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ALICE AU PAYS DES

. MERVEILLES
LE TEMOIGNAGE D’ALICE (Te)

de vie (D6)

Accent sur :
® La pensée computationnelle — compétences

Tache 2 : A quoi ressemblent les personnages et les
scénes de I'histoire ?

Les éleves créent les personnages ou les éléments du
paysage.

Toutes les solutions sont bonnes !

Tout type d’outil et de matériau peut étre utilisé !
Vous pouvez utiliser les idées et la liste de matériel du
Bazar a Idées, utiliser vos propres idées ou
simplement laisser les enfants résoudre le probleme

Bazar a Idées — quelques idées :

e Construction d’un décor a partir de blocs ArTeC

e Construction d’un décor en matériaux recyclés

* Dessin

e Création d'images de synthése

Pour plus de détails sur les différentes solutions, voir
les feuilles d’ldées !

en faisant appel a leur créativité.
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Domaines de Et également :
développement: * L'attentionetla
concentration
Concentration sur un
sujet : dessin,
informatique
Développement des
talents

Objectifs :

* Orientation dans
I'espace
Motricité fine
Créativité

Tache 5 : Comment se comporter au pays des
merveilles ?

Les éleves parlent de parodie, d’exclusion,
d’accusation et de proceés.

Ils mettent en scene et jouent la situation donnée.
Accent sur:

e L'esprit critique

* Les compétences sociales

e L’éducation civique

Vous pouvez utiliser les cartes « Joue la comédie ! »
tirées du Bazar a Idées.

Domaines de
développement :

Objectifs : Et également :

Bazar a Idées — quelques idées :

* Discutez de la scene figurant sur la carte « Joue la
comédie ! ».
Mettez en scéne une situation donnée dans la
tache.

Pour plus de détails sur les différentes solutions, voir

les feuilles d’Idées !

Découpez les cartes de situation.

Choisissez le theme que vous voulez que les enfants
traitent. Donnez-leur la carte de situation
appropriée.

Aidez-les a construire la situation si besoin.

* L'attentionetla
concentration
Compétences de vie
Développement des
talents

Compétences sociales
Esprit critique
Education civique
Compréhension de
texte

Comment gérer la production:

Enregistrez la vidéo dans laquelle vous jouez les
situations.

ALICE AUX PAYS DES

MERVEILLES & ﬁ

3«- Quelaues idées — Comment se comporter
dans différentes situations

Joue la comédie |

La scine dUn Thé de Fous est une parodie. Que veut dire ce

Découvre-le et joue la situation avec ton camarade,
une fois sérieusement et une fois de facon parodmuo !

Jous la comédie !

Lers dUn Thé do Fous, ls Lidwrs ot ls Chapslior ont dit &
Alice au'il n'y avait pas de place & table, alors au'il y ©
avait. Pourauoi lui ont-ils dit cela

Pourauci le Chapelier a~t-il dit & Alice de trouver la réponse
& [énigme alors aue ni Lui ni le Lidvre ne la connaissaient 7

Tres-tu déjh retrouvé dans une situstion similaire 7

Découvre-le et joue une situation dexclusion avec
ton camarade

Joue la comédie !

Alice doit se présenter au tribunal devant le Roi de Cosur.

Que signifient les termes « tribunal » st « procds » ?
Qui sont les participants & un procds ? Quel est leur réle ?
Quel est le déroulement d'un procés ?

Imagine et mets en scéne un procés au tribunal !




. RIDEbI [ I ALICE AU PAYS DES
. MERVEILLES
LE TEMOIGNAGE D’ALICE (Te)

Accent sur:

* La pensée computationnelle —
compétences de vie (D6)

Objectifs de la lecon :

* Compréhension de texte

* Résolution de problémes

® Prise de décision

* Organiser le travail en groupe

Alice arrive dans la salle d’audience et voit le T Sricti ; :
Roi et la Reine de Ceeur sur leurs trones, Principales caractéristiques et interactions des personnages

entourés d’une grande foule d’animaux et de tout
le jeu de cartes.

Le Valet de Coeur se tient devant eux, enchainé,
et le Lapin Blanc tient une trompette dans une
main et un rouleau de parchemin dans l’autre. Au . . . .
milieu de la salle, se trouve une table sur | Alice Marche, grandit Discute, contredit
lacuelle est posé un grand plat de tartes. En
attendant le début du procés, Alice regarde
autour Sg’:l!ﬁrg: remaraue oue els nl?:llinesst le juge || Cartes Marchent, bougent | Déplacent le maillet
Le Lapin B{anc commencz a lire l’accusation : il les bras
affirme aue le Valet de Coeur a volé les tartes. . . .
Le Roi souhaite aue le jury réfléchisse a son || Le RoietlaReine Appellent au verdict, se
verdict, mais le Lapin lui dit awil faut d’abord || de Cceur contredisent

