Plusieurs fichiers sont attachés ensemble dans ce lot PDF.

Adobe conseille d'utiliser la version 8 (ou ultérieure) d’Adobe Reader ou d’Adobe Acrobat
pour manipuler les documents contenus dans un lot PDF. En effectuant une mise a niveau
vers la derniéere version, vous bénéficierez des avantages suivants :

« Un affichage PDF optimisé et intégré
» Une impression aisée

« Des recherches rapides

Vous ne disposez pas de la derniére version d’Adobe Reader ?

Cliguez ici pour télécharger la derniére version d’Adobe Reader

Si vous disposez déja d’Adobe Reader 8,
cliquez sur un fichier dans le lot PDF pour I'afficher.



http://www.adobe.com/fr/products/acrobat/readstep2.html


1 Séance initiale (p. 32)
Obj : Faire émerger les idées des éléeves sur le cerveau et les écrans

Matériel : affiches, 1 fiche annexe 1 (tableau a double entrée différents écrans / fonctions du
cerveau) par groupe de 4 + une affiche grd format.

Lexique : cerveau, écran, fonctions du cerveau, perception

Définition de perception :

Capter, saisir une information par les organes des sens puis l'interpréter grace au cerveau.
Ou Recueillir et traiter une information sensorielle.

Déroulement :

(Pour chaque question, trace individuelle sur le cahier puis affiche réalisée collectivement)
1. Que savez-vous sur le cerveau ?
2. Que pouvons-nous faire grace a notre cerveau ? (le cerveau serta ...)
3. Comment classer ce que fait le cerveau ? (c-a-d ses fonctions)

Nous allons réfléchir a ce que fait le cerveau lorsque nous utilisons les écrans.

1. Qu’est-ce qu’un écran ? Quels objets ayant un écran connaissez-vous ?

2. Que fait le cerveau face a chacun de ces écrans ?
Par exemple, I’écran de télévision, que fait-il faire a notre cerveau ?
Par groupe de 4, compléter le tableau fiche annexe (écrans +fonctions du cerveau), puis mise
en commun sur l'affiche collective.

Le cerveau sert a ...
Les fonctions du cerveau.

percevoir le monde Sentir des golts, des odeurs, Entendre des bruits,
Voir des choses

se concentrer, étre attentif

se souvenir, mémoriser Se rappeler des souvenirs
avoir des émotions Aimer ou détester des choses
communiquer Parler

Imaginer avoir des idées

S’inventer des histoires

penser Réfléchir, comprendre, Comprendre quand on nous donne des
consignes
lire, écrire, compter

apprendre Savoir qqch, des choses qu’on ne savait pas avant
bouger Marcher,

Faire du sport
Faire vivre le corps Nous dire quand on doit aller aux toilettes
(manger, dormir) Dormir et faire des réves

Respirer, vivre

Au cours du module, nous allons étudier quelles fonctions du cerveau sont sollicitées lorsque nous
utilisons un écran. Nous pourrons ainsi vérifier nos hypothéses.






Séance 2 : images et sons (p. 39)

Obj : Découvrir que la vision et I'audition sont sollicitées a I’écran et que les

deux sens coopérent (se complétent)

Matériel : video (DVD)

Lexique : sens, perception, audition, vision, bande-son.

Déroulement : expérience

Séparer la classe en 2 gr, I'un voit la vidéo sans le son, et I'autre écoute juste la bande son.

1. Chaque groupe écrit I’histoire vue ou entendue, puis on confronte les deux histoires.

Ecoute de la bande son

Vidéo sans la bande son

1.Vous allez entendre des sons, écoutez-les
attentivement, essayez de reconnaitre ce quiles a
produits : une personne, un animal, un objet, un
phénomeéne naturel...

2.Quels sont les sons que nous avons entendus ?
Qu’est-ce qui les a produits?

3.Est-il facile de deviner ce qui a produit les sons ? Est-il
facile de trouver des mots pour décrire les sons ?

Est-il facile de distinguer un bruit d’animal du bruit d’un
objet ou d’un phénomeéne naturel ? Certains sont-ils
répétés ?

4.Pouvez-vous raconter quels événements se

déroulent ? Avez-vous des indices pour dire quand se
passe I’histoire ? Pour dire ou elle se passe ?

Il'y a du vent. Une chouette hulule. C’est la nuit.
Quelqu’un ou un animal marche. Quelque chose craque.
On entend un bruit d’ailes. Soudain un bruit de tonnerre
éclate.

1. comment sont habillés les enfants ?
y a-t-il des feuilles sur les arbres ?
a votre avis, en quelle saison se passe la scéne ?

2. racontez I’histoire.

C’est la nuit en été. Deux enfants attendent le bus
prés d’une forét. Les feuilles des arbres bougent.
Comme le bus ne vient pas, ils partent a pied le long
de la route. En chemin, quelgque chose leur fait peur
mais ils continuent d’avancer, le ciel est menagant.
Soudain, ils font demi-tour et retournent a l'arrét de
bus en courant.

2. Confrontation des deux groupes, on affiche les deux histoires.
On va comparer les deux histoires. Est-ce qu’elles sont identiques ?

