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[bookmark: _re0ukje4tuuv]1. IDENTIFICATION DU SCÉNARIO 
1.1 Titre du scénario
Les traces du temps : l'art rupestre 
1.2 Tranche d'âge visée
CP (école primaire) et 5éme (Collège), adaptable aux niveaux d’étude supérieurs.
Programme scolaire : école primaire et collège.
Domaine thématique : sciences naturelles, sciences sociales, technologie, ingénierie, arts visuels.
Thèmes/sous-thèmes : STEAM, pensée computationnelle

Thèmes/sous-thèmes : STEAM, pensée computationnelle.

1.3 Durée estimée
50 minutes
1.4 Domaines concernés
Disciplines STEAM (sciences, technologie, ingénierie, arts et mathématiques)
1.5 Connaissances préalables
· Les élèves doivent déjà être familiarisés avec un environnement de programmation.
· Posséder des compétences informatiques de base.

1.6 Objectif du scénario
1.6.1 Objectifs d'apprentissage / Résultats
Les étudiants seront capables de :
· Analyser les symboles de l'art rupestre afin d'identifier leurs caractéristiques, leurs significations possibles et leurs fonctions au sein des premières sociétés humaines.
· Comprendre la valeur culturelle et communicative des expressions symboliques paléolithiques grâce à l'observation guidée d'images authentiques.
· Programmer le robot FOSSbot à l'aide d'outils de programmation par blocs afin de reproduire des trajectoires représentant des symboles paléolithiques.
· Appliquer la pensée computationnelle pour concevoir, tester et ajuster des instructions permettant au robot de suivre les contours dessinés.
· Intégrer les processus artistiques et technologiques en combinant la représentation graphique des symboles avec l'exécution robotique des traits.
1.6.2 Objectifs pédagogiques
L'éducateur vise à :
· Promouvoir une approche transdisciplinaire de l'apprentissage, en intégrant les connaissances et les compétences de différents domaines du programme scolaire à travers des expériences significatives et contextualisées.
· Développer les compétences clés du XXIe siècle telles que la pensée computationnelle, la culture scientifique et technologique, la sensibilisation au patrimoine, la créativité, l'autonomie personnelle et le travail d'équipe.
· Favoriser la collaboration entre pairs par la résolution conjointe de problèmes et la répartition des rôles, en encourageant une communication efficace, la prise de décision partagée et le respect des idées du groupe.
· Appliquer des méthodologies actives telles que l'apprentissage par projet (PBL) et l'apprentissage par défi (CBL) pour résoudre des problèmes concrets grâce à la conception collaborative, la recherche et l'expérimentation.
· Utiliser la robotique éducative comme outil pédagogique pour transformer le processus d'enseignement-apprentissage dans une perspective STEAM intégrée, critique et holistique.

2. ÉLABORATION DU PLAN DE COURS
Cette leçon repose sur une approche transdisciplinaire qui permet l'intégration cohérente et significative des connaissances issues de différents domaines du programme scolaire, favorisant ainsi une vision holistique de l'apprentissage.
La séquence d'activités est conçue selon la méthodologie de l'apprentissage par projet (PBL), organisée autour d'un axe thématique central d'une grande pertinence : le site archéologique d'Atapuerca. Cet axe sert de contexte intégrateur et motivant, donnant lieu à de multiples défis interconnectés que les élèves doivent relever de manière collaborative, favorisant ainsi le travail d'équipe et la construction collective des connaissances.
Parallèlement, la stratégie d'apprentissage par défi (CBL) est intégrée, car la session présente un problème spécifique avec des applications pratiques, visant à stimuler le développement de compétences clés telles que la pensée critique, la créativité, les compétences en matière de recherche et le transfert de connaissances interdisciplinaires.
Les défis ont été conçus pour soutenir la mise en œuvre d'une approche STEAM intégrée, dans laquelle le robot FOSSbot devient un outil de médiation essentiel pour faciliter une interconnexion plus dynamique et motivante des contenus.
· Contenu :
Tableau 1. Relation entre les contenus et les domaines disciplinaires
	Domaine disciplinaire
	Contenu

	Sciences naturelles
	- Compréhension du développement cognitif et du comportement symbolique chez les humains pendant le Paléolithique. - Observation de la relation entre les premiers humains et leur environnement à travers les animaux et les représentations symboliques.