entendre les témoins. Le premier témoin est le
Chapelier, accompagné du Liévre de Mars et du
Loir. Alice sent auw’elle recommence a grandir. Le A .
Chapelier n’apporte aucune preuve, alors ils ||leLievre, le réles, parlent
passent au témoin suivant. Il s’agit du cuisinier || Chapelier, le Loir
de la Duchesse et elle est interrogée a son tour.
Elle assure aue leX tartes sont principalement .
f;ﬁites de poivre. l sa grande surprise, Alice Comment utiliser la Carte de personnage :
elle-méme est appelée comme troisieme témoin. Al i .
Entre-temps, A ,f::e a tellement grandi auelle Eihlacl.ue éléve remplit sa propre Carte de personnage :
renverse le banc des jurés en se levant. Elle Ecrit le nom du personnage
dé[:[are au Roi au’elle ne sait rien des tartes * Ses caractéristiques, ses mouvements, Alice
volées. et

Le Roi lit la Reégle 42 aqui déclare aue « Toute ses reactions, et(i', 3 Cartes
Eersonne aui mesure plus de mille kilomeétres de * Rassemble les éléments du décor, les autres
aut doit aeuitter la cour. » Tout le monde se accessoires, les choses a construire

tourne vers Alice, aui nie cette affirmation et

accuse le Roi d’avoir inventé la régle. Le Roi se * Reflechit aux phases, aux outils et aux
tait un instant avant d’appeler au verdict. Le matériaux de la construction du robot
Lapin Blanc présente un papier soi-disant écrit Les éléves peuvent utiliser davantage Bouger

Personnage Caractéristiques Interactions

Le Valet, le Lapin, | Jouent différents

A 4

ar le Valet, mais aui n’a aucun sens. | , Marcher
inalement, le Roi demande au jury, pour la || de petits encadrésde la Carte Bouger les bras

troisiéme fois, de rendre un verdict. La Reine le de personnage si nécessaire ! <
contredit en disant aewil faut une sentence Emettre duson

d’abord, puis un verdict. Alice ne craint plus de e /
contredire la Reine, car elle a atteint sa taille -2 Ton prénom /I
normale maintenant, et elle leur dit awlils ne S

i ; h J truis :
sont rien d’autre au’un jeu de cartes. Alice se © construis
réveille soudainement sur les genoux de sa sceur

au bord de la riviere. Elle se rend compte aue - Salle d’audience
tout n’était au’un réve et raconte ses aventures W T2 Maillet
a sa sceur. Alors au’Alice court chercher du thé,

sa sceur, penSiVe, S’endort é son tour en faisant Fais attention, ton robot doit étre capable de Téte
le méme réve au’Alice. Elle continue a réver aue
sa petite sceur finira par devenir aussi une femme
et au’elle gardera toujours le coeur simple et
aimant de son enfance.

/

:-CB u\.t;vn:
principales de
Ton prénom I’histoire

ey
Il doit aussi y avoir : Diviser Ilextrait de
texte en plusieurs
parties

. Dresser une liste des
- Ton prénom P
= éléments
Réfléchis bien a : 4 .
nécessaires

Fichiers médias




#2. RIDELI [ I ALICE AU PAYS DES
~ MERVEILLES
LE TEMOIGNAGE D’ALICE (Te)

Accent sur:

* La pensée computationnelle
— compétences de vie (D6)

Objectifs de la lecon :

* Motricité fine

* Résolution de problemes

* Prise de décision

* Compétences de vie

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Matériel suggéré

* Blocs ArTeC (au moins I’'ensemble des 112
piéces) et 'ensemble des robots ArTeC (1 carte
mere Studuino, 1 moteur CC, 2 servomoteurs, 4
Capteurs tactiles, 1 Capteur de son, 1 Buzzer, 1
LED, socle)

* Carte mentale ou tableau, Feuille d’Intrigue

* Modele de Cartes de personnage et de Cartes de
taches robotiques

* Crayon

Comment remplir la Carte de taches robotique ?

* Choisissez « I'activité » du robot et la
complexité de sa programmation en fonction
de la Carte de taches de personnage, de
I’objectif de développement et du niveau de
programmation correspondant aux
compétences de I'éléve.
D’autres Cartes de taches robotiques peuvent
étre remplies si besoin (a des fins de
clarification ou de différenciation).

Suggestions

* Discutez des proces, des procédures judiciaires et de la
possibilité de traduire quelqu’un en justice.

* Lancez la discussion sur les preuves.

* Pourquoi les témoins sont-ils nécessaires ?

* Construire des figurines simples a partir de blocs ArTeC.

