité de prendre la bonne décision



2.LES METHODES ET LES OUTILS DE LA VEILLE
2.1 Document: Deux modes de recherche

Durée : 3 min

Lenseignant projette aux éléves une vidéo sur les deux modes. La recherche active ou méthode « PUL »
ou celle automatisé ou méthode « PUSH ».

Indications :

Lenseignant explique l'intérét de chacune des méthodes. La méthode pull nécessite une recherche
manuelle donc une perte de temps et la méthode push une recherche automatisée de ce fait un gain de
temps.

2.2 Activité : Définir la méthodologie de la veille

Durée : 10 min

Eléments de réponses:
1) Qu'est-ce que la recherche active ou méthode « PULL » ?

« Recherche ponctuelle
« Recherches réguliéres et nécessaire

1) Qu'est-ce que la recherche automatisé ou méthode « PUSH » ?

- Définition des critéres en amont
« Flux dinformation automatique

2.3 Document: Le principal outil pour la recherche « L'Alerte Google »

Durée : 5 min

Indications:

Montrer I'utilité de cet outil aux éleves. Le service d’alertes de Google apparait ainsicomme une précieuse
ressource pour rester informé des principales tendances de votre marché.

De plus, le service reste avantageux en termes de temps consacré et ne requiert que de simple moyen
pour fonctionner.

2.4 Document : Mode opératoire pour la création d'une Alerte sur Google

Lenseignant fait une démonstration lui-méme sur la création d'une Alerte sur Google

2.5 Document : Le mode opératoire de la modification d’une alerte

Lenseignant fait une démonstration lui-méme sur la modification d’une Alerte sur Google

2.6 Document : Le mode opératoire de la suppression d’une alerte

L'enseignant fait une démonstration lui-méme sur la suppression d’'une Alerte sur Google



2.7 Activité : Utiliser une alerte sur Google

Durée : 10 min

Lenseignant explique les trois modes opératoires, ensuite controle I'exécution de I'alerte Google (création,
modification et suppression) par les éléves.

Eléments de réponses:

L'enseignant vérifie si les éléves sont arrivés a créer I’Alerte Google sur le mot « volcan » avant d'entamer
la modification par le mot « dromadaire ».
Ensuite, s'ils ont lancé une alerte Google sur les mots « La faune de Djibouti ».

Eléments de réponse:

Le contréle par I'enseignant de la création de la derniére alerte sur les mots « La faune de Djibouti » est
primordiale car plus tard les éleves utiliseront les résultats de celle-ci pour réaliser le TP du chapitre 3.

Syntheése:

Durée : 5 min

Lenseignant projette la synthése et reformule les éléments de la synthése afin de les inscrire dans les
étapes de la lecon du jour. Il peut poser des questions pour vérifier les acquis des éléves.
Les éléves écoutent et suivent leur enseignant. lls répondent aux questions posés.



LECON 2: LA SELECTION ET L’ORGANISATION DE L’'INFORMATION

Situation de déclenchement

Durée : 5 min

Lors d'une recherche sur internet on recueille des informations trés variées.

Eléments de réponses:

L'enseignant souléve la nécessité de sélectionner et d'organiser les résultats d'une recherche.

Les éléves doivent réfléchir également sur la maniére d'exploiter ces nombreuses données selon leurs
différents types de format (texte, vidéo et image).

1. LA SELECTION DE L'INFORMATION

1.1 Document : Méthodologie de la sélection des informations

Durée : 5 min

Lenseignant lie le doc et apporte des explications sur les méthologies. Les éléves doivent retenir les
différentes méthodes de sélection afin de les utiliser dans la résolution de l'activité suivante (1.2).

1.2Activité : Sélectionner des informations

Durée : 15 min

Dans cette activité I'éléve doit étre capable de comparer les résultats des différentes sources d'informations
(site institutionnel, blog, forum, wiki...) sur un sujet afin de sortir des idées préconcues et avoir un regard
critique des documents. s sélectionnent les meilleurs sites.

Lenseignant demande aux éléves de travailler en groupe pour comparer leurs résultats obtenus.
Indications :

Il Fait une remarque aux éléves que lorsqu’'on interroge un moteur de recherche qu'iln'y a pas une réponse
unique mais plusieurs.

Eléments de réponses:
Toutes les propositions correctes des groupes seront appréciées par I'enseignant qui demande aux éleves

de présenter aux restes des éleves.

2. ORGANISER DES INFORMATIONS
2.1 Document : Méthodologie d’organisation de I'information

Durée : 15 min

Lenseignant lie et explique aux éléves la mythologie d'organisation des informations. Il insiste sur les

étapes a suivre :



Elaborer un plan de travail

Tenir compte de la forme et du destinataire

Respecter la propriété intellectuelle

Faire attention aux régles de ponctuation

2.2 Activiteé : Regrouper les informations

Durée : 15 min

Les éléves travaillent par groupe, l'enseignant collabore avec eux pour l'organisation des résultats
sélectionnés dans la précédente activité 1.2

Les éléves organisent davantage les informations sélectionnées et présentées en vue d'une restitution
dans une production finale.

L'enseignant projéte les travaux des groupes (1 par 1) puis corrige leurs productions.
Syntheése:

Durée : 5 min

Lenseignant projette la synthése et reformule les éléments de la synthése afin de les inscrire dans les
étapes de la lecon du jour. Il peut poser des questions pour vérifier les acquis des éléves.

Les éléves écoutent et suivent leur enseignant. lls répondent aux questions posés.



TP
LA REALISATION D'UN DOCUMENT FINAL

Dans le cours précedent vous avez déclenché une Alerte Google sur « la faune de Djibouti ». Votre enseignant
vous a ordonné de relever les informations récoltées pour faire des travaux pratiques notés en classe.

Travail a faire:

Réaliser ce travail par groupe d‘éléve en trois étapes :

1) Lister toutes les informations que vous avez obtenu sur le dromadaire ;

2) Sélectionner les informations les plus pertinentes,ils doivent contenir impérativement des textes, des
images, et des vidéos) ;

3) Regrouper en un seul document final les informations.



CHAPITRE 4

LA COMMUNICATION SUR
INTERNET

Lecon 1: La création et I'alimentation d’un blog
Situation de déclenchement

Durée : 5 min

L'éleve doit étre capable de proposer différentes solutions de partage (connaissances acquises, solution
de la vie courante).

Lenseignant doit aider I'éleve a utiliser les prérequis pour justifier la réponse. Pour justifier la réponse de
la situation de déclenchement, I'enseignant doit amener les éléves a utiliser les connaissances acquises
en 6eme et en 7éme année.

Elément de réponse:

1. Aider Saada et ses camarades a trouver d’autres solutions.

Dans cette situation de déclenchement, la solution est de créer un blog pour la classe.
1. La mise en place d’un blog

1.1 Document : Qu'est ce qu’un blog?
1.2  Vidéo: Démonstration de la création d’un blog avec Blogger
1.3 Document: Création d’'un blog

Durée : 10 min

Aveclesdocuments 1.1, 1.2 et 1.3 I'enseignant explique et démontre la création d’'un blog avecl’application
Blogger.

L'éleve doit étre capable de créer un blog et de maitriser I'application Blogger de Google.
1.4 Activité: Choisir la bonne réponse (QCU)
Durée : 5 min

Il s'agit d'une activité interactive pour apprendre l'intérét d'un blog et de son utilisation. Léléve doit choi-
sir la réponse correcte pour chaque question.

Eléments de réponses:
1. Qu'est ce qu’un blog ?
o Une page de discussion comme FACEBOOK

o Un espace de mise en ligne et consultation de I'actualité
v Un site web ou plusieurs personnes peuvent contribuer a échanger et partager des données.



2, Pour créer un blog personnel :

Q J'utilise le logiciel Paint.

v' Jutilise la plateforme telle que Blogger

U Un compte facebook ou Whastsapp est nécessaire.
v Un compte Google est obligatoire.

3. Sur mon blog, je peux écrire sur des sujets de mon choix:

v Vrai
o Faux

4, J'ai pris des photos des camarades, je désire les mettre dans mon blog. Il s’agit :
v D’une mise a jour du blog

o D’un ajout de nouvel article

o De la création d’'une nouvelle page

1.5 Activité : Créer le blog personnel

Durée : 15 min

L'éleve doit étre capable de créer un blog en suivant les étapes décrites dans les documents 1.1, 1.2 et 1.3
ainsi que la démonstration faite par son enseignant.

Eléments de réponses :
1. Créer le blog avec votre camarade.
Indications
Lenseignant doit demander aux éléves :
- de créer au préalable (un jour avant la séance) un compte gmail
- préparer quelques emails et mot de passe.
- valider le nom et I'adresse du blog de la classe avec la classe.
2. La communication et le partage des documents avec un blog
2.1 Mode opératoire : Alimentation d’un blog

2.2 Charte d'utilisation du blog

Durée : 10 min

Avec les documents 2.1 et 2.2, I'éléve apprend a préparer des nouvel articles et les publier sur le blog.
Il doit suivre le mode opératoire pour alimenter le blog

2.3 Activité : Ajouter un article sur le blog

Durée : 10 min

L'éleve doit étre capable de créer un nouvel article (media, texte, images) et de les partager avec d'autres

éleves.



Chaque groupe d’éléve doit réfléchir sur un sujet qui sera publié dans le groupe. Lenseignant peut pro-
poser des sujets de réflexion, par exemple :

- préparation des concours au college
- le cours d'informatique

Eléments de réponses:

1. Réaliser le travail en respectant les consignes.
Indications

Lenseignant demande aux éléves de :

- réfléchir sur les contenus de l'article a publier.
- présenter des exemples des contenus de présentation (c'est I'enseignant qui fait cette tache).

- valider par I'enseignant avant la publication.



Lecon 2 : Le partage des fichiers sur Drive

Situation de déclenchement

Durée : 5 min

L'’éleve doit repérer quelle application est nouvelle sur le bureau de la tablette. Il doit, a partir des couleurs
du logo de I'application relever une ressemblance avec les applications Google.

L'enseignant doit aider I'éleve a utiliser les prérequis pour justifier la réponse.

Elément de réponse:

1. Indiquer la nouvelle application visible au bureau de la tablette.

La nouvelle application sur la tablette est Drive qui est une application gratuite de Google.
1. La prise en main de Google Drive

1.1 Document : Qu’est ce que Google Drive ?
1.2 1.2 Document : Les avantages offerts par Drive

1.3 Document : Le fonctionnement de Google Drive
Durée : 5 min

Avec les documents 1.1, 1.2 et 1.3 l'enseignant explique le fonctionnement et les services offerts par
Google Drive. Il guide et accompagne I'éleve a travers des explications de l'interface de I'application.

L'éleve doit étre capable de maitriser I'utilisation de Drive.
1.4  Activité : Comparer le blog et Google Drive
Durée: 5 min

Il s'agit d'une activité interactive qui permet a I'éléve de comparer les avantages de partager des docu-
ments avec un blog ou le Google Drive.