Amener les éleves a réfléchir sur les apports réciproques de la vision et de I'audition :
L'image permet de décider entre plusieurs interprétations, confirme certaines suppositions

L'image apporte des infos complémentaires

Certains éléments entendus n’ont pas été vus (ex : chouette)

Pourquoi 'oiseau s’envole t-il ? (le craquement ? impossible de savoir pour le moment)

3. Visionnage du film complet avec image et son.

Rédaction d’un troisieme résumé :

Par une nuit venteuse ol hulule une chouette, en été, deux enfants attendent un bus qui tarde
a arriver, pres d’une forét. Lassés d’attendre, ils partent le long de la route. Une brindille
craque sous le pied de la petite fille et la chouette s’envole a tire-d’aile, provoquant la peur
des deux enfants, qui malgré tout reprennent leur route. Mais soudain 'orage éclate et les

enfants retournent en courant a l'arrét du bus.






Image +son permet de confirmer que c’est la petite fille qui fait craquer la brindille qui fait s’envoler la
chouette.

4. Visionnage du film complet avec image et son : bande-son alternative

(le bruit du tonnerre et de la pluie est remplacé par le bruit d’un bus qui arrive)
Qu’est-ce qui a changé dans I’histoire ?

Le changement de bande-son change I'interprétation de I'image.

Derniére version :

Par une nuit venteuse ol hulule une chouette, en été, deux enfants attendent un bus qui tarde
a arriver, prés d’une forét. Lassés d’attendre, ils partent le long de la route. Une brindille
craque sous le pied de la petite fille et la chouette s’envole a tire-d’aile, provoquant la peur
des deux enfants, qui malgré tout reprennent leur route. Mais soudain les enfants entendent
le bus arriver et retournent en courant a l'arrét du bus.

Conclusion : A I'écran, il faut le son et I'image pour bien comprendre. La vision et I'audition sont
sollicitées en méme temps, on dit que les deux sens coopérent, ou se complétent.

(Lorsque nous regardons une video avec le son et 'image en méme temps, notre cerveau combine
les informations que lui envoient nos yeux et nos oreilles. Il nous donne une interprétation.)

Charte : A I’écran, la vision et 'audition sont sollicitées en méme temps.
La bande-son donne une interprétation de I'image. (ex : on peut truquer un discours, faire dire
d’autres propos a un président)

Sur l'affiche de départ : on peut ajouter : le cerveau sert a... voir, entendre, interpréter ce que
I'on voit, ce que I'on entend et combiner les deux.

Prolongements (expo)

Loto sonore

Création de bande son : ex : deux bandes sons sur un méme extrait de film ou dessin animé, avec
deux intentions différentes.

Travailler avec un bruiteur.






Séance 3 et 4 : Couleurs et aromes (p. 45)

Obj : Découvrir la relation entre la vision et 'odorat
Découvrir qu’une image fait surgir des souvenirs et éveille des sensations

Matériel : fiches 2, 3 imprimées en couleurs ou projetées, étiquettes autocollantes, eau+ colorants
alimentaires, huiles essentielles ou arébmes, 9 pots transparents par groupe, fiche 4 imprimée pour
certains groupes ?, post-it

Lexique : parfum, colorant, go(t, odeur, saveur, arome (=I'odeur qui vient dans le nez en passant par
I'intérieur, c-a-dire par la bouche) (saveur=go(t +odeur)

Déroulement :
Séance A

1. Situation déclenchante a partir de I'image des yaourts.
Guidage:
Que voyez-vous ? De ces deux yaourts, lequel préféreriez-vous golter ? Pourquoi ?
Avez-vous déja golté un yaourt qui serait de la couleur du deuxiéme ? Quel serait son parfum ? son
golit ? Comment le savez-vous ?
Sans goliter les yaourts, juste en les regardant, nous pensons connaitre le parfum. Qu’est-ce que ¢a
veut dire ?
Qu’est-ce qui nous fait dire que c’est de la fraise ? de la banane ou du citron, du chocolat ?
On ne peut pas goliter, connaissez-vous un sens proche du gout ? (odorat)
Est-ce que la couleur rose que I'on voit influence le golit de fraise que I’on va sentir ?
Est-ce que ce que 'on voit influence ce que I'on sent ?

2. Présentation du matériel en détaillant chaque élément : un arbme n’a pas de couleur et sent.
Un colorant a une couleur et ne sent rien. Faire tourner pour que les enfants en aient le coeur net.
Préparer I'eau colorée devant les éléves.
Que peut-on faire avec ce matériel pour répondre a notre question ? Imaginer une expérience.
Dessiner une expérience et expliquer ce qu’on veut faire avec ce matériel. Il va falloir tester pour
savoir si ¢a marche a tous les coups.
Groupes homogenes ou hétérogénes ? Différenciation, laisser concevoir entierement certains gr,
guider davantage d’autres avec des aides (étiquettes a manipuler : avec le nom des couleurs et noms
des ar6mes pour que les enfants manipulent pour obtenir les différentes combinaisons possibles ;
tableau a remplir...), ne donner que 4 produits pour limiter les combinaisons ?
Précautions a prendre : les huiles essentielles ne peuvent pas étre manipulées seules par les éléves,
elles peuvent briler. Ne donner que des étiquettes au début pour qu’ils réfléchissent a leur
protocole, ne pas donner les produits.