	Sciences sociales
	- Modes de vie et culture des sociétés paléolithiques. - Signification et fonction de l'art rupestre en tant que forme d'expression symbolique. - Analyse des sources historiques visuelles.

	Technologie
	- Programmation du robot FOSSbot à l'aide de plateformes visuelles telles que Blockly. - Utilisation de capteurs pour suivre les contours. - Relation entre les instructions numériques et les mouvements mécaniques.

	Ingénierie
	- Conception de trajectoires pour reproduire des symboles. - Réglage et optimisation des performances du robot. - Utilisation d'un processus de test et d'amélioration.

	Arts
	- Étude et analyse des symboles et des manifestations visuelles de l'art rupestre. - Valeur expressive, rituelle et communicative de l'art rupestre.



2.1 Description des activités d'enseignement et d'apprentissage
Dans cette leçon, les élèves exploreront l'art rupestre à travers une expérience qui combine la recherche historique, artistique et éducative en robotique.
Matériel
· Simulation d'un environnement avec des symboles paléolithiques
· Grand carton
Activité 1
Dans cette activité, les élèves mèneront une enquête sur le symbolisme paléolithique.
À travers l'observation guidée de représentations artistiques provenant de diverses grottes paléolithiques, les élèves analysent différents symboles de l'art rupestre tels que des animaux, des mains, des figures géométriques et des spirales. Ils réfléchissent à leur signification possible et explorent les dimensions expressives, rituelles et communicatives de ces représentations.
Activité 2
Dans cette activité, les élèves programment le robot FOSSbot pour reproduire certains des symboles analysés précédemment. À l'aide de l'accessoire « porte-marqueur », qui permet au robot de tenir un marqueur, et de l'outil de programmation visuelle Blockly, les élèves planifient des trajectoires pour reproduire ces symboles. Ce faisant, ils développent leur pensée computationnelle tout en explorant le symbolisme paléolithique en tant que système de codage culturel.
Pour y parvenir, à l'aide des capteurs infrarouges du robot, le défi consiste à programmer le FOSSbot pour qu'il suive le contour dessiné.
Activité 3
Questions d'auto-évaluation pour déterminer le niveau de compréhension du contenu historique, artistique et technologique de la leçon
2.2 Fiches de travail
Activité 2
Le FOSSbot reproduit le contour d'un symbole.[image: Imagen que contiene Diagrama

Descripción generada automáticamente]
Figure 1. Exemple simulé du FOSSbot suivant le contour d'un symbole.
Activité 3
Activités d'évaluation des connaissances
1. Que représentaient généralement les symboles de l'art paléolithique ?
Réponse : Des animaux, des mains, des figures géométriques et des signes simples.
2. Quel est le but du capteur infrarouge du robot FOSSbot dans cette activité ?
Réponse : Détecter et suivre le contour dessiné.
3. Quelles compétences la programmation par blocs aide-t-elle les élèves à développer ?
Réponse : La pensée computationnelle et les compétences en résolution de problèmes.

Tableau 2. Grille d'évaluation des élèves, conçue pour évaluer les performances des élèves pendant le cours.
	Critères d'évaluation
	Excellent
	Bon
	Acceptable
	Insuffisant

	Participation active et travail d'équipe
	Collabore activement, respecte et aide le groupe. Les rôles sont équilibrés et bien définis
	Bonne collaboration et participation, même si les rôles ne sont pas toujours bien définis
	Participation occasionnelle. Quelques difficultés dans la répartition des tâches
	Peu ou pas de participation et de collaboration, avec une désorganisation évidente

	Planification
	Activités parfaitement structurées, objectifs clairs et cohérents
	Activités bien structurées, objectifs adéquats
	Activités avec des objectifs clairs mais sans structure définie
	Activités sans objectifs définis et sans structure claire