Eléments de réponses:

1.Classer dans le tableau suivant les services offerts par chaque application.

Blog Drive
partage avec d'autres personnes Capacité de stockage élevé
service de messagerie gratuit partage avec d'autres personnes

sauvegarde permanent
envoie des documents volumineux
service de messagerie gratuit




2. Identifier quel outil peut utiliser Mahad pour envoyer les fichiers.
La synthése et les documents ressources que Mahad doit envoyer sont volumineux et demande un
espace de stockage suffisant.
1.5 Vidéo : L'importation des documents avec Drive
1.6 Mode opératoire : Lorganisation de son espace Google Drive
Durée : 5 min

Avec les documents 1.5.1 et 1.6, I'éléve apprend les différentes étapes pour I'importation des documents
avec Drive et l'organisation de son espace.

1.7 Activité : Placer un document dans son espace Google Drive
Il s'agit d »une activité pratique pour organiser et sauvegarder des fichiers sans son espace Drive.

Durée : 20 min

Eléments de réponses:

1. Importer le document « Synthése-chapitre3.docx» dans votre espace Google Drive.

Indication

- Lenseignant doit préparer une synthése de cours et I'envoyer par courrier aux éléves de la classe en
utilisant les comptes déja créés.

- L éleve doit consulter sa boite, télécharger le fichier et le placer dans son espace Drive.

2. L'envoi d’'un document avec Google Drive

Mode opératoire : Envoi d'un fichier avec Drive

Durée : 5 min
2.2  Activité : Partager un fichier avec Google Drive

Durée : 15 min

Eléments de réponses:
1. Partager avec Mina le fichier « Synthése-chapitre 3.doc » depuis le Google Drive.
Indication

- Lenseignant vérifier que le fichier est bien placé dans I'espace Drive et conseille a chaque de partager le
fichier avec son voisin de table. Pour cela, les éléves doivent échanger leur mail.

GO



TRAVAIL PRATIQUE

A travers ces travaux pratiques, I'enseignant doit évaluer le degré d’acquisition de ces compétences:

- Compétences disciplinaires : les éleves doivent étre de partager des documents avec Drive et alimenter
par la suite un blog avec leurs activités.

- Compétences de vie : prise de décision, coopération et collaboration.

Les matériels a utiliser :

- Un ordinateur avec connexion internet.

Eléments de réponses :

1. Préparer toutes les activités en groupe.

Indications

- Lenseignant doit diviser la classe en groupe d'éléve et les repartir les taches.
- Il doit accompagner chaque groupe dans la réalisation de leur tache.

2. Sauvegarder les travaux sur le Drive d’un de vos camarades et ce dernier partage avec le reste
du groupe.

Indication

- Lenseignant doit verifier la réalisation des différentes taches entre le groupe et puis pour I'ensemble de
la classe

3. Importer les documents (medias, texte, image) et publiez-les sur le blog de la classe.

Indication

- Lenseignant doit verifier la réalisation des différentes taches entre le groupe et puis pour I'ensemble
de la classe.

- Il doit aussi projeter le résultat des travaux sur I'écran smart (un compte d’'un éléve et le blog de la
classe).



CHAPITRE 5
LOGICIEL DE PRESENTATION

Rappel des prérequis :

« Lancer une application

« Mise en forme d’un texte

« Enregistrer un document

- Utiliser I'explorateur Windows

Objectifs

« Découvrir l'interface de Microsoft PowerPoint,
« Créer des diapositives.

« Animer les diapositives

. Saisir de textes.

« Créer un tableau

« Mettre en forme le contenu.

« Insérer une image.

« Insérer une vidéo.

Compétences de vie:

« Prise de décision
« Résolution de problémes

Durée:3 h



LECON 1
DECOUVERTE DE POWERPOINT

Rappel des prérequis :

« Exécuter un programme
« Enregistrer un document

Objectifs :

« Découvrir l'interface de Microsoft PowerPoint,
« Créer des diapositives.

- Saisir de textes.

« Mettre en forme le contenu.

Compétences de vie:

« Prise de décision
« Résolution de problemes

Durée:1h

Plan

1. La présentation de l'interface

2. La création et modification des diapositives

3. Lutilisation des thémes, la saisie et la mise en forme des textes

DECLENCHEMENT

Durée : 2 min

La présentation de la situation du déclenchement doit conduire les éléves a constater qu'un logiciel de

présentation est nécessaire.

1. LA PRESENTATION DE L'INTERFACE
1.1 Document : Microsoft PowerPoint

Durée : 3 min

Lenseignant doit demander a un éléve de lire le document a haute voix. Il doit expliquer aux éléves le
texte et les mots difficiles « outil, diffuser, illustrations, animer, transition ». Les éléves lissent le document,



posent des questions a lI'enseignant, écoutent leur enseignant et répondent a ses questions.
1.2 Document : Présentation de l'interface Microsoft PowerPoint

Durée : 5 min

Lenseignant doit :

- exécuter Microsoft PowerPoint au tableau numérique,

- demander aux éléves des questions sur l'interface.

- préciser aux éleves qu'ils peuvent répondre aux questions en exploitant le document ressource sur la
présentation de l'interface qu'ils ont sur PC.

Les éleves doivent :

- découvrir I'interface du logiciel de présentation PowerPoint avec I'enseignant,

- répondre aux questions de I'enseignant.

- En répondant aux questions de l'enseignant, présenter la similitude et la différence de Microsoft
PowerPoint avec le logiciel de traitement de texte Microsoft Word.

1.3 Activité : QCM
2 Durée : 10 min

Lenseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chacun fasse un travail individuel. Entre-
temps, il est conseillé a I'enseignant de passer dans les rangs pour suivre I'avancement des travaux et
aider les éleves en difficulté. Les éléves doivent lire et répondre aux questions en cochant les bonnes
réponses. Les cinqg minutes suivantes doivent servir la correction de l'activité. Les éleves doivent participer
a la correction.

Lenseignant synthétise la premiére partie avec la participation des éléves.

2. LA CREATION ET MODIFICATION DES DIAPOSITIVES

2.1 Mode opératoire : Lancer Microsoft PowerPoint
2.2 Vidéo : La création et la modification des diapositives
2.3 Document : Créer et modifier les diapositives

Durée : 5 min

Lenseignant doit montrer aux éleves ce document 2.1 a titre de rappel pour la procédure d’exécution
d’un programme de l'ordinateur. Il a le choix entre de présenter la vidéo 2.2 et le document 2.3. Il peut
présenter aux éléves les deux ressources didactiques s'il estime avoir le temps de le faire. Pour que les
éléves découvrent et apprennent la création et la modification des diapositives, I'enseignant peut projeter
seulement la vidéo, faire des pauses et expliquer le mode opératoire.

Les éleves doivent suivre les explications de I'enseignant. Poser des questions sur les ressources a exploiter
et répondre aux questions.

Pour rappel, I'enseignant peut présenter le document 2.3 et poser des questions aux éléves sur la création

et la modification des diapositives.



2.4 Activité : Créer et modifier des diapositives

Durée : 10 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chaque éléve fasse un travail individuel. Les
cing minutes suivantes doivent servir la correction de I'activité avec la participation des éléves.
Lenseignant synthétise la deuxieme partie avec la participation des éléeves.

3. LUTILISATION DES THEMES, LA SAISIE ET LA MISE EN FORME DES TEXTES

3.1 Vidéo : L'utilisation des thémes pour la mise en forme

Durée : 5 min

Pour que les éléves redécouvrent et apprennent l'utilisation des themes, I'enseignant doit projeter la
vidéo, faire des pauses, expliquer le mode opératoire, poser des questions sur la compréhension et
répondre aux questions des éleves.

Les éléves doivent suivre les explications de I'enseignant et poser des questions sur la compréhension.
3.2 Mode opératoire : L'utilisation des thémes pour la mise en forme

L'enseignant commencer par ce document et passer a la vidéo s'il a le temps ou vice-versa. S'il commence
par le document, I'enseignant doit présenter le document 3.2 et poser des questions aux éléves sur
I'utilisation des themes pour la mise en forme des diapositives.

Les éléves doivent suivre les explications de I'enseignant et poser des questions sur la compréhension.

3.3 Activité : Mettre en forme du contenu

Durée : 5 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chaque éléve fasse un travail individuel. Les
éléeves doivent :

1. Créer une nouvelle présentation et enregistrer-la sous le nom « La pollution de la terre »
2. Choisir le théme facette avec la couleur bleue.
3. Choisir un motif des points bleu clair pour I'arriere-plan de la diapositive.

L'enseignant doit passer entre les rangs pour suivre I'‘évolution des travaux.

Les cing minutes suivantes doivent servir la correction de l'activité. La correction doit se faire avec la
participation des éléves. Lenseignant doit partager les écrans de deux éléves pour voir les résultats de
leurs travaux. Il doit faire interagir les éleves pour obtenir les bonnes réponses.

Lenseignant synthétise la deuxieme partie avec la participation des éléeves.

3.4 Vidéo:La saisie et la mise en forme des textes

Durée : 5 min



Lenseignant doit projeter la vidéo sur la saisie des textes. Il doit faire des pauses et expliquer davantage
le contenu. La mise en forme est un rappel de ce qu'ils ont étudié dans le traitement de textes Microsoft
Word.

3.5 Document : Saisir et mettre en forme des textes
3.6 Document : Mettre en forme des textes

Durée : 5 min

Pour rappel, I'enseignant doit présenter les documents et poser des questions aux éléves sur la saisie et
mettre en forme des textes.

3.7 Activité : Mettre en forme du contenu
Durée: 10 min
L'enseignant doit donner cinqg minutes aux éléves pour que chacun fasse un travail individuel.

En utilisant les diapositives qu'ils ont créées, les éleves doivent saisir un titre et reproduire la mise en
forme d’'une diapositive qu’ils l'ont en image.

Les cing minutes suivantes doivent servir la correction de l'activité.

La correction doit se faire avec la participation des éléves. Lenseignant doit partager les écrans de deux
éléves pour voir les résultats de leurs travaux. Il doit faire interagir les éléves pour obtenir les bonnes
réponses.

Lenseignant synthétise la troisieme partie avec la participation des éléves.



LECON 2
ANIMATION DES DIAPOSITIVES

Rappel des prérequis :

- Lancer un programme a partir du menu démarré
- Enregistrer un document

- Créer une diapositive

- Mettre en forme une présentation

Objectifs :

- Insérer des médias
- Animer le contenu d'une présentation

Compétences de vie:

- Prise de décision
- Résolution de problemes

Durée:1h
Plan

- Insertion des images et des vidéos
- Les animations et les transitions des diapositives

DECLENCHEMENT

Durée : 4 min

La présentation de la vidéo de la situation du déclenchement doit conduire les éléves a constater le

constat de l'insertion des images, audio, vidéo, les animations et la transition.
1. INSERTION DES IMAGES ET DES VIDEOS
1.1 Vidéo : Insérer une image.