3. Par groupes de 4 : réalisation de I'expérience

4. Par groupes de 4 échangés : on fait passer les tests au sein de la classe.
Mise en commun : Chaque groupe vient expliquer son protocole et on souleve les pbs rencontrés.
On aide chaque groupe a améliorer son protocole.





Séance B
Matériel : fiches 5 et 6 imprimées en couleurs ou projetées, feuilles A4 sur lesquelles sont écrits les
mots : jaune, long, golt de banane, rouge, rond, golt de fraise

1. Amélioration des protocoles
2. deuxiéme test (si besoin) tester avec d’autres éléves, extérieurs au protocole.
3. Mise en commun, exploitation des résultats et conclusion.

On reconnait plus difficilement un parfum si la couleur qui lui est associée n’est pas celle dont nous
avons I’habitude. Quand couleur et parfum ne sont plus accordés, on a du mal a identifier un
arome. Une couleur nous évoque une saveur.

Les créateurs d’images connaissent ce mécanisme et s’en servent dans la publicité pour nous
donner envie d’acheter le produit. Ce que I'on voit influence ce que I'on sent. Nos sens coopérent.

Charte : Une image peut étre utilisée pour nous donner envie.
Face a I’écran, il faut étre conscient du pouvoir des images.

Ajout sur l'affiche de départ: le cerveau sert a, sentir des odeurs.

4. Démonstration (banane rouge et fraise jaune)
expliquer comment le cerveau traite les informations qui lui sont fournies par les yeux, le nez et les
autres sens
Quand on mange une banane pour la premiére fois, le cerveau regoit une information de couleur,
de forme, et de golit.
On place les post-it avec les mots écrits sur le schéma du cerveau : on les relie d’un trait.
Plus on mange de bananes, plus le lien se fixe dans le cerveau, on renforce le trait dessiné.
Idem avec la fraise
Si maintenant nous prenons une banane, sans la regarder : nous percevons sa forme, elle est
longue ; nous la mettons dans la bouche, elle a le go(it de banane ; nous sommes siirs qu’elle est
jaune, parce que les 3 caractéristiques sont reliées dans notre cerveau. Imaginez qu’elle soit rouge :
quelle surprise !

LUensemble des sensations (jaune, long, golt de banane) et des liens qui les unissent s’appelle une
représentation mentale. Le cerveau forme sans cesse des représentations mentales, il les utilise
pour se rappeler et pour anticiper ce que nous allons voir, sentir ou toucher ou goater. C’est grace a
ce mécanisme que quand nous voyons I'image d’un pot de yaourt, nous pouvons en déduire et en
anticiper le parfum et le godt.

On choisit 6 éleves a qui on donne une feuille A4 avec un mot.

Je vous montre I'image : la banane. Les trois enfants qui ont un mot qui correspond a cette image
se levent et se donnent la main. Vous établissez un lien entre vous.

Idem pour la fraise.

Gardez les liens qui vous unissent. Maintenant je vous montre cette image. (banane rouge)

Que se passe t-il ? — Il faut défaire les liens précédents et en faire d’autres.

Images des yaourts a agrandir, couleur vert vaseux a accentuer.

2






Séance 10 : le temps qui passe (p. 98)

Obj : Différencier « estimer » et « mesurer » une durée
Maths : calcul de durées, moyennes, graphiques

Matériel : ordinateur + vidéoprojecteur- vidéo 1 et 3 et pour chaque trindme (fiche 25), un
chronometre
Lexique : automatisme, controle, maitrise

Déroulement :

1.

Situation déclenchante : Visionnage de 2 vidéo (collectif)

A votre avis combien de temps dure le premier film ? et le second ? lequel est le plus long ?
Pourquoi sommes-nous nombreux a penser que le second film est le plus long ?

Le temps passe plus vite quand on est intéressé que lorsqu’on s’ennuie.

Vous savez que les programmes de télévision, les films, les jeux video sont faits pour nous
plaire et nous amuser. Est-il facile de savoir combien de temps on passe a les utiliser ? Peut-
on y passer beaucoup de temps sans s’en apercevoir ?

Activité : concevez une expérience pour tester si nous sommes capables d’estimer le temps
passé a faire une activité. (par groupe)

Comparer des durées estimées et des durées mesurées

Ex de protocole : 1. Choisir une activité 2. Un éléve effectue I'activité 3.un 2" éléve mesure
la durée d’exécution sans révéler le résultat. 4. Le 1*" éléve donne son estimation du temps
gu’il a passé a faire l'activité 5. Cette durée estimée est comparée a la durée mesurée par
son camarade.