	Mise en œuvre
	Activités menées avec une excellente gestion du temps et une bonne dynamique de classe
	Activités menées correctement, avec quelques problèmes de timing ou de dynamique
	Activités menées efficacement, mais avec des problèmes notables
	Activités mal menées, ne répondant pas aux objectifs

	Utilisation du FOSSbot
	Les élèves programment et réalisent des activités avec FOSSbot de manière autonome
	Les élèves programment et réalisent les activités, mais ont besoin d'aide
	Les élèves ont des difficultés à programmer FOSSbot
	Les élèves ne peuvent pas programmer FOSSbot et ont besoin d'une aide constante

	Innovation et créativité
	Utilisation irréprochable de FOSSbot, intégré de manière efficace et créative
	Utilisation adéquate de
	
	


	
Tableau 3. Relation entre les compétences clés du programme et les preuves d'apprentissage observables dans les défis développés pendant la leçon.
	Compétence clé
	Preuves observables

	Compétences mathématiques et compétences de base en sciences et technologies
	Utilisation de coordonnées, de capteurs, analyse de vestiges archéologiques, classification d'objets

	Compétences en matière de sensibilisation et d'expression culturelles
	Représentation d'objets à l'échelle

	Compétences numériques
	Programmation par blocs (Blockly), utilisation du robot FOSSbot, résolution de problèmes techniques













		Critères d'évaluation
	Excellent
	Bon
	Acceptable
	Insuffisant

	Participation active et travail d'équipe
	Collabore activement, respecte et aide le groupe. Rôles équilibrés et bien définis
	Bonne collaboration et participation, même si les rôles ne sont pas toujours bien définis
	Participation occasionnelle. Quelques difficultés dans la répartition des tâches
	Peu ou pas de participation et de collaboration, avec une désorganisation évidente

	Planification
	Activités parfaitement structurées, objectifs clairs et cohérents
	Activités bien structurées, objectifs adéquats
	Activités avec des objectifs clairs mais sans structure définie
	Activités sans objectifs définis et sans structure claire

	Mise en œuvre
	Activités réalisées avec une excellente gestion du temps et une bonne dynamique de classe
	Activités réalisées correctement, avec quelques problèmes de temps ou de dynamique
	Activités réalisées efficacement, mais avec des problèmes notables
	Activités réalisées de manière insuffisante, ne répondant pas aux objectifs

	Utilisation du robot FOSSbot
	Les élèves programment et réalisent des activités avec FOSSbot de manière autonome
	Les élèves programment et réalisent des activités, mais ont besoin d'être guidés
	Les élèves ont des difficultés à programmer le FOSSbot
	Les élèves ne savent pas programmer le FOSSbot et ont besoin d'une aide constante

	Innovation et créativité
	Utilisation irréprochable du FOSSbot, intégré de manière efficace et créative
	Utilisation adéquate du FOSSbot avec quelques éléments innovants
	Utilisation limitée du FOSSbot avec peu de ressources innovantes
	Le FOSSbot n'est pas utilisé correctement et manque d'innovation

	Évaluation et réflexion
	Analyse approfondie avec des propositions d'amélioration claires basées sur l'expérience
	Réflexion adéquate avec des propositions d'amélioration générales
	Réflexion superficielle avec des propositions présentant des limites importantes
	Absence de réflexion et de propositions d'amélioration



Tableau 3. Relation entre les compétences clés du programme et les preuves d'apprentissage observables dans chacun des défis développés pendant la situation d'apprentissage 
	Compétence clé
	Preuves observables

	Compétences mathématiques et compétences de base en sciences et technologie
	Utilisation de capteurs, analyse de vestiges archéologiques, classification d'objets.

	Compétence en matière de conscience et d'expression culturelles
	Interprétation de l'art rupestre.

	Compétences numériques
	Programmation par blocs (Blockly), utilisation du robot FOSSbot, résolution de problèmes techniques.

	Apprendre à apprendre
	Auto-évaluation.

	Compétences sociales et civiques
	Travail coopératif, prise de décision en groupe, analyse de la valeur symbolique de l'art rupestre.
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