Durée : 5 min

Lenseignant doit projeter la vidéo pour que les éleves découvrent et apprennent l'insertion d’'une image.

Il doit faire des pauses et expliquer davantage le contenu.

Les éléves doivent suivre les explications de I'enseignant, posent des questions a I'enseignant et répondre

aux questions de l'enseignant.



1.2 Mode opératoire : L'insertion d’'une image

Pour rappel, I'enseignant peut présenter le mode opératoire, faire une démonstration, poser des questions
aux éleves sur l'insertion d'une image.

Les éléves doivent suivre les explications de I'enseignant, poser des questions a I'enseignant et répondre
aux questions de I'enseignant.

1.3 Activité : Insérer une image.
Durée : 9 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chaque éléve fasse un travail individuel. Les
éléves doivent :

1. Ouvrir le dossier intitulé « Montagnes »
2. Lancer la présentation PowerPoint de I'exposé sur les montagnes.
3. Insérer les quatre photos a leurs emplacements sur les diapositives.

L'enseignant doit passer entre les rangs pour suivre I'‘évolution des travaux.

Les cing minutes suivantes doivent servir la correction de l'activité. La correction doit se faire avec la
participation des éléves. Lenseignant doit partager a I'écran le travail d’un éleve. Il doit faire interagir les
éléves pour obtenir les bonnes réponses.

Lenseignant synthétise la premiére partie avec la participation des éléves.
1.4 Vidéo : Insérer une vidéo.

Durée : 5 min

L'enseignant doit projeter la vidéo pour que les éleves découvrent et apprennent l'insertion d’une vidéo.
Il doit faire des pauses et expliquer davantage le contenu.

Les éléves doivent suivre I'explication de I'enseignant, pose des questions a I'enseignant et répondre aux
questions de I'enseignant.

1.5 Mode opératoire : L'insertion d’'une vidéo

Pour rappel, I'enseignant peut présenter le mode opératoire et poser des questions aux éleves sur
I'insertion d'une vidéo.

Les éléves doivent suivre I'explication de I'enseignant, pose des questions a I'enseignant et répondre aux
qguestions de I'enseignant.

1.6 Activité : Insérer une vidéo.

Durée : 9 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chaque éléve fasse un travail individuel. Les
éléves doivent insérer a la diapositive 5 la vidéo sur les cing plus belles montagnes.



L'enseignant doit passer entre les rangs pour suivre I'‘évolution des travaux.

Les quatre minutes suivantes doivent servir la correction de I'activité. La correction doit se faire avec la
participation des éléves. Lenseignant doit partager a I'écran le travail d’un éleve. Il doit faire interagir les
éléves pour obtenir les bonnes réponses.

Lenseignant synthétise la premiére partie avec la participation des éléves.

2. LA CREATION D’UN POINT DE RESTAURATION

2.1 Vidéos : Animer les diapositives

Durée : 5 min

Lenseignant doit projeter la vidéo sur I'animation des diapositives pour que les éléves découvrent et
apprennent comment animer des diapositives. Il doit faire des pauses et expliquer davantage le contenu.

Les éleves doivent suivre les explications de l'enseignant, poser des questions sur I'animation des
diapositives et répondre aux questions de l'enseignant.

2.2 Mode opératoire : Les étapes pour insérer une animation

Pour rappel, I'enseignant peut présenter le mode opératoire et poser des questions aux éleves sur
I'insertion d'une animation.

Les éléves doivent suivre les explications de l'enseignant, poser des questions sur I'animation des
diapositives et répondre aux questions de l'enseignant.

2.3 Activité : Animer les diapositives

Durée : 9 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chaque éléve fasse un travail individuel. Les
éleves doivent animer les diapositives.

L'enseignant doit passer entre les rangs pour suivre I'évolution des travaux.

Les quatre minutes suivantes doivent servir la correction de I'activité. La correction doit se faire avec la
participation des éléves. Lenseignant doit partager a I'écran le travail d’un éleve. Il doit faire interagir les
éleves pour obtenir les bonnes réponses.

Lenseignant synthétise la premiére partie avec la participation des éléves.
2.4 Mode opératoire : Les étapes pour insérer d'une transition

Durée : 5 min

L'enseignant doit demander a un éléve de lire le document a haute voix. Il doit expliquer aux éléves le
texte et surtout les mots difficiles « outil, diffuser, illustrations, animer, transition ».
Les éléves doivent suivre la lecture de I'éléve, pose des questions sur l'insertion des transitions et répondre

aux questions de I'enseignant.



2.5 Activité : Ajouter des transitions aux diapositives
Durée : 9 min

L'enseignant doit donner cing minutes aux éléves pour que chaque éléve fasse un travail individuel. Les
éléves doivent :

1. Animer le contenu de la présentation.
2. Changer la durée et le délai d’'une animation.

L'enseignant doit passer entre les rangs pour suivre I'évolution des travaux.

Les quatre minutes suivantes doivent servir la correction de I'activité. La correction doit se faire avec la
participation des éléves. Lenseignant doit partager a I'écran le travail d'un éleve. Il doit faire interagir les
éléves pour obtenir les bonnes réponses.

Lenseignant synthétise la premiere partie avec la participation des éléves.

Lenseignant doit :

- former des bindbmes.
- présenter aux éléves l'objectif de la séance.
- suivre I'évolution des travaux des groupes.

Durée: 10 min

1. Créer deux nouvelles diapositives.

2. Choisir un theme.

3. Insérer des zones de textes.

4. Ecrire le nom de votre camarade de classe sur la premiére diapositive.
Durée : 10 min

5. Ecrire « Joyeux anniversaire » sur la deuxieme diapositive.

6. Mettre en forme les textes

7. Ajouter une ou des images de votre choix.

Durée : 30 min

8. Ajouter les animations et la transition ci-dessous.

a. Ajouter aux textes des animations qui font rebondir mot par mot chaque texte pendant 3 secondes.

b. Ajouter la transition « Tourbillon ». Elle doit commencer a partir du bas avec un son d'acclamation et
elle doit durer 4 secondes. La diapositive doit disparaitre apres 20 secondes.



CHAPITRE 5
LOGICIEL DE PRESENTATION

Rappel des prérequis :

« Lancer une application

« Mise en forme d’'un texte

« Enregistrer un document

- Utiliser I'explorateur Windows

Objectifs

« Découvrir lI'interface de Microsoft PowerPoint,
« Créer des diapositives.

« Animer les diapositives

« Saisir de textes.

« Créer un tableau

« Mettre en forme le contenu.

« Insérer une image.

« Insérer une vidéo.

Compétences de vie :

+ Prise de décision
« Résolution de problemes

Durée:3 h
« Lecon 1: Découverte de PowerPoint

« Lecon 2 : Animation des diapositives
« TP : Création et animation d'une présentation



LECON 1
DECOUVERTE DE POWERPOINT

Rappel des prérequis :

« Exécuter un programme
« Enregistrer un document

Objectifs :

« Découvrir l'interface de Microsoft PowerPoint,
« Créer des diapositives.

- Saisir de textes.

- Mettre en forme le contenu.

Compétences de vie :

« Prise de décision
« Résolution de problémes

Durée:1h

Plan

1. La présentation de l'interface

2. La création et modification des diapositives

3. Lutilisation des thémes, la saisie et la mise en forme des textes

DECLENCHEMENT

Durée : 2 min

Un logiciel de présentation est nécessaire.
1. LA PRESENTATION DE L'INTERFACE

1.1 Document : Microsoft PowerPoint
1.2 Document : Présentation de l'interface Microsoft PowerPoint
1.3 Activité : QCM

1. Un logiciel de présentation permet :

M de préparer des présentations
M de diffuser des présentations
U defaire les calculs et les graphiques de présentations.



2. Un logiciel de présentation offre la possibilité :

U d’animer tous les éléments sur les diapositives.
O programmer et animer le Robot M-bot.
M d’animer la transition entre les diapositives.

3. Une diapositive est

M une page du logiciel de présentation.
U une page du logiciel de traitement de texte.
O une page d'untableur.

2. LA CREATION ET MODIFICATION DES DIAPOSITIVES

2.1 Mode opératoire : Lancer Microsoft PowerPoint
2.2 Vidéo : La création et la modification des diapositives
2.3 Document : Créer et modifier les diapositives

2.4 Activité : Créer et modifier des diapositives

1. Lancer le logiciel Microsoft PowerPoint
2. Créer une nouvelle présentation.

Cliquez pour ajouter un titre
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3. Créer la diapositive numéro 2 et choisir la disposition « comparaison ».

Cliguer pour ajouter urn titre
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4. Changer la disposition de la deuxieme diapositive et choisir la disposition « titre et contenu ».

Cliquez powr ajouter un titre
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5. Créer la diapositive 3 et choisir la disposition « image avec légende ».
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3. LUTILISATION DES THEMES, LA SAISIE ET LA MISE EN FORME DES TEXTES

3.1 Vidéo : L'utilisation des thémes pour la mise en forme
3.2 Document : L'utilisation des thémes pour la mise en forme

3.3 Activité : Mettre en forme du contenu
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3.4 Vidéo : La saisie et la mise en forme des textes
3.5 Document : Saisir et mettre en forme des textes
3.6 Document : Mettre en forme des textes

3.7 Activité : Mettre en forme du contenu

TR iy : . . - .

Exposé sur la pollution
de la terre




LECON 2
ANIMATION DES DIAPOSITIVES

Rappel des prérequis :

- Lancer un programme a partir du menu démarré
- Enregistrer un document

- Créer une diapositive

- Mettre en forme une présentation

Objectifs :

- Insérer des médias
- Animer le contenu d’une présentation

Compétences de vie :

- Prise de décision
- Résolution de problémes

Durée:1h

Plan

- Insertion des images et des vidéos

- Les animations et les transitions des diapositives
DECLENCHEMENT

Durée : 4 min

Linsertion des images, audio, vidéo, les animations et la transition sont nouvelles et remarquables.
1. INSERTION DES IMAGES ET DES VIDEOS
1.1 Vidéo : Insérer une image.

1.2 Mode opératoire : L'insertion d’'une image
1.3 Activité : Insérer une image.



Iiagse das irunilagries

i T . o R Faae s v

o i egge B d s P A e 8 e Polfing oo e | B o sl
® s o g e 8 s Bl il sacia e B T T . ]
[Tt

1.1 Vidéo : Insérer une vidéo.
1.2 Mode opératoire : L'insertion d’une vidéo

1.3 Activité : Insérer une vidéo.
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2. LA CREATION D’UN POINT DE RESTAURATION

2.1Vidéos : Animer les diapositives

2.2 Mode opératoire : Les étapes pour insérer une animation
2.3 Activité : Animer les diapositives

Les éléves ont une marge de liberté sur le choix des animations, leurs durées et les délais d’attente
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2.4 Mode opératoire : Les étapes pour insérer d'une transition
2.5 Activité : Ajouter des transitions aux diapositives

Les éleves ont une marge de liberté sur le choix de type de transition.
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1. Créer deux nouvelles diapositives.