Mise en commun :

Les résultats sont mis en commun et inscrits dans un tableau. Ex :

Activité Temps estimé ‘ Temps mesuré Erreur d’estimation
Lire le texte
Eleve 1 1mn 20’ -40'
Eleve 2 10’ 30’ +20’
Eleve 3

Reproduire une figure, un dessin

Eleve 1 2mn 1mn30’ -30’
Eleve 2 1mn 1mn30 +30’
Eleve 3

Questions pour caractériser le sens et 'amplitude de I'erreur d’estimation :
Avait-on estimé que I'on mettrait plus de temps ou moins de temps ?
Nous sommes-nous trompés de beaucoup ou de peu ?

Conclusion :

Quand on estime une durée a vue de nez, on risque de se tromper. Lorsque quelque chose
nous plait nous ne pensons pas au temps qui passe. Au contraire quelque chose
d’ennuyeux semble passer tres lentement.






Charte : Les activités que nous faisons sur les écrans nous plaisent et souvent on ne se rend pas
compte du temps qui passe. Si nous voulons connaitre le temps passé a faire quelque chose, il faut
le mesurer avec un instrument.

Prolongement :

A la maison :

Combien de temps est-ce que je passe devant |I'écran ?

Relever sur 1 ou 2 semaines le temps passé devant un écran a la maison.

Préparer un tableau avec relevés d’heures de début et de fin devant un écran, puis calculer la durée
totale.

les outils de mesure du temps. (expo)
Concevoir un instrument qui permet de mesurer le temps (clepsydre)






Séance 11 : le temps du sommeil (p. 105)

- Réfléchir au réle du sommeil et prendre conscience de son importance
- Réfléchir aux facteurs qui troublent le sommeil, aux signes et aux effets du manque de sommeil

Maths : calculs sur les durées, construire et interpréter des tableaux, des graphiques, exploiter les
résultats d’'une mesure

Matériel : carnet de sommeil (fiche 26) ; fiches 27 et 28 ; texte page 107

Lexique : bien-étre

Déroulement :

Deux ou trois semaines avant la séance : combien de temps dormons-nous chaque nuit ?
Comment pourriez-vous faire pendant 2 semaines pour savoir combien de temps vous passez a
dormir chaque nuit ?

Vous avez une mission pour les 14 nuits a venir : a I'aide de vos parents, remplissez ce carnet de
sommeil. Notez chaque soir, ’heure de votre coucher (c'est-a-dire ’heure ol vous éteignez la
lumieére) et I’heure de votre lever (I’heure a laquelle vous vous réveille. Puis calculez combien
d’heures vous avez dormi. Nous travaillerons sur ces carnets de sommeil la prochaine fois.

1. Activité : combien de temps avons-nous dormi chaque nuit depuis 2 semaines ?
Rappelez-vous de ce que vous deviez faire chaque jour ces derniers temps ? Sortez vos
carnets de sommeil ?

Avez-vous dormi le méme nombre d’heures chaque nuit ?
Fiche 27 a remplir individuellement.

2. Mise en commun : Que pensez-vous de ces « camemberts » ?
Passons-nous beaucoup de temps a dormir, sur un jour entier ?

3. Lerole du sommeil

Interroger les éléves avec des questions personnelles liées a leurs sensations, a leur vécu sur
le sommeil.

Vos parents dorment-ils plus ou moins que vous ? Si vous avez des fréres et sceurs plus petits,

dorment-ils plus ou moins que vous ?

A quoi ¢a sert de dormir ? (est-ce que c’est utile ou est-ce qu’on perd son temps ?)

Aimez-vous dormir ?

Avez-vous déja ressenti le manque de sommeil ? Qu’est-ce qui se passe quand on ne dort pas

assez ?

Est-ce que ¢a vous arrive d’avoir du mal a vous endormir ? Pourquoi ?

Puis questions plus générales :

Quels sont les facteurs qui peuvent empécher 'endormissement ?

Quelles activités peuvent-elles étre dangereuses par manque de sommeil ?

Ces questions peuvent étre tapées et collées ou recopiées dans le cahier de I'é
puisse y répondre individuellement par écrit.

eve afin que chacun





4. Etude du document
De quelle nature est le document ? (histoire racontée en images, c’est comme une fable avec
une morale)
Quelles sont les informations qu’il contient ? (dormir sert pour apprendre, pdt le sommeil le
cerveau répete)

5. Conclusion :
Nous avons tous besoin de dormir. Si nous dormons trop peu, nous sommes fatigués, nous
ne parvenons pas a nous concentrer.
Pendant la nuit notre cerveau est actif : il répéte ce que nous avons appris pendant la
journée, ¢a nous aide a mémoriser.

Charte : Nous devons préserver notre sommeil. Les écrans font partie de ce qui peut retarder le
moment de s’endormir et perturber le sommeil.






Séance 12 : ma mémoire et I’écran (p. 112)

- distinguer souvenirs personnels et connaissances partagées collectivement
- prendre conscience que les écrans sont des moyens pour suppléer la mémoire, avec leurs avantages
et leurs risques

Matériel : fiche 29 pour chaque éléve
Lexique : mémoire, mémoire collective, supports de mémoire
Déroulement :

1. Question initiale
Y at’il des choses dont on se souvient pendant longtemps ?
Y a-t-il des souvenirs, des savoirs que nous avons en commun et des souvenirs, des savoirs,
qui nous sont personnels ?
Racontez un événement qui a été vécu par la classe entiére. (notion de mémoire collective)
Les souvenirs de chacun pourront étre différents méme pour un événement vécu en
commun. Le partage des souvenirs enrichit chacun.
On se souvient mieux des événements qui ont suscité de fortes émotions (ex : piece de
théatre)

2. Activité : supports pour la mémoire (par groupe de 4)
Dressez une liste des moyens que vous pourriez utiliser pour « garder le souvenir de ces
moments passés ensemble » pendant longtemps, pour aider votre mémaoire.