Sujets connexes dans le Technical corner
* Programmation d’un moteur CC

* Réglage de la puissance, de la direction (2.a, 2.b)
* Programmation d’un servomoteur (3.a, 3.b, 3.c, 3.d)

* Boutons, Capteurs tactiles (4.a, 4.b, 4.c,4.e)
2 r * Buzzer (6.3, 6.b)
s * Capteurs de son

Alice
La Reine
La Carte

Le nom de man robat:,

* Essai du capteur de son (9.3, 9.b)
* Utilisation de nombres aléatoires (10.a)

Les pidcas dent J°ai besoin pour mon robot:
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\I La Reine frappe avec

Les témoins dans la salle
d’audience comme dans
un spectacle de
marionnettes. Les
témoins arrivent sur un
carrousel.

PROG1

La Reine frappe avec son
marteau et appelle les
témoins qui arrivent a
des vitesses différentes
sur le carrousel.

son marteau et
convoque les témoins
qui arrivent sur un
carrousel qui tourne de
fagon aléatoire sur une
longue durée. Le Roi
interrompt les cris

PROG2

accusateurs de la Reine.

La salle d’audience est
en plein chaos. La Reine
appelle les témoins qui
arrivent a des vitesses
différentes, et le Roi
met fin aux accusations
de la Reine.

PROG4
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ALICE AU PAYS DES

. MERVEILLES
LE TEMOIGNAGE D’ALICE (Te)

Idées pour des robots de différents niveaux de programmation

Les témoins dans la
salle d’audience comme
dans un spectacle de
marionnettes. Les
témoins arrivent sur un

La Reine frappe avec son
marteau et appelle les
témoins qui arrivent a
des vitesses différentes
sur le carrousel.

La Reine frappe avec son
marteau et convoque les
témoins qui arrivent sur
un carrousel qui tourne
de fagon aléatoire sur
une longue durée. Le Roi
interrompt les cris

La salle d’audience est
en plein chaos. La Reine
appelle les témoins qui
arrivent a des vitesses
différentes, et le Roi
met fin aux accusations
de la Reine.

carrousel.

accusateurs de la Reine.

PROG1 PROG2 PROG3 eler!

La salle d’audience

P1 Marionnettes et personnages

* Construisez les personnages de la scene.

a.) Les témoins s’alignent les uns aprés les autres sur un

carrousel que I'on peut tourner a la main et tournant sur un

axe.

* Le couple royal, le Valet, les autres piéces du jeu de cartes,
Alice et le Lapin Blanc sont dans la salle d’audience.

b.) Le jeu de piste est alimenté par un moteur CC et démarre

automatiquement. Il est également équipé de pieces mobiles

avec des axes pour certains personnages.

P2 Chaos dans la salle d’audience

* La Reine et le Roi de Ceceur, assis sur le trone, interrogent les
témoins.

* Les témoins sont alignés sur un carrousel comme en P1 b).

* 3 capteurs tactiles sont fixés au carrousel. Les 3 capteurs
tactiles sur le carrousel le font démarrer a 3 vitesses
différentes, alignant ainsi les témoins devant le couple royal.

* La direction de la Reine de Cceur peut étre réglée a I'aide
d’un axe situé au-dessus du capteur tactile correspondant.

+ Al’aide de son bras et d’un servomoteur, elle frappe le
capteur tactile sélectionné et fait démarrer le carrousel a la 4 )
vitesse choisie. Le programme de la Reine de Coeur démarre ; ! §.H =1
en appuyant sur un capteur tactile.

P3 Le Roi intervient

* Construisez le Roi et la Reine de Cceur sur le trone.

* Les témoins s’alignent sur un carrousel comme en P1b). 1
capteur tactile est connecté au carrousel.

* La construction de la Reine est similaire a P2, avec 1 Buzzer
connecté. Le Roi est connecté a un capteur de sonetal
LED.

* Déclenchée par un capteur tactile, la Reine frappe avec son
marteau, actionné par un servomoteur monté sur son
épaule, et met le carrousel en mouvement avec les témoins.

* Le carrousel tourne pendant une durée aléatoire, puis
s’arréte, et le Buzzer de la Reine retentit, signal d’accusation.

» A ce signal sonore, le capteur de son monté sur le Roi active
son programme et fait clignoter une LED pour indiquer que
le Roi arréte I'accusation et prend la défense des témoins.

P4 Le Roi et la Reine au proces

* Le Roi et la Reine de Coeur sont assis sur le
tréne, comme en P3.

* Construisez le carrousel, comme en P2.

* Le bras de la Reine est relié a un servomoteur,
comme en P2. La Reine peur sélectionner un
autre servomoteur pour placer son marteau sur
le capteur tactile sélectionné. La Reine peut étre
tournée en actionnant le servomoteur pas a
pas.

* Devant elle, le carrousel comporte trois
capteurs tactiles qui font tourner le moteur CC a
différentes vitesses et « guident » les témoins
jusqu’au tréne.

* Une fois le carrousel mis en marche, le robot
fonctionne de la méme maniére qu’en P3.