2. Choisir un théme.

3. Insérer des zones de textes.

4. Ecrire le nom de votre camarade de classe sur la premiere diapositive.
5. Ecrire « Joyeux anniversaire » sur la deuxiéme diapositive.

La forme de la nouvelle diapositive, le choix de theme et I'emplacement des zones de texte reviennent a
I'éleve et ce qu'il faut écrire de plus.

Exemple
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6. Mettre en forme les textes
7. Ajouter une ou des images de votre choix.
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8. Ajouter les animations et la transition ci-dessous.
a. Ajouter aux textes des animations qui font rebondir mot par mot chaque texte pendant 3 secondes.
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b. Ajouter la transition « Tourbillon ». Elle doit commencer a partir du bas avec un son d’acclamation et
elle doit durer 4 secondes. La diapositive doit disparaitre apres 20 secondes.
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Chapitre 6 :
Utilisation d’Excel

Lecon 1 : Création d’un tableau croisé dynamique

La situation de déclenchement:

Durée : 5 min

Lenseignant projette les 2 images. Il clique sur I'image 1 pour ouvrir la source de donnée sur Excel.

Il montre que c'est un grand tableau en défilant vers le bas avec I'ascenseur. Les éléves observent et
réponde a la question.

Réponses attendu :

Limage 1 est un trés grand tableau. Limage 2 est un tableau synthétique.

1. La préparation d’un tableau croisé dynamique

1.1 Document : Définition

Durée : 3 min

Le professeur projette la définition demande a un éléve de lire ensuite il explique les mots difficiles.
1.2 Document : A quoi sert un tableau croisé dynamique (TCD) ?

Durée 3 min

Le professeur projette le document, demande a un éléve de lire ensuite il explique les mots difficiles.
1.3 Document : Régles importantes pour bien utiliser un TCD

Durée 3 min

Le professeur projette le document, demande a un éléve de lire ensuite il explique les mots difficiles.
1.4 Activité : intérét duTCD

Durée : 4 min

Le professeur demande aux éléves de réaliser I'activité 1. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils relient
correctement les éléments avant de corriger.

A retenir
Durée : 2 min

Le professeur demande ce qu’ils ont retenu ensuite projette et demande a un éléve de lire les phrases a
retenir.

@



2 Les étapes de la création d’un tableau croisé dynamique
2.1 Document : mode opératoire pour créer un TCD
Etape 1:Sélectionner la source de donnée

Durée : 2 min

Le professeur projette et explique la 1ére étape de la création du TCD. Il ouvre la source de donnée et
montre les actions de I'étape 1.

- Il place le curseur nimporte ou dans la plage de données. Si I'éléve ne respecte pas cette condition, il ne
pourra pas créer un TCD

- Il clique sur l'onglet « Insertion » puis clique sur « Tableau croisé dynamique ».

Il demande aux éleves d'ouvrir le classeur « Collége-Ambouli » et de réaliser cette étape. Il passe dans les
rangs et aide ceux qui ont des difficultés.

Etape 2 : Choisir 'emplacement du TCD

Durée : 2 min

Les éleves obtiennent la fenétre de I'étape 2. Le professeur leur demande de ne pas poursuivre seul. Il
leur projette et explique la 2éme étape de la création du TCD. Il rappelle que I'utilisation d'une source de
données externes n'est pas au programme. Il insiste sur I'importance de séparer la source de données et
la feuille du TCD par soucie de respect des régles énoncé au document 1.3.

Il leur demande de reprendre afin de réaliser cette étape.

Etape 3 : Présentation de la zone de disposition du TCD
Durée:2 min

Les éléves obtiennent la fenétre de I'étape 3. Le professeur leur demande de ne pas poursuivre seul. Il leur
projette et explique la 3eme étape de la création du TCD. Il explique la zone de disposition du TCD, la liste
des champs et les roles des 4 zones.

Etape 4 : Choisir les champs contenant les données a afficher.

Durée : 3 min

Le professeur projette et explique la 4éme étape de la création du TCD. Il montre que chaque champ
choisi apparait directement dans la zone de disposition du TCD. Il demande aux éléves pour créer leur 1er
TCD

D’activer les cases a cocher du champ, Classe, Matiére et Moyenne.

Il explique :

- Il faut cliquer une 2éme fois sur le méme champ pour le désactiver.
- Les champs non numériques s'ajoutent automatiquement dans l'ordre d’activation dans la zone des
étiquettes de lignes, il est possible de les glisser vers la ans la zone des étiquettes de colonnes.

- Les champs numériques s'ajoutent automatiquement dans l'ordre d’activation dans la zone des valeurs,
il est possible d'ajouter plusieurs fois un méme champ.
- Il est possible de modifier I'apparition des champs dans la zone de disposition a travers le changement

de sa position dans sa zone.



- llexplique qu'un champ non numérique peut-étre ajouté dans lazone valeurs mais il donne uniquement
le nombre.
- llexplique le réle de la zone filtre : cette zone permet de filtrer les données du tableau sur un ou plusieurs

2.2 Document : Changer les parameétres d’'un champ de valeurs
Durée: 3 min

Le professeur projette le doc 2.2 et explique comment modifier les parametres du champ « Moyenne » qui
affiche par défaut la somme et obtenir la moyenne avec 2 décimales.

2.3. Activité : Création d’'un TCD

Durée:3 min

Le professeur demande aux éleves de réaliser I'activité 1. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
choisir les 2 champs nécessaires pour répondre a la question.

Il aide ceux qui ont des difficultés avant de corriger et de quitter Excel.

Elément de réponse : Afficher les pays ayant des espéces d'oiseaux menacés
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A retenir:

Durée:2 min
Le professeur demande ce qu'ils ont retenu ensuite projette et demande a un éléve de lire les phrases a
retenir.

3.Larévisiond’'unTCD

3.1 Démonstration : Fonctions de synthése dans les champs de valeur
Durée : 4 min

Le professeur projette et explique les 4 actions pour utiliser les 3 fonctions de synthése. Il reprend le TCD
sur les moyennes. Il démontre en :

1. Activer le champ « Matiére »

2. Activer le champ « Moyenne » et choisir la fonction moyenne

3. Glisser le champ « Moyenne » dans la zone valeur apres le précédent et choisir Max

4. Glisser le champ « Moyenne » dans la zone valeur aprés Max et choisir Min

Il leur demande de reprendre afin de réaliser cette étape.

Elément de réponse:
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3.2 Document : Fonctions de synthése dans les champs de valeur
Durée : 2 min

Le professeur projette le doc 3.2 et rappel qu'ils connaissent déja certaines fonctions statistiques.
Il présente rapidement les autres.

3.3. Activité : Utiliser les fonctions de synthése

Durée : 4 min

G



Le professeur demande aux éleves de réaliser I'activité 3. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
utiliser correctement les fonctions de synthése nécessaires pour répondre a la question.

Il aide ceux qui ont des difficultés avant de corriger et de quitter Excel.

3.4 Document : Calculs personnalisés

Durée : 4 min

Le professeur projette et explique les 4 actions pour utiliser les calculs personnalisés. Il reprend le TCD sur
les moyennes. Il démontre :

1. Glisser le champ numérique dans la zone valeur puis cliquer sur « Somme de Moyenne »
2. Cliquer sur « Afficher les valeurs » puis Choisir le type d’affichage « % du total général ».
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Il leur demande de reprendre afin de réaliser cette étape.

3.5 Document : Masquer un champ : Démonstration

Durée:3 min

- Le professeur projette et explique le doc 3.5. Il faut cliquer une fois pour activer un champ et une 2eme

fois sur le méme champ pour le désactiver. Il demande de masquer un champ et d’afficher un autre. Pour
afficher une autre fois un champ, il faut activer la case a cocher
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3.6 Utiliser le filtre : Démonstration
Durée : 2 min

Le professeur projette et explique le doc 3.6 pour sélectionner la matiére « FR ».

A B C - - .
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Il leur demande de reprendre afin de réaliser cette étape.
3.7 Utiliser le filtre : Démonstration

Durée : 2 min

G



Le professeur projette et explique le doc 3.7 pour sélectionner les classes de « 7°1 et 7°2 »

A B C , C E _ F | G | H 1 Koo
1
2
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Il leur demande de reprendre afin de réaliser cette étape.

3.8. Activité : Créer un rapport

Durée : 5 min

Le professeur demande aux éléves de réaliser I'activité 4. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
choisir les champs nécessaires pour répondre a chaque question.

Il aide ceux qui ont des difficultés avant de corriger et de quitter Excel.

Elément de réponse:
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A retenir:
Durée : 2 min

Le professeur demande ce qu'ils ont retenu ensuite projette et demande a un éléve de lire les phrases a
retenir.

Syntheése
Durée : 2 min

Le professeur pose des questions et donne des indications. Il demande aux éleves de lire la synthése.



Lecon 2 :

TCD avec des formules et la création d'un graphique croisé dynamique
La situation de déclenchement :

Durée : 5 min

Lenseignant projette les 2 images. Il demande aux éléves d'observer et il peut les aider en les amenant
a réfléchir sur le lien entre les 2 derniers champ de la source de donnée. Il doit les amener a émettre des
hypotheses sur le type de donnée du nouveau champ ajouté dans le TCD. Il rappelle que la réponse a la
question de Rahma Abdi Elmi sera donnée par la suite dans lecon.

Réponses attendu :
Le nouveau champ peut étre un champ numérique obtenu par un calcul

1. La création des formules
1.1 Mode opératoire : ajouter un champ calculé

Durée : 2 min

Le professeur projette et explique les 2 actions de la 1ére étape du mode opératoire pour ajouter un
champ calculé au TCD.

Il leur demande d'ouvrir le classeur « College-Ambouli-absences » afin de réaliser cette étape. Il passe
dans les rangs et aide ceux qui ont des difficultés.

Durée : 2 min

Le professeur projette et explique les 3 actions de la 2ére étape du mode opératoire pour ajouter un
champ calculé au TCD.

Il leur demande d’ajouter le champ « Absences non justifiées » et de saisir la formule. Il explique que la
formule dépend du probleme posé et varie en fonction des situations. Il passe dans les rangs et aide ceux
qui ont des difficultés.

1.2 Activité : Ajouter un champ calculé au TCD

Durée : 5 min

Le professeur demande aux éléves de réaliser I'activité 1. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
ajouter le champ « vitesse » et retrouvent la formule correcte pour répondre a la question.

Il aide ceux qui ont des difficultés avant de corriger et de quitter Excel.
Elément de réponse:

A retenir:



Durée : 2 min

Le professeur demande ce qu'ils ont retenu ensuite projette et demande a un éleve de lire les phrases a
retenir.

1.3 Mode opératoire : pour modifier la formule d’'un champ calculé

Durée : 4 min

Le professeur projette et explique les 4 actions du mode opératoire pour modifier la formule d’'un champ
calculé d’un TCD.