3. Mise en commun sur une affiche de tous les supports de mémoire.

4. Distribution du tableau fiche 29 (par groupe de 4, ou bindmes)
Inscrivez les différents « supports de mémoire » dont nous avons fait la liste dans la
colonne de gauche. Pour chacun d’entre eux, mettez des croix dans les colonnes qui vous
semblent leur correspondre.

5. Mise en commun : Les caractéristiques de chaque support de mémoire sont discutées; les
limites et atouts sont mis en évidence. Aucun de ces supports ne peut garder le souvenir
d’une odeur, d’une saveur, d’une émotion. Chacun de ses supports peut étre détérioré ou
perdu.

Réfléchir sur le devenir des données personnelles sur internet.

6. Conclusion:
Les écrans et d’autres supports peuvent nous aider a conserver certains souvenirs et a les
partager. lls ne remplacent pas notre mémoire.

Charte : les écrans permettent de conserver et partager certains souvenirs, mais il faut connaitre
les risques. Nos souvenirs peuvent étre utilisés par d’autres sans qu’on le sache, ou rester alors
gu’on voudrait les effacer ou se perdre...






Séance 13 : stratégie pour la mémoire (p. 115)
Obj :

- découvrir et différencier mémoire a court-terme et mémoire a long-terme
- découvrir quelques stratégies pour exercer la mémoire

Matériel : pour chaque éléve : fiche 30, un carré de papier avec un mot écrit extrait d’'une poésie, une

poésie, une liste de 28 mots tirées de la poésie
Lexique : mémoire, stratégie
Déroulement :

Situation déclenchante

Qu’avons-nous appris sur la mémoire et ses supports ?

Ces supports ne sont pas tjs disponibles, incomplets, peuvent se perdre...

On pourrait avoir besoin d’'une information « immédiatement » disponible en mémoire, sans
consulter I'ordi ou tout autre support.

Chaque éléeve recoit un mot différent tiré d’'une poésie.

(Prévoir de faire 2 cercles si 2 adultes dans la classe)

Asseyez-vous en cercle, chacun son tour doit dire le mot qu’il a regu et doit répéter les mots
lus par les éléves précédents.

Jusqu’ol arrive-t-on a avancer dans le cercle ? Combien de mots avez-vous retenus au
maximum ?

Quelle fonction du cerveau utilise t’on ? (la mémoire)

Débat et activité : les stratégies de la mémoire.

Comment pourrions-nous faire pour avancer plus loin dans le cercle ? Quelles stratégies

pourrions-nous trouver pour nous aider a mieux nous rappeler la suite de mots ?

Sans recourir a un « support externe »

Ex de stratégies :

- Répéter les mots

- Regrouper les mots par champ sémantique, ou par catégories (en relation les uns avec les
autres)

- Regrouper les mots qui ont des sonorités proches

- Sereprésenter des images si les mots sont concrets

- Les palais de la mémoire

- Des mots formant une phrase

- Les mettre en musique...

Défi : Chaque groupe a la méme liste de mots (28) et doit utiliser une des stratégies inscrite

au tableau afin de dépasser le nombre de mots que vous aviez réussi a retenir lorsque vous

étiez en cercle.

Chaque groupe choisit un camarade orateur qui récite la liste de mots : en racontant une

histoire, en chantant, en récitant grace aux rimes, en formant des paquets...

Mettre en évidence qu’il y a plusieurs stratégies et que chacun a une préférence

Voyez-vous des avantages a apprendre par cceur ?

Conclusion : Il existe plusieurs stratégies pour apprendre par cceur. (lister celles
expérimentées par la classe)

Charte : Les écrans c’est bien pour aider la mémoire, mais on n’en a pas besoin tout le temps.






Séance 5 : une illusion de mouvement (p. 50)

Obj : Découvrir les mécanismes qui nous font percevoir le mouvement a
I’écran.

Matériel : ordinateur — vidéo projecteur — vidéo 1 — trombones — fiche 7 -
Lexique : illusion — folioscope (flip-book) — thaumatrope (baton qui tourne avec l'oiseau dans la cage)

— zootrope (manege)

Déroulement :
1. Situation déclenchante : diffusion de la vidéo 1 (dessin animé)

Guidage: Que venons-nous de voir ? Y a-t-on vu des personnages immobiles ou en mouvement ?
Sur le cahier d’expérience : Comment se fait-il qu’on voit bouger le personnage a I'écran ?
2. Activité individuelle avec le folioscope (fiche 7) : découper les images.
Que remarquez-vous en observant ces vignettes ?
Défi : En manipulant ces 20 vignettes faites bouger le personnage représenté.
Vous avez a votre disposition des trombones si vous en avez besoin.
3. Mise en commun : quelques éléves viennent montrer comment ils ont fait.
Les amener a feuilleter rapidement les vignettes en prenant la partie non illustrée entre le pouce et
I'index et en faisant défiler les pages avec la main gauche.
4. Individuellement puis en binGmes :
Montrer I'importance de cette technique en proposant des variantes de manipulation qui ne
fonctionnent pas :
- Faire défiler les images plus lentement
En binbme : chaque éléve fait une des 2 variantes
- Retirer certaines images
- Les mettre dans le désordre
- Utiliser la méme image sur toutes les cartes (en binbme aussi)
Au fur et mesure : noter les effets de chaque manip dans le cahier d’expérience.

