Séance 6 :
(consignes audio)

Produire un message de chasse au trésor

»
@50 a 55 minutes

o
5 min

Flashcard
The treasure
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Hide and seek (cache-cache)

¢ Demander a un volontaire de jouer a un jeu de cache-cache.

P. : Who wants to play the Hide and seek game ?

¢ Choisir un éleve volontaire, lui demander de se cacher. En son
absence, positionner la Flashcard « Treasure » dans un endroit de la
classe.

P. : Go hide yourself. Now, let’s hide the treasure.

¢ A son retour, demander a un ou plusieurs éleves de lui donner un
message lui permettant de retrouver la carte.

E. : Go to the window. Turn left. The treasure is under the table.

¢ Renouveler |'opération avec plusieurs joueurs.

Script audio : a window —the
door — a table — a chair — the
board — the teacher’s desk -
shelves

Un premier éléve peut
donner un indice, qui sera
progressivement complété
par d’autres indices, fournis
par d’autres éléves.
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Audio 10

The robot song —
version complete

'dﬂ"u@lhejf a
-
0& T
@@
ﬁfvﬁ:ilm@ a
f;,g - &
Y@ e

Poster : the robot
song pageslad

Prévoir des vignettes
d’instructions
supplémentaires
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Revoir les mots du vocabulaire relatif

The robot song (version compléte)
e Afficher la trace mémoire de la chanson et procéder a une écoute
en désignant les éléments visuels.
P. : Look, listen, and sing if you can.
e Demander aux éléves de chanter la chanson avec appui sur la
bande son, tout d’abord sans trace écrite, puis avec cette derniére.
P.: Let’s sing the song.

The dummy robot (activité par bindmes)
Répartir les éleves par bindbmes. Distribuer le matériel : une
bandelette de programmation et des trombones. Demander aux
éleves de mettre en commun leurs cartes d’instructions.
P.: Get in pairs. Put your mini-flashcards together.

Situation 1: Treasure race with one treasure
Afficher au tableau la position du robot et son &
orientation :

Chaque binéme écrit les instructions pour se

rendre au trésor, en utilisant le moins
d’instructions possible pour arriver le premier.

P.: The pirate is here, looking this way. Write the instructions to find
the treasure. Try to use as few instructions as possible to arrive first.
Demander aux binbmes d’échanger leurs programmes, et de
vérifier s’ils sont corrects. Un des membres du binéme lit les
instructions a haute voix, et I’autre réalise les mouvements.

P. : Pass your program to your neighbours. Check if the program is
correct. One pupil reads the instructions. The other one moves the
pirate.

Identifier collectivement le programme le plus court :

P. : Which program is the best? How many instructions do you have?
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Situation 2 : Treasure race with two treasures
Afficher au tableau la position du robot et son
orientation :

Procéder comme pour la situation 1. Modifier la
premiere consigne :

P.: The pirate is here, looking this way. Write the _ v
instructions to find the two treasures. Try to use as few instructions as
possible to arrive first.

“ =

Le chant en appui sur
le script permettra de
s’assurer que la prononciation
n’est pas trop altérée par le
passage a |'écrit.



https://stocad.ac-nantes.fr/index.php/s/k55yLzizai5xc6R
https://stocad.ac-nantes.fr/index.php/s/S6Me9QXgz8to9zd
https://stocad.ac-nantes.fr/index.php/s/S6Me9QXgz8to9zd
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Trace écrite
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Etiquettes-mots

start down
stop left
go right

up turn left
turn right move
a treasure forward
a shark
dig  backward

move

&
IAPPROPRIATION ECRITE

Trace écrite « Vocabulaire absolu/vocabulaire relatlf »
Listen, read and show

Afficher les flashcards du projet au tableau, et les

étiquettes « vocabulaire absolu/vocabulaire relatif ».

Demander aux éléves de poser les mini-flashcards T

correspondantes sur leur table.

P. : Take your mini-flashcards and put them on your

table.

Désigner une étiquette, la lire a haute voix et - 2

demander aux éleves de montrer la mini-flashcard <

correspondante.

P.: Listen, read and show the matching flashcard.

Progressivement, ne plus lire I'étiquette a haute voix, et se

contenter de la désigner. Demander aux éleves de la lire tout haut.

P.: From now on, | won’t read the word : You read out loud and

show the matching flashcard.

En fin d’activité, associer les flashcards et les étiquettes

correspondantes par paires au tableau.

Distribuer la trace écrite « vocabulaire absolu/vocabulaire relatif».
Demander aux éleves d’écrire les mots a leur place.
P. : Take your mini-flashcards and put them on your table.
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Fiches
“the Treasure Hunt
Iogll

Q

Vidéo
Tutoriel — The Treasure
hunt log FR/EN

Il est important que ce
soit I'enseignant qui lise les mots
lors de leur premiére lecture a
haute voix.

Rédiger un message de chasse au trésor
Distribuer a chaque éléve une fiche e S
“the Treasure Hunt log” ainsi que les

vignettes.

Demander a chaque éleve de disposer
le pirate et les requins sur la grille de
gauche et le ou les trésors sur la grille
de droite. (voir tutos video — EN / FR)
P. : Put your pirate and sharks where you want on the left grid.

Stick the treasure(s) on the right grid and draw the way to the
treasure.

Demander a chaque éléve de rédiger les instructions permettant
au pirate d’atteindre le ou les trésors (en s’aidant de sa trace écrite).
P. : Write the instructions for your treasure hunt.
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5 min

Une grande feuille de

papier type
« paperboard »

La fiche ainsi rédigée sera
vérifiée par I'enseignant,
plastifiée puis pliée au niveau du
pointillé.

Le chemin vers le trésor est
rédigé en toutes lettres dans la
partie gauche.

Les obstacles et le point de départ
sont matérialisés sur la grille
centrale.

Le trajet est tracé sur la grille de
droite, et les trésors sont collés a
leurs places.

Les joueurs doivent donc lire les
instructions et tracer le chemin au
crayon effagable sur la grille
centrale, faire une croix la ou se
trouvent les trésors.

Une fois ceci fait, la feuille pourra
étre dépliée, et la grille de droite
servira pour I'autocorrection.

BILAN DE SEANCE
1- Qu’avons-nous appris aujourd’hui ?
U Qu’avons-nous appris a faire aujourd’hui ?

E. : Ecrire la trace écrite et rédiger une fiche de chasse au trésor avec
les instructions en anglais. Coder, décoder, vérifier un programme.

2- Point sur le projet

U Demander si le projet s’est déroulé comme prévu. Faire un
point sur ce qui a été appris. Conclure le projet.

Apres la séance 6 :

Les grilles produites par les éléves seront vérifiées par I'enseignant (ou par des groupes d’éléves), puis

plastifiées et pliées. Les éleves pourront ensuite jouer librement a ce jeu auto-correctif.

Il est possible par la suite d’inventer une chasse au trésor a plus grande échelle, par exemple dans la cour de I'école, en mobilisant

les formulations acquises pendant cette séquence. Il est également possible de réinvestir et poursuivre les acquisitions relatives a

la programmation, avec ou sans robot (voir pistes proposées).

=8 Séquence « The treasure hunt » - DSDEN44 — 2019 — V. Pétard (numérique) et V. Beckmann (LV)
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https://www.pedagogie.ac-nantes.fr/pratique-d-une-langue-vivante-etrangere/documents/treasure-hunt-une-sequence-d-apprentissage-en-langues-vivantes-et-initiation-a-la-programmation-1200010.kjsp
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