Il leur demande d'ouvrir le classeur « Lecture-collége » afin de corriger la formule du champ « Livres déchi-
rés » d’'apres la proposition donnée. Il passe dans les rangs et aide ceux qui ont des difficultés.

1.4 Activité : Modifier la formule des livres perdus

Durée : 4 min

Le professeur demande aux éléves de réaliser I'activité 2. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
corriger la formule du champ « Livres perdus » et retrouvent la formule correcte pour répondre a la ques-
tion.

Il aide ceux qui ont des difficultés avant de corriger et de quitter Excel.
Elément de réponse: Livres perdus ='Quantité disponible’-"Quantité en bonne état’-‘Livres déchirés’

A retenir:
Durée : 2 min

Le professeur demande ce qu'ils ont retenu ensuite projette et demande a un éléve de lire les phrases a
retenir.

2. La création de graphique croisé dynamique
2.1 Définition

Durée : 3 min

Le professeur projette la définition demande a un éléve de lire ensuite il explique les mots difficiles.
2.2 Mode opératoire : La création du GCD a partir d’'un TCD

Durée : 3 min
Etape 1:Linsertion du graphique

Le professeur projette et explique les 3 actions de la 1ére étape du mode opératoire pour insérer un gra-
phique.
Il leur demande d'ouvrir le classeur « Collége Dogleh » afin d'insérer un graphique au TCD donné.

Il passe dans les rangs et aide ceux qui ont des difficultés.

Durée : 3 min



Etape 2 : Choix de I'emplacement du GCD

Le professeur projette et explique les 2 actions de la 2ére étape du mode opératoire pour choisir I'empla-
cement du graphique.

Il leur demande de reprendre le classeur « Collége Dogleh » de placer le graphique sur une autre feuille.
2.3 Activité : Création d'un GCD

Durée : 5 min

Le professeur demande aux éléves de réaliser I'activité 3. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
créer I'histogramme correcte pour répondre a la question.

Il aide ceux qui ont des difficultés avant de corriger et de quitter Excel.
Elément de réponse:

A retenir:

Durée : 2 min

Le professeur demande ce qu'ils ont retenu ensuite projette et demande a un éléve de lire les phrases a
retenir.

Syntheése

Durée : 2 min
Le professeur pose des questions et donne des indications. Il demande aux éleves de lire la synthése.

TP : Etude d'un cas
Le professeur demande aux éléves de réaliser I'exercice 1. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
présenter les tableaux de synthéses demandés.

Eléments de réponses :

- La moyenne de quantité par type de matériel, avec 0 décimale,
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- Le prix unitaire moyen des matériels de dissection, avec séparateur de millier a 0 décimale,
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- Modifier la formule du champ nommé « Consommation prévue ».

Afficher la formule de calcul :

Formule : =Qantitéj3|

Remplacer Quantité/3 par Quantité/2

Nom : Consommation prévue

Formule: =Qantité/2

Nom : Consommation prévue

> Modifier

Supprime

Supprimer

Ajouter un champ nommé « Cout total » et calculer pour chaque type de matériel, avec séparateur de

millier a 0 décimale,
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Exercice 2

Le professeur demande aux éléves de réaliser exercice 2. Il passe dans les rangs et vérifie qu'ils arrivent a
présenter les tableaux de syntheses demandés.

Les éleves commencent |'exercice en classe et peuvent continuer a la maison.
Eléments de réponses :

1. Classer les types d’événement du plus meurtrier au moins meurtrier.

o~ L g

-—
= | |

P === = ==
L I ik I B L IR S R R (8 )
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A

n

| Etiquettes de lignes -1 |'_inmrn e de Bilan des marts

Tremblzament de terre
Cyclone ropical
Tzunami

Incrdation

Vague de chaleur
Eruption valcanicue
liszerment de ter-ain
Total genaral

19321 858
1502 387
1166079
6lo <14
T 141

24 745
2700
3314 536

iz ] E F L5

Champs de tableau croise dy... = *
Cholsssez les champs 3 indurz dans le rapport T -
Redhcichar =

Arness
< Bilam des morts
Fays

< Type
PLUS CE TASLES.

Faites gliszer les champs dans ks zomes voulies
cl-dessous:

T FILTRES I COLOMMES
W% E WALEHS
Typs o Somme de Bilan des ... ™

2. Bilan des victimes de cyclone tropical classé par ordre décroissant des victimes avec séparateurs de
millier.

1
2

3 |E‘t[qu cttes de lignes

4

Lo I = |

ol

11

1
13
14
S
16
17
14
18
20
21

Typwe

B
Cyclone ooical -

Tll:‘inmrne de Bllan dos morts

Bangladesh
Chine
Myanmsar
Inde
Philippinas
Pakistan
Handurzs
MNEnal
Republgue dominiczire
Japon
Wielnam
Philippines
Guadeloupe
Cuba

Parta Hico
Indonésie

I exique
Tatal général

7aE508
254256
138373
133057
103375
S00CC
19584
12000
10064
¥34c
Fooe
340
4112
g2
1054
1553
1023
1502537

[ C E F

Champs de tableau croisé dy... = *

Choisiczez les champs & incure cans le rapport ; &% -
Rechercher o

Annses
~| Billan des marts
| Pays
| Type T

FLUS DE TABLES .

Faites glisser les champs dans les zomes wouues
chdessous:

T FILTRES HI' COLOWMES

Tywe e

= LIGMES E WALLURS

Poys i Zomme de Bilan des .. ™



3. Ajouter un champ nommé « Secours » et calculer I'aide versée pour les blessés de chaque catastrophe,
avec séparateur de millier, chaque blessé recoit 8 875 DJF.

T L NE Je) | ] =) S MO LT D] SRR LB LT 0 M Rl ] B Sl e bl R L DR AN T LT P L L

Insertion d'un champ caloulé ¢ ot dy
Mo - SEooUrs s =
Earrmule : | = "Bilan de: blésses’*8EB75 Supprimer

Champs : 0
fAnnges

Rilan des hléssts

Gilan des morts

Pays

Tyoe

Secours

[ Dli - - Fermer
A R i I F F
|Eti|:|unttﬁ de lignes - Jsazrnmi de Secours

3

4 |Cyclung repical

§ |Fruptinn volcaninue
b |islissemert de ter-ain
7 Inondation

B |Tremblement de terre
9 | Tsunaimi

|Wague de chaleur
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383 0V7 521375

Champs de tablezu croisé dy... ™ *

Choisisces ey Champs 8 incureg dans lz agppol: % -
Recherdher n
Bilan des hléssés =
Bilan des maorts
Pays
¥ Type
« Secours ~
Faites glisser les champs dans les zones vouhees
Ut sous:
T HLIKES I conaannes
= LIGNES Z WAlFLIRS
Typea o sormme de Secours o

4. Modifier la formule du champ « Secours », chaque blessé recoit 6 615 DJF.
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Insertion d'un champ calculé ! e
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15 o dessanis:
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12 T FILTRES I COLOMINES
1%
20
Py = LIGMES L VALEURS
'i': Type n o oe Senains il
o h

5. Afficher le pourcentage des secours pour chaque type par rapport au total général.
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e Champs de tableau croise dy... ™ *
3 |Etiguettes de lignes - Somme de Secours :

4 Cyclene tropical 34,73% Cholsissez les champe & inclure dans le mpport : L I
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6. La moyenne des blessés pour I'Algérie et I'Afrique du sud.
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Chapitre 7 :
TP VIDEO ET AUDIO

1) Travaux dirigés

a) Lancer le logiciel de montage VideoPad.
b) Ajouter dans le « bac » les fichiers qui se trouvent dans votre répertoire de travail suivants :

- «La princesse et la grenouille.mp4 »;
- «Tom and Jerry.mp4 » ;

- «Horizon.mp3» ;

- «Logo du MENFOPjpeg ».

c) Déposer dans la « Timeline » la vidéo «La princesse et la grenouille.mp4 ».

d) Supprimer la partie vide comprise entre 00:08 :52 et 01:12:08

e) Rogner la vidéo pour qu'elle fasse une durée d’'une minute (1:00).

f) Déposer également dans la « Timeline » la deuxieme vidéo «Tom and Jerry.mp4 ».

g) Insérer le titre « Montage vidéo des éléves de 8¢éme année » de la fin de la séquence au début :

- un défilement de la gauche vers la droite ;
- engras ala taille 14

h) Supprimer les pistes audio des vidéos et remplacer par la piste audio « Horizon.mp3 ».

i) Ajouter I'image «Logo du MENFOP » d'une durée de 3 secondes au début.

j) Ajouter la narration « Nous vous remercions d’avoir visualisé ce montage vidéo » a la fin de la séquence
vidéo.

k) Enregistrer sous votre nom de groupe votre projet

[) Enregistrer votre projet final au format «.mp4 » et quitter le logiciel.

I1) Travaux libres

(Travail a faire a la maison)

Vous devez réaliser par groupe déleves, avec I'aide du logiciel « Videopad », un cours montage vidéo sur
une lecon de votre de votre choix.

Les caractéristiques de cette vidéo sont les suivants :

- Un titre;

Une ou plusieurs photos ;

Un commentaire ;

Un format mp4;

Une durée comprise entre 2 a 3mn.



Chapitre 7 :
TRAITEMENT DE LA VIDEO ET DE
L’AUDIO

LECON 1 : TRAITEMENT DE LA VIDEO

Situation de déclenchement
Durée : 5 min

Dans la situation de déclenchement d’une photo fantaisiste I'enseignant doit guider les éleves a réflé-
chirsur le montage.

Eléments de réponses:

Un logiciel de montage est un programme qui est utilisé pour réorganiser et surtout manipuler les pho-
tos ou les vidéos.

1. SUPPRIMER OU AJOUTER UN SEGMENT D’UNE VIDEO
Situation de déclenchement
Les éléves doivent dirent que cette action est impossible et que c’est un montage.
1.1 Document:
2 Durée:2 min
Le professeur doit relever que VideoPad est un logiciel plus spécialisé par rapport a VLC.
Il permet de créer des vidéos a l'aspect professionnel ou fantaisistes.
1.2 Document : L'interface du logiciel VideoPad
Durée : 3 min

Le professeur explique que le Bac comporte trois onglets distingues qui permettent de classer les élé-
ments en :

- Vidéo ;
- Audio ;

- Image.

Il doit bien détailler surtout la Timeline qui permet de travailler les pistes.



Timeline est une zone trés importante car elle permet de réaliser le découpage des pistes. 1.3

1.3 Document : Linterface du logiciel VideoPad (suite)

Lenseignant doit expliquer un par un oralement aux éleves le réle de chaque icone.
1.4 Document : Linterface du logiciel VideoPad (suite)

Durée:2 min

Lenseignant explique le rle des boutons sous forme de crochet début (rouge) et fin (bleu). Il doit leur
dire que ces crochets représentent le début et la fin de l'intervalle des séquences.