Conclusion :
Nous avons I'impression de voir le personnage en mouvement, mais il s’agit en fait d’une
succession rapide d’images fixes un peu différentes les unes des autres.

Charte :
Captivé par un film, un dessin animé ou un jeu vidéo, je me laisse prendre par les mouvements et

les actions des personnages. Je dois étre conscient qu’il s’agit d’illusions.

Prolongement: faire des petites scénes de films d’animation et des thaumatropes (par groupes).






Séance 6 : 2D / 3D (p. 53)

Obj : Différencier et réfléchir aux notions de bi- et tridimensionalité

Matériel : fiches 8-9 et 10 (en couleur) — paires de lunettes 3D a faire fabriquer antérieurement par
les éleves
Lexique : 2D — 3D - dimension — direction - illusion
Déroulement :
1. Situation déclenchante :
Avez-vous déja entendu parler de la 3D ? Pourriez-vous essayer d’expliquer ce que c’est ?
Que veut dire le D de 3D ? Quelle est la différence avec la 2D ?
Pouvez-vous nommer des objets en 2 dimensions et des objets en 3 dimensions ?

2. Individuellement sur le cahier d’expérience :
Qu’est-ce que la 3D ? Quelle est la différence avec la 2D ?

3. Activité 2D/3D carrés/cubes (dessin et patron) Individuellement

Que pouvez-vous dire sur les objets représentés ici ? Fabriquez le cube a I'aide du patron.
Observez ces 3 objets : qu’ont-ils de commun ? Qu’ont-ils de différent ? s'aider en comptant les
cotés, les faces, les arrétes. Différencier plat et volume.

Nombre | Nombre de | Nombres Plat ou volume
de carrés | sommets d’arétes ou de
cotés
Carré 1 4 4 cotés A plat
Cube dessiné 2 8 12 arétes A plat, mais
impression de 3D
Cube en 3D 6 8 12 arétes En volume, en 3D

Lequel ou lesquels vous semblent étre en 2D ou en 3D ?

Aide pour différencier cube dessiné et cube fabriqué : poser le cube sur la table, placer un doigt
sur I'un des sommets et suivre les arrétes dans une direction a la fois.

Dans combien de directions pouvons-nous aller ? 3 directions possibles : gauche/droite, haut/
bas, avant/arriére

Faire de méme avec le carré (2 directions : pas avant/arriere).

Définition: sur un objet dessiné en 2 dimensions, on ne peut suivre que 2 directions. Sur un
objet, comme le cube, en 3 dimensions, on peut suivre les contours dans 3 directions : de
gauche a droite, de haut en bas et d’avant en arriere.

D’apres le travail que vous venez de faire, le dessin du cube est-il en 2D ouen 3D ?

Les éleves font leurs essais avec le doigt.

4. ULillusionde 3D :
A partir de la définition que nous venons d’écrire, que pensez-vous de la 3D au cinéma ?
Expérience : Division de la classe en 4 ou 6 groupes : la moitié des groupes recoit la fiche 10
imprimée en couleur et I'autre moitié, une paire de lunettes 3D.





Par groupe, observer I'image ou l'objet que vous avez dans les mains et décrivez avec le
plus de détails possible leurs caractéristiques. Quelles formes voyez-vous, quelles
couleurs ?

5. Mise en commun
Dessin : c’est un dessin fait sur du papier blanc. On voit deux dessins de cube I'un sur l'autre,
un rouge et un bleu, ils sont décalés.
Est-ce un objet en 2D ou en 3D, selon notre définition ?
Lunettes : lunettes en cartons blanc des branches pour tenir sur les oreilles. Plastique rouge
devant I'eeil gauche et plastique bleu devant I'ceil droit.
A votre avis, comment va-t-on utiliser ces deux objets ? Que va-t-il se passer ?
Rassembler les groupes par binbmes pour expérimenter.
Qu’est-ce qui se passe si on change qqch dans le dessin ou dans les lunettes ?

Conclusion : Les images 3D nous donnent I'impression qu’elles sortent de I’écran mais il ne s’agit de
vrais objets en trois dimensions : les images sont dessinées ou filmées de fagon spéciale. C’est la

technique qui produit une illusion de 3D.

Charte : Dans un film ou un jeu vidéo, je peux croire que les scénes sortent de I'écran. Je dois étre
conscient qu’il s’agit d’illusions et de techniques.