1.5 Document : Linterface du logiciel VideoPad (suite)
Durée: 1 min

Le professeur explique que le bouton sous forme de chiffre 8 horizontal permet de séparer I'audio de la
vidéo et que le curseur rouge marque le temps.

1.7 Document : Mode opératoire pour supprimer un segment d’une vidéo
Durée: 3 min

Lors de la sélection deux fleches des segments apparaissent ensuite choisir un intervalle avant d’appli-
quer une suppression.

1.8 Document : Le mode opératoire pour l'ajout des images, vidéos, ou audio
Durée: 1 min

Lenseignant explique qu'il y a deux maniéres d'ouvrir les fichiers, la commande Ouvrir ou Ajouter pour
mettre dans le bac des fichiers.

1.9 Activité : Supprimer ou ajouter un segment
Durée : 10 min
Eléments de réponses:
2.LE MODE OPERATOIRE POUR AJOUTER UNE IMAGE DANS UNE VIDEO
2.1 Document: Le mode opératoire pour ajouter une image dans une vidéo
Durée : 3 min

Lorsqu'on ajouter un fichier image celui-ci est classé automatiquement dans son onglet. Ensuite il suffit
de le glisser dans la « Timeline » pour le traiter.

2.2 Activité : Ajouter une image dans une vidéo



Durée : 10 min
Eléments de réponses:
3. DOCUMENT : LE MODE OPERATOIRE POUR AJOUTER UN TITRE DANS UNE VIDEO
3.1 Document : Le mode opératoire pour ajouter un titre dans une vidéo
Durée : 3 min
- En premier placer le curseur au bon endroit ;
- Choisir dans la boite de dialogue la police souhaité ;
- Choisir une durée d'affichage.
3.2 Activité: Ajouter un titre a la vidéo
Durée : 5 min

Eléments de réponses:

4. MODE OPERATOIRE POUR ROGNER UNE VIDEO

4.1 Document : Mode opératoire pour rogner une vidéo
Durée:3 min

4.2 Activité : Ajouter des effets (rogner)

Durée: 5 min

Eléments de réponses:

Syntheése:

Durée : 5 min

Reformulation du cours sous forme de Synthése



LECON 2 : TRAITEMENT DE L’AUDIO

Situation de déclenchement

Durée : 5 min

Dans la situation de déclenchement les éléves doivent relever un son intrus (miaulement d’un chat).
Les éléves doivent proposer qu'il y a forcement un moyen pour enlever le son indésirable ;

1. SUPPRIMER OU AJOUTER LE SON DANS UNE VIDEO

Durée :2 min
1.1 Document: Le mode opératoire pour supprimer un son dans une vidéo
Durée :2 min

Il faut obligatoirement cliquer sur le bouton sous forme de chiffre 8 horizontal qui permet de séparer
I'audio de sa vidéo.

1.2 Document : Le mode opératoire pour ajouter un son dans une vidéo
Durée :2 min

Il faut enlever le son d'origine puis ensuite le remplacer par le nouveau.

1.3 Activité : Supprimer et ajouter un son audio dans une vidéo

Durée : 10 min

Eléments de réponses :

2. ENREGISTRER UNE NARRATION

2.1 Document : Le mode opératoire pour enregistrer une narration
Durée : 3 min

Saisir un texte ou colle un texte ensuite choisir le genre. La narration c’est-a-dire la synthése vocale se
retrouve automatiquement dans le bac dans l'onglet audio sous le non de séquence

2.2 Activité : Enregistrer une narration

Durée : 10 min



Eléments de réponses:

3. TRANSFORMER UNE VIDEO AU FORMAT MP4 EN MP3

3.1 Document : Transformer une vidéo au format MP4 en MP3
Durée : 5 min

Positionner votre souris sur la piste audio, cliquer sur le bouton droit de la souris et choisir la commande
« Enregistrer le clip audio dans un nouveau fichier »

3.2 Activité : Transformer une vidéo au format MP4 en MP3
Durée : 10 min

Positionner votre souris sur la piste audio, cliquer sur le bouton droit de la souris et choisir la commande
« Enregistrer le clip audio dans un nouveau fichier »

Syntheése:
Durée : 5 min

Reformulation du cours sous forme de Synthése



Chapitre 8 :
Initiation a 'Algorithme

Lecon 1 : variables et instructions entrée/sortie

Situation de déclenchement.

Durée : 5 min

Dans le déclenchement, les éleves doivent montrer le réle des boites et comment elles sont identifiées.
L'enseignant doit amener les éléves a réfléchir sur I'évolution des valeurs dans les boites.

Les éléments de réponse :
« Les boites sont identifiées par leur nom respectives.
« Le rble des boites est de stocker les valeurs de vie et de score dans le jeu.
- A chaque changement de score et de vie il faut mettre dans la boite les nouvelles valeurs.
1. Les variables et affectation

1. Document: « les variables » Durée : 5 min
Avec les documents 1.1 Les variables, I'enseignant doit accompagner les éléves dans la compréhension
des notions présentées dans la vidéo. Il doit expliquer aux éléves la notion de variable (emplacement
mémoire) et ses caractéristiques a savoir un nom et une valeur.
1.2 affectation des variables dans Robotprog

3. L'activité : « trouver la valeur de la variable »

Durée : 10 min

Cette activité a pour objectif de comprendre les opérations sur les variables principalement |'affectation
de valeur ou d’expression numérique.

Avant programme Aprés
Question1 Age vaut 12 Age<--3 Age vaut 3
Question 2 Age vaut 14 Age<--Age+1 Agevaut 15
Question 3 Agevaut 11 Ag(l—;-\<g ‘::-X;H Age vzactgtrzei(iéguent de




4, Activité : « compter le nombre de pas »
Durée : 10min
Faire un rappel sur robotprog avant 'activité

L'enseignant doit donner 10 min aux éléves pour faire I'activité 1.4 avant de la corriger avec la participa-
tion des éléves.

Elément de correction :

1. modifier le programme sur Robotprog

™ 1, [ 1 M
P ~ MurenFace /}EL'—

Tourner & droite

1 - e
N rMurenface \gl
Fim ::.-
Awancor ]
: nhhpas=nbpas+1 : Sy ancer
-

nbpas=nbpas+1 .
. |

2. apres avoir tester le programme, en cliquant sur le bouton « montrer la variable » on obtient :

Programme robot 1

Sorti wraEil
MurEnFace wrai
MuradDralte Faux
MuraGeuzhe wrEl
wFobot 10
vRobaot iy}
e bk o
dyRobaok i
DiztanczMur o
CaseMarcuse Faux
Frms ng o 943
RobotSurUnePriss Faux
CasebevantOcupde vrai
nnpEs i0
EBallonSurLeSol Faux




On doit retenir nbpas=10 (le nombre de pas effectuer par le robot a la fin du programme).

3. En changeant la position du robot, le nombre pas effectué par le robot devrait changer selon la
position choisie.

2. les entrées /sorties
2.1 Document : les entrées sorties
Durée : 5 min

L'objectif du document est de présenter les blocs de scratch correspondant aux instructions d’entrées et
sorties. Lenseignant projette le document et explique aux éleves.

2.2 Activité : « la variable score »
Durée : 10 min

L'enseignant doit donner 10 min aux éléves pour faire I'activité 2.2 avant de la corriger avec la participa-
tion des éléves.

Indication : I'enseignant doit veiller a ce que tous les éleves répondent aux questions.
Elément de correction

1.créer une variable score. Ecrire ce script.

.l;lﬁi. A score (2]

2. Qu'affecte-t-on a la variable score ? La valeur 3 est directement affectée a score
3. Score prend successivement les valeurs de 3 et 5.
4, le programme affiche la derniére valeur de score qui est de 5.

2.3 Activité : « affecter une variable de type chaine »

Durée : 10 min

Objectif de cette activité est de montrer aux éléves qu’une variable peut prendre des valeurs de type
texte ou chaine de caractéres (sans entrer dans le détail des types de valeurs).

Elément de correction



L'enseignant doit donner 10 min aux éléves pour faire I'activité 2.3 avant de la corriger avec la participation
des éleves.

Indication : Lenseignant aide les éléves a surmonter les difficultés techniques de I'activité.

1. Déclarer une variable appelée A, puis une autre appelée B. Ecrire ensuite le script ci-dessus.

=

dire pendant ) secondes

dire regroupe A r!grnupe- B pendant 1) secondes

2. Qu’affecte-t-on a la variable A ? A la variable B 7 La variable A recoit la valeur cow et la variable B recoit
la valeur boy.

3. La derniére ligne du code correspond au résultat :

cow-boy

&

\a i

arc-en-ciel




and et cique




Lecon 2 : Initiation aux boucle Tant que et répéter

Situation de déclenchement :

Durée : 5min

Dans le déclenchement, les éleves doivent identifier I'action répétée par le robot et surtout la condition
d’arrét de l'itération. lls peuvent donc en déduire qu'on peut répéter des actions sans savoir en avance le
nombre de fois.

Eléments de réponse

. L'action répétée est avancer.
. La condition d’arrét est « le mur en face »

1.La boucle tant que
1.1 Document : Présentation boucle Tant que
Durée : 5 min

Lobjectif du document est de présenter la boucle Tant que, la syntaxe. Lenseignant projette le document
et explique aux éléves.

1.2 Activité : nombre de jour
Objectif de cette activité est d'utiliser la boucle Tant que dans une situation.

Lenseignant doit donner 10 min aux éleves pour faire l'activité 2.1 avant de la corriger avec la participa-
tion des éléves.

Indication : I'enseignant doit expliquer aux éléves qu’aprés chaque itération la masse sera augmentée de
8% (M<-- M* 1.08).

Elément de correction
Travail a faire :

Compléter I'organigramme

M -— O ‘

Bl - S0y

< a0t

= =

B R 1 O

P (e o

—
o -

/.—" -
~ AFFICHER M
- -




La boucle Répéter jusqu’a.... Et indéfiniment
2.1 Document : Présentation boucle répéter .... Jusqu'a
Durée : 5 min

L'objectif du document est de présenter la boucle répéter.... Jusqu'a et sa syntaxe. Lenseignant projette
le document et explique aux éléves.

2.2 Document : Présentation boucle répéter .... Indéfiniment
Durée : 5 min

L'objectif du document est de présenter la boucle répéter.... Indéfiniment la syntaxe. Lenseignant pro-
jette le document et explique aux éléves.

2 .3 Activité : répéter indéfiniment

Durée : 5 min

Objectif de cette activité est d'utiliser la boucle répéter...indéfiniment dans une situation.

L'enseignant doit laisser les éléves faire I'activité 2.2 avant de la corriger avec la participation des éléves.

Elément de correction

avancer de m
]

rebondir si le bord est atteint

B

2.4 Activité : Economiser dans une cagnotte
Objectif de cette activité est d'utiliser la boucle répéter...jusqu’a dans une situation.

Lenseignant doit donner 10 min aux éléves pour faire I'activité 2.5 avant de la corriger avec leur partici-
pation.

Indications : I'enseignant doit contréler les travaux des éléves pour les aider a surmonter les difficultés.

Elément de correction



st oligue

semaine 4 [
mettre cagnote a m
répiter jusqu’'sa  cagnote > JJTTT0] o=  cagnete =

ajouter a semaine ﬂ

ajouber & ceqnote m

mantrer la varable cignote

mantrer la variable szmaine

TP : Algorithme

L'objectif de ce travail pratique est de permettre aux éléves de mettre en pratique I'exécution des algo-
rithmes en les transcrivant en programmes Scratch.

Compétences disciplinaires : I'éléve doit étre capable de coder et exécuter avec scratch en manipulant
correctement les briques variables et les boucles.

Compétences de vie :
- la prise de décision
- la résolution de problémes

- la Collaboration

Durée:1h

Les matériels nécessaires : Pour faire ce TP, I'enseignant a besoin d’un ordinateur et d'un projecteur pour
projeter le TP et le résultat.

Des ordinateurs équipés du logiciel Scratch sont nécessaires pour les éleves.
Eléments de correction

Exercice 1: Notions de variables

1. le programme devrait afficher”le résultat 14”

2. Aprés modification le résultat sera -14

Indication : créer une variable appelée c pour faire la permutation.



dire a pendantﬂsecundﬁ

diree b F-F'I'ldill'll'a'-lﬂ:ﬂndﬂ

dire  regroupe m a

Indications : aprés chaque exercice I'enseignant projette la meilleure réalisation des éléves.

Exercice 2 : les boucles

1.ce programme permet ou lutin de compter tout seul de 0 a 10.

quand est ciqué

mettre nombre iﬂ

m jusqu’a nombre > 3|

ajouter & nombre 'o
'

dire nombre ptndantmsecondes

Exercice 2

Ce programme permet d’afficher tous les nombres pairs
compris entre 0 et 20.

quand est diquée

mettre nombre a m

repéter jusqu’a nombre > ]

[ ajouter 3 nombre e
[ ]

dire nombre pendantmsecondes

[



Chapitre 9 :
Programmer avec Mblock

Durée : 1heure

Lecon 1 : Le capteur bouton poussoir.

Situation de déclenchement : (5min).

Ce déclencheur permet aux éléves de déduire la différence entre les deux boutons(le bouton ON/OFF et
le bouton poussoir) qui sont utilisés pour faire fonctionner le robot a travers la vidéo et I'image.

Les deux boutons ont techniquement le méme principe de fonctionnement c'est-a-dire que les deux
émettent un signal vrai quand ils sont enfoncés et un signal faux quand ils sont relachés. Cependant, ils
n‘'ont pas la méme fonction sur le robot.

Eléments de réponses:

Le bouton « ON/OFF » permet d’allumer le robot et le bouton « poussoir » permet de déclencher le
programme informatique téléversé dans la carte électronique de ce dernier.

1- Découverte du capteur bouton poussoir (10min)

1.1 Document : le bouton poussoir
1.2  Vidéo:le capteur bouton poussoir

Avant d'aborder le capteur bouton poussoir, I'enseignant(e) rappelle les différents capteur déja vu en
classe de 7éme année. Ensuite, il ou elle parle du capteur bouton poussoir en s'appuyant sur le document
ressource et la vidéo. Lenseignant(e), pourra mettre des pauses dans la vidéo pour fournir d’avantage
d'explication.

1.3 Activité : Question a choix multiple (5min)

Le but de cette activité est de permettre aux éléves de localiser le bouton poussoir sur le robot mbot et
ensuite comprendre son principe de fonctionnement.

Dans la correction, I'enseignant(e) interagit avec les éléves en precisant le r6le du bouton poussoir.

d‘arriver a localiser le bouton poussoir sur le robot mbot et de comprendre que ce
Les éleves doivent étre capable dernier permet d'exécuter le programme informatique téleversé dans la

carte arduino.



Elements de reponses :

1°) le bouton poussoir est accessible sur:

d le capteur a ultrasons.
a le dessus de la carte électronique.
a le module suiveur de ligne.

2°) le bouton poussoir permet :

d d’intervenir sur le comportement du robot.
a de vérifier une condition.
a de démarrer un ordinateur.

3°) le bouton poussoir peut prendre deux états :

a I'Bouton poussoir compressé.
a Bouton poussoir pressé.
d Bouton poussoir relaché.

4°) Quand le bouton poussoir est pressé :

a Mbot exécute le programme téléverser dans la carte arduino.
a Mbot cesse de fonctionner.
d Mbot s'allume.

1.3 Document:|'utilisation de l'instruction du bouton poussoir dans Mblock(mode opératoire). (5min)

Comme pour tous les autres capteurs du robot mbot, le capteur bouton poussoir est programmer par des
instructions qui lui sont propres dans le logiciel Mblock.

Lenseignant(e) doit montrer aux éléves l'information( l'instruction) disponible dans le logiciel Mblock
pour programmer le capteur et doit expliquer comment I'utiliser dans la programmation.

1.4 Activité : Programmer mbot (5min)
L'objectif de cette activité est de tester le capteur a travers un petit programme simple.

L'enseignant(e) accorde du temps aux éléves et aide ceux qui ont des difficultés dans la programmation
du capteur.

Les éleves doivent programmer le robot pour comprendre I'utilité du bouton poussoir.

Eléments de réponses:

quand e bouton de fa carte et PETER]
aciiver le moteur ({f}9 4 la puissance (I

t

ORI 2 v €




1.6 Activité : Programmer mbot. (5min)
L'objectif de cette activité reste toujours le méme que celui de I'activité précédente mais avec un degré de
programmation un peu plus élevé. On utilise le capteur bouton poussoir pour déclencher un programme

qui simule le feu de circulation tricolore.

L'enseignant(e) accorde du temps aux éléves et aide ceux qui ont des difficultés dans la programmation
du capteur.

Les éleves doivent programmer le robot pour comprendre I'utilité du bouton poussoir.

Eléments de réponses :

quand le bouton de la carle es BliER

regler la DEL de la carie () en rouge (g verl §EE}) bleu (i

avancer ¥ ERERTET 1007)

avancer * ERE ﬂEEEE@

réegler la DEL de Ia carte () en rouge @ ver (9 bleu (Y

1.7 Activité : Programmer mbot. (15min)

L'objectif de cette activité est d'utiliser dans un méme programme plusieurs capteurs. En effet, nous utili-
serons le capteur bouton poussoir pour déclencher le programme et le capteur a utlrason pour détecter
un obstacle.

L'enseignant(e) accorde du temps aux éléves et aide ceux qui ont des difficultés dans la programmation
des capteur.

Les éleves doivent étre capables de reproduire le programme en entier sans l'aide du professeur puis le
mettre en ordre.

Eléments de réponses:
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Lecon 2 : le capteur suiveur de ligne noire

Durée : Theure

situation de déclenchement : (5min).

Ce déclencheur a pour but de voir le fonctionnement d’'un nouveau capteur situé sur le mbot. Les éleves
vont observer la vidéo et expliquer le comportement du robot.

Eléments de réponses:

Le robot suit une ligne de couleur sombre on exploitant I'information recu par le capteur suiveur de ligne
noire.

2 l'utilisation du capteur suiveur de ligne noire.
2.1vidéo : Le détecteur de ligne noire

Dans cette vidéo on présente le détecteur de ligne noire ou communément appelé le capteur suiveur de
ligne noire.

Lenseignant(e) doit mettre des pauses dans la vidéo pour apporter aux éleves plus d'explication
concernant le principe de fonctionnement du capteur suiveur de ligne noire.

2.2 Document : Le détecteur de ligne noire
2.3 Document : Principe de fonctionnement du détecteur.

Lenseignant(e) peut utiliser ces documents pour apporter plus d'explication sur le principe de
fonctionnement du capteur suiveur de ligne noire. Ces documents sont a utilser au cas ou la vidéo ne soit
pas disponible.

2.4 Activité : Question a choix multiple

L'objectif de cette activité est de permettre aux éléves de consolider leur acquis.

Lenseignant(e) laisse les éléves choisir les bonnes reponses et remedie aux difficultées rencontrées.

Les éleves doivent étre capable de trouver la bonne réponse.

Eléments de réponses:



1- Le détecteur de ligne noir est situé :

a A l'arriére du moteur gauche
d En dessus du capteur d'obstacle a ultrasons
a En dessous du capteur d'obstacle a ultrasons

2- Le détecteur de ligne noir est composé :

a D’une cellule infrarouge composée d’'un émetteur infrarouge seulement.
a De deux cellules infrarouge composées d'un émetteur et d'un récepteur infrarouge.
a D’une cellule infrarouge composée d’un récepteur ultrason.

3- Si les deux cellules détectent une couleur noire alors:

(. L'état du suiveur de ligne est égal a 2.
a L'état du suiveur de ligne est égal a 0.
a L'état du suiveur de ligne est égal a 1.

4- Si la cellule gauche détecte une couleur noire alors:

a L'état du suiveur de ligne est égal a 2.
a L'état du suiveur de ligne est égal a 0.
(I L'état du suiveur de ligne est égal a 1.

5- Si les deux cellules détectent une couleur claire alors:

a L'état du suiveur de ligne est égal a 2.
a L'état du suiveur de ligne est égal a 0.
(. L'état du suiveur de ligne est égal a 3.

2.5 Activité : déterminer I'état du suivre de ligne noire.

L'objectif de cette activité est de permettre aux éleves de bien comprendre le principe de fonctionnement
du capteur suiveur de ligne noire.

L'enseignant(e) doit expliquer aux éléves le travail a faire et permettre aux éléves de travailler sur I'activité.

Les éleves doivent déterminer I'état du capteur suiveur de ligne noire en fonction de la situation et deduire
par la suite la direction vers laquelle se tournera le robot pour suivre la ligne noire.




Eléments de réponses :

Situation 1

"

Situation 7

Situation 3

Situation 4

l

Etat du suiveur de
ligne= 0
Direction: A

Etat du suiveur de
ligne= 1
Direction: TD

Etat du suiveur de
ligne= 2
Direction: TG

Etat du suiveur de
ligne= 3
Direction: R

2.6 Activité : Réaliser le défi n°2 (facile) de mBot.

L'objectif de cette activité est de mobiliser les connaissances acquises pour programmer le capteur suiveur
de ligne noire pour réaliser le défi n°2 facile du simulateur mBot.

Lenseignant(e) doit expliquer aux éléves le travail a faire et aider les éléves qui ont des difficultés dans la
programmation.

Les éléves doivent programmer et réaliser le défi n°2 facile.

Eléments de réponses:




Travail pratique :

Ce travail pratique a pour but d'inciter les éléves a mobiliser les connaissances acquises tout au long du
chapitre.

Lenseignant(e) doit expliquer le travail a faire et insister sur le principe de fonctionnement du suiveur de
ligne afin de permettre aux éléves de bien apprehender le probléme d’un point de vue algorithmique et
parvenir a trouver la ou les solutions qu'il faut pour résoudre le probléme.