Prolongement : regarder des images en 3 D (internet)






Séance 7 : Grand ou petit ? Une illusion de taille (p. 60)

Obj : Découvrir la relation existant entre la position d’un objet et sa taille
apparente.

—lien avec les maths expression graphique des résultats, travailler les ordres de grandeur, utiliser des
instruments de mesure (double décimetre et décamétre)

Matériel : fiches 13, 14, 15— piques a brochettes avec un repere rouge — double décimétre,
décameéetre, feutre noir.
Lexique : perspective — illusion- taille apparent- taille réelle.
Déroulement :
1. Situation déclenchante : Que voyons-nous sur cette image ? A votre avis, les deux

personnages ont-ils la méme taille ? Cette situation vous semble-t-elle naturelle ?

Comment vérifier que le personnage B est vraiment plus grand que le personnage A ?

Si ces deux personnages ont la méme taille, pourquoi avons-nous I'impression que celui du

fond est plus grand ?

Dans la réalité, que se passe-t-il lorsque nous observons quelqu’un qui est loin ?

Dans la réalité, quand quelqu’un est loin, il a I'air plus petit.

(différence taille réelle/taille apparente)

2. Activité : au loin, tout prés. Relevés sur le terrain

Dans la cour, ou dans un gymnase, par binbme avec une baguette et un feutre par éleve.
—Prendre des photos pendant I'exp (trace dans le cahier: on pourra tracer les lignes de fuite sur les
photos)

2 éleves sont face a face
A votre avis, comment votre camarade vous paraitra-t-il, lorsqu’il s’éloignera ? plus grand ?
plus petit ? de taille égale ?
Avec la baguette, il faut garder un point fixe afin de pouvoir comparer les mesures.
Votre camarade va s’éloigner et s’arréter 3 fois, a mon signal. A chaque fois qu’il s’arrétera,
vous tiendrez la baguette marquée de rouge en haut au bout de votre bras tendu a
I’horizontale. En clignant d’un ceil, vous calerez cette marque rouge au niveau du haut de sa
téte et — avec votre feutre noir- tracerez une marque au niveau de ses pieds. Nous
mesurerons ainsi sa taille apparente, c’est —a- dire celle que I'on pergoit.

3. Expression graphique des résultats

Prés de nous Au milieu de la cour Au fond de la cour
5m 10m 15m
Taille apparente 12cm 7cm 2cm

A partir du tableau, tracez un graphique pour mettre en évidence la taille apparente (abscisses) en
fonction de la distance (ordonnées)

4. Mise en commun et conclusion
Lorsqu’un objet ou un personnage s’éloigne de nous, nous le voyons plus petit mais nous
savons qu’il a gardé la méme taille réelle.
Sur la fiche, dessinez un personnage au fond du tunnel de maniére a donner I'impression
qu’il s’agit de I'enfant au premier plan qui s’est éloigné.





Conclusion : Pour donner I'impression, dans un dessin, qu’un objet ou un personnage est au fond
du décor, il faut le dessiner plus petit que s’il était devant.

Charte : Il faut savoir que les créateurs d’images peuvent jouer avec notre perception pour produire
des effets qui amusent, nous font peur,...

Prolongement : la perspective dans les tableaux de la renaissance
Lecture d'images arts visuels

Montrer des tableaux ou I'on repére bien la perspective et les lignes de fuite.
Ex : la céne de Léonard de Vinci ; I'incendie du Borgo de Raphaél

Idées pour I'expo : figurines a placer sur un paysage, sur un tableau.






Séance 8 : Concentration et distraction (p. 67)

Obj : Réfléchir a la faculté mentale d’attention et a la notion de distraction.
Réfléchir aux raisons pour lesquelles on aime tant les écrans

Matériel : ordinateur + vidéoprojecteur- vidéo (le gorille)
Lexique : attention, distraction, concentration

Définir et différencier les termes « concentration », « attention » et « distraction »

concentration: se focaliser sur une tache, vient de l'intérieur

attention: sélectionne une information a traiter, un objet de I'extérieur qui nous capte (ce dont nous
avons I'habitude ne retient plus notre attention, qui est au contraire captée par la nouveauté et
I'inattendu)

distraction : inattention, détournement de |'attention par un événement extérieur, ou par son propre
imaginaire (réveries)

Déroulement :
1. Situation déclenchante : Visionnage de la vidéo (collectif)

Vous allez regarder une vidéo qui met en scéne deux équipes qui se font des passes de
ballons. Vous avez une mission : compter le nombre de passes que se font les joueuses en
blanc.

(Eventuellement précisez qu’une passe = quand on donne le ballon a une autre joueuse, un
rebond ne compte pas.)

Combien avez-vous compté de passes entre les joueuses en blanc ?

Avez-vous remarqué qqch chose d’autre au cours de cette vidéo ? Un événement ? Quelque
chose qui ne concerne pas les joueuses ? (le gorille, le changement de couleur du rideau, la
sortie d’une joueuse)

Pourquoi ne I’'avez-vous pas vu ? (parce que nous étions concentrés sur les joueuses en
blanc, a compter le nombre de passes)

Comment est-il possible de ne pas remarquer des événements de ce type, a I‘écran ?