Les éleves doivent analyser la situation du défi et exploiter toutes les solutions possibles pour résoudre
le probleme énoncé.

Eléments de réponses:
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Chapitre 10 :
Le codage avec VEXcode VR

Lecon 1: Premier pas avec VEXcode code VR

Durée : Theure

Situation de déclenchement : (5min).
Ce déclencheur vise a permettre aux éleves de mettre en évidence, a travers les images, les différences
et les similitudes entre les deux plates-formes.

Lenseignant(e) doit projeter la situation et permettre aux éléves d'y répondre.

Eléments de réponses:

Similitudes Différences
- Le style de programmation reste le méme (la - Les robots (mBot et VEX Vr)sont programmés
programmation par block). dans différentes situations.
- Les deux robots sont programmeés a travers des |- Les robots sont différents (mBot et VEX Vr)....

plate-formes de simulation...

1. Présentation de Vxcode VR (10min)
1.1 Document :Présentation et prise en main de la plateforme VEXcode Vr.
L'enseignant(e) doit utiliser ce document pour présenter la nouvelle plate-forme et doit faire des allers-
retours entre la plate-forme et le document ressource du manuel numérique pour rendre son explication

plus riche. Il ou elle doit présenter la plate-forme pas a pas.

1.2 Document: Instructions de base pour programmer le déplacement de la transmission du robot
VR.

Ce document présente les instructions de base pour programmer le robot Vr.

Lenseignant(e) doit utiliser ce document comme supplément a la présentation.ll doit faire la navette
entre le manuel et la plateforme pour mieux expliquer ces instructions.

Lenseignant(e) peut également faire une démonstration afin de montrer aux éléves l'utilité de ces

instructions.




1.2 Activité : Quiz (5min)

Cette activité vise a permettre aux éléves de vérifier leur apprentissage et de consolider les lacunes ob-
servées.

Lenseignant(e) doit donner aux éléves le temps de travailler sur I'activité et reprendre les questions qui
ne sont pas comprises lors de la correction.

Les éléves doivent étre capable de travailler sur I'activité et apporter les réponses attendues.

Elements de reponses :

1- Le robot VR est programmé avec :

o le simulateur Mblock 4.0
o La plateforme VEXcode Vr
o} Le logiciel de programmation scratch 2.0

2- Pour accéder a la plateforme VEXcode Vr on tape I’adresse suivante :

o) WWW.Vr.vex.com
o) www.dahaboo.com
o) www.scratch.mit.edu

3- La programmation sur VEXcode Vr se fait :

o Par bloc
o Par pseudo-code
o Par langage naturel

4- Dans la plateforme VEXcode Vr nous disposons :

o Plusieurs aires des jeux
o} Une seule aire de jeu
o Deux aires des jeux seulement

5- La plateforme VEXcode Vr peut étre utilisée sans internet :

o) Vrai
o) Faux

1.4  Activité : Programmer un parcours simple avec le robot VR (10min)

Lobjectif de cette activité est de permettre aux éléves de mettre en pratique les connaissances acquises
en programmation avec VEXcode Vr.

L'enseignant doit expliquer le travail a effectuer et rappeler aux éléves le nombre de millimétres que vaut
un carreau dans l'aire de jeu « carte de quadrillée ». Il laisse ensuite les éleves réaliser I'activité.

Les éléves doivent étre capable de programmer correctement le robot Vr.




Elements de reponses:

1- Programmer le robot VR pour effectuer le trajet ci-dessus (en rouge) en utilisant les instructions
données.

conduire &n avant * Sur @ mim - [ ]

tournera droite * de m degrés &

1.5 Activité: Apprendre les manipulations de base pour programmer le robot VR. (10min)

L'objectif de cette activité est de permettre aux de mettre en pratique les connaissances acquises en
programmation avec VEXcode Vr.

L'enseignant doit expliquer le travail a effectuer et rappeler aux éleves le nombre de millimétres que vaut
un carreau dans l'aire de jeu « carte de quadrillée ». Il laisse ensuite les éleves réaliser I'activité.

Les éleves doivent étre capable de programmer correctement le robot Vr.

@



Elements de reponses:

1- Programmer le robot VR pour effectuer le trajet ci-dessus (en rouge ).

opomluire oni oot = 5u'm gl
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2- 3imelifzr vorrz programmee pour gu' | soil noins long.

Exercices d’approfondissement

Ces exercices seront utilisé comme approfondissement pour les éléeves qui termineront les activités
rapidement.

Exercice 1: Programmer le robot VR. (5min)



Elements de reponses :

1- Programmer le robot VR pour effectuer le trajet ci-dessus (en rouge).
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3- Le robot emprunte-t-il le méme itinéraire ?

Le robot ne parcourt pas le méme trajet mais il reproduit les mémes actions.



Exercices 2: Programmer le robot VR. (5min)
Elements de reponses:

1- Programmer le robot VR pour effectuer le trajet ci-dessus (en rouge).
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Lecon 2: Programmer avec VEXcode vr

Durée : Theure

Situation de déclenchement : (5min).

Ce déclencheur vise a permettre aux éleves de comprendre l'interét d'utiliser les capteurs présentés dans
les vidéos.

L'enseignant(e) doit projeter la situation et permettre aux éléves de regarder et de répondre a la question.
Eléments de réponses:

Le capteurs de pare-choc permet de mesurer les degré de choc subit par une voiture au moment d'un
choc par exemple pour deployer les airebagues.

Et le capteur délectro-aimant permet de soulever des objets métaliques pour arriver a facilement les
déplacer par exemple.

1 Les capteurs du robot VR

1.1 Document : les constituants du robot dans Vexcode VR

Ce document permet de présenter les différents capteurs qu'on peut avoir sur le robot Vr.
Lenseignant(e) doit utiliser ce document pour introduire le nouveau robot et présenter ses différents
capteurs. Une fois l'introduction et la présentation fini , I'enseignant(e) doit préciser qu'ils travailleront
pas sur I'enssemble des capteurs du robot Vr mais seulement avec les capteurs de pare-choc et celui de
I'électro-aimant.

1.2 document: le capteur de pare-chocs

Ce document permet de présenter le capteur de pare-choc. Il permet de connaitre la ou ce trouve le
capteur sur le robot Vr et son principe de fonctionnement.

L'enseigant doit explique le principe de fonctionnement du capteur de pare-choc et rappeler son utilité
pour les voitures dans la vie réel. Il doit expliquer comment le programmer dans VEXcode Vr.

1.3 Activité : Question a choix unique

Cette activité vise a permettre aux éleves de vérifier leur apprentissage et de consolider les lacunes
observées.

Lenseignant(e) doit donner aux éléves le temps de travailler sur I'activité et reprendre les questions qui
ne sont pas comprises lors de la correction.

Les éléves doivent étre capable de travailler sur I'activité et apporter les réponses attendues.

G20



Eléments de réponses:

1- Le capteur de pare-choc est situé :

o Sur le devant du robot vex
o] A l'arriére du robot
o En dessous du capteur d'obstacle a ultrasons

2- Le capteur de pare-choc renvoi la valeur 1 (Vrai):

o} S'il est relaché
o) S'il est enfoncé
o) S'il est ni relaché ni enfoncé

3- Le capteur de pare-choc renvoi la valeur 0 (Faux):

o) S'il est relaché
o) S'il est enfoncé
o) S'il est ni relaché ni enfoncé

4- Le menu qui permet de programmer le capteur de pare-choc est :

o) Le menu détection
o Le menu transmission
o Le menu événement

5- Le bloc qui permet de programmer le capteur de pare-choc est :

o) Le bloc détection de distance
o Le bloc détection du bumper
o) Le bloc détection de transmission

1.4 Activité : Repérer les capteurs du robot vex

Cette activité a pour objectif de renforcer les connaissances acquises dans I'activité précédante.
Lenseignant(e) doit expliquer le travail a faire et laisser du temps aux éléves pour réaliser I'activité.
Les éléves doit étre capable de réaliser I'activité.

Eléments de réponses:

1- Associer chaque étiquette a I'image qui correspond :

Image 1 image & frrage A



capteur d= pare-choc droite capt=ur de pare-choc gauche capt=ur d'élecine-zimant

2- Cliguer abloc qui pemet de programmear le capteur de pare-choc gauche :

Jumpeeladdte * oy 7

3- Cliguer sur le blog permet de programmer le cagteur d'électro-aimant quand il est
desactive ;
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1.5 Activité : Programmer le capteur de pare-choc du robot Vr

L'objectif de cette activité est de permettre aux éléves de mettre en pratique les connaissances acquises
et programmer le capteur de pare-choc.

L'enseignant(e) doit expliquer le travail a faire et accorder aux éléves le temps de réaliser I'activité.
Les éléves doivent étre capable de programmer le robot et atteindre l'objectif de I'activité.

Eléments de réponses:
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2. Le capteur d’électro-aimant

Ce document a pour objectif de présenter le capteur d’électro-aimant. Il permet de connaitre la ou ce
trouve le capteur sur le robot Vr et son principe de fonctionnement.

L'enseigant doit explique le principe de fonctionnement du capteur de capteur et rappeler son utilité
dans la vie réel. Le professeur doit expliquer comment le programmer dans VEXcode Vr.
2.2 Document : Utiliser le menu « Mes Blocs »

Ce document permet aux éléves de comprendre comment utiliser le menu « Mes Blocs » et dans quel
contexte de programmation I'utiliser.

Lenseignant(e) doit expliquer pourquoi et comment utiliser ce « menu ». Il ou elle doit également faire
une demonstration directement sur la plate-forme.

2.3 Activité : Programmer le robot Vr.

L'objectif de cette activité est de permettre aux éléves de mettre en pratique les connaissances acquises
et programmer le capteur d’électro-aimant.

L'enseignant(e) doit expliquer le travail a faire et accorder aux éléves le temps de réaliser I'activité.
Les éléves doivent étre capable de programmer le robot et atteindre l'objectif de I'activité.

Eléments de réponses:
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Travail Pratique:
Exercice 1: programmer le capteur de pare-choc du robot Vr dans VEXcode VR.

CeTP permet aux éléves de mobiliser leurs connaissances afin de programmer les capteurs de pare-chocs
dans une aire de jeu dynamique (dont la forme change).

Il faut que I'enseignant(e) préciser que l'aire de jeu est dynamique et que les programmes ne seront pas
les mémes.

Eléments de réponses possible pour une aire de jeu:
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Exercice 2: programmer le capteur d’électro-aimant du robot Vr dans VEXcode VR.

Ce TP permet aux éléves de mobiliser leurs connaissances afin de programmer les capteurs d'électro-
aimant dans une aire de jeu.

Lenseignant(e) doit expliquer le travail a faire et laisser aux éléves le temps de traiter le TP.
NB : les éléves pourront ramasser les disques de deux couleurs si le temps leurs permet.

Les éleves doivent étre capables de programmer correctement le capteur.
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Eléments de réponses :
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