2. Débat et synthese
Arrive t-il, dans la vie quotidienne, que I'on soit tellement concentré sur quelque chose que
I'on ne voit pas ce qui se passe autour de nous ?
(ex : quand on joue au ballon... qd on est dans un jeu video...)
Quand on est trés concentré, on ne s’apercoit pas de tout ce qui se passe autour de soi.

3. Activité : concentration et distraction (en bindbme)

Lorsque nous sommes trés concentrés sur quelque chose, pouvons-nous en méme temps
étre distraits ?
Par deux, vous allez mettre en place une expérience pour vérifier si et comment il est
possible de distraire quelqu’un qui fait I'effort de se concentrer.
Réfléchir aux facteurs qui peuvent détourner l'attention.

L'activité est lancée pdt 1mn ou 2 (régle a respecter : ne pas toucher le camarade), I'enseignant peut

ajouter une sonnerie de portable. Chronométrer pour s'habituer a utiliser I'outil.





Ex de taches : classer des mots, rechercher dans le dico, faire des opérations, dénombrer des jetons
ou autres, trouver 'occurrence d’'un mot dans un texte...

4. Mise en commun
Les différents moyens mis en ceuvre par la classe pour détourner I'attention d’un éléve et le
distraire de sa tache :
des mouvements, des bruits...
Quelles ont été les stratégies pour rester concentré le plus longtemps possible ?
Téte dans les mains, mains sur les oreilles, effort de volonté
Quelles sont les caractéristiques des écrans qui attirent notre attention ?
Attention attirée par : Sons forts, lumiéres intenses ou soudaines, mouvements incessants,
couleurs vives, éléments inattendus, nouveauté...
Attention retenue par : scénario a suspense, but a atteindre, score a dépasser...

Existe —t-il des situations ou I'on a absolument besoin d’étre concentré ?
Faire ses devoirs, tirer au but...

Est-il utile de ne pas étre complétement immergé dans une tache ?

Devant un jeu vidéo, entendre sa mere qui appelle, réagir a I'alarme incendie...

5. conclusion
Quand on est trés concentré, il y a des choses qu’on ne voit pas, qu’on n’entend pas. Notre
attention peut étre captée par des choses qui attirent nos sens.

Charte : Les écrans nous attirent beaucoup, mais il faut savoir qu’ils peuvent nous empécher d’étre
attentifs a ce qui se passe autour de nous.






Séance 9 : la maitrise des automatismes (p.73)

Obj : Réfléchir aux actions faites automatiquement
Prendre conscience de I'importance de savoir résister a certains

automatismes

Maths : tableau, graphique

Pour la représentation graphique des résultats, plusieurs scénarios sont envisageables : laisser les
éléves chercher comment faire ; donner un graphique a compléter ; un seul graphique avec le temps ;
3 graphiques différents avec temps et nombre d’erreurs...

Matériel : ordinateur + vidéoprojecteur- vidéo 4 (frapper/souffler) fiche 17 (test de Stroop, imprimée
en couleur, préalablement découpée en 3 parties A, B et C et pliée en 2 afin de cacher le conte, fiche
18, un chronometre

Lexique : automatisme, controle, maitrise

Déroulement :

1. Situation déclenchante : Visionnage de la vidéo (collectif)
Quand une image de marteau apparait a I’écran, frappez un coup sur la table.
Quand une image de bougie allumée apparait a I‘écran, soufflez.
Mais attention : si la bougie est éteinte, ne faites rien !
(le but n'est pas de réussir, mais d’étre attentif a ce qui se passe en soi
Est-ce qu’il est facile de ne pas se tromper, d’éviter I’action « interdite » ?
Comment les jeux vidéo sollicitent notre cerveau, les facultés d’attention et
d’automatisme ?
Le jeu vidéo est un exercice qui demande de faire trés attention et de résister aux
automatismes.
Citez des exemples, dans la vie quotidienne, de situations ol vous vous empéchez de faire
certaines actions, qui autrement viennent automatiquement. Ex : Jacques a dit

2. Activité : test de Stroop (bindmes)
Chaque bindme est composé d’'un expérimentateur et d’un sujet test
prévoir des corrections et un chronomeétre pour |'éléve qui fait passer le test.
Partie A : A l'intérieur de cette feuille se trouvent des rectangles en couleur. A mon signal,
les sujets test vont ouvrir la feuille et dire les couleurs. Pendant ce temps,
I'expérimentateur devra chronométrer le temps mis par le sujet test, en déclenchant le
chronomeétre au premier mot et en I'arrétant au dernier. Il devra aussi compter le nombre
de fois ou le sujet se trompe. Il notera ensuite ce temps et ce nombre d’erreurs sur son
cahier.
Partie B : Le sujet test a pour mission de dire la couleur de I’encre utilisée pour écrire des
mots sur la fiche, le plus vite possible. Comme précédemment, I'expérimentateur
chronométrera le temps mis pour arriver en fin de page et notera le nombre de fois ou le
sujet test s’est trompé.
Partie C : Le sujet test devra a nouveau dire la couleur de ’encre utilisée pour écrire les
mots sur la fiche, le plus vite possible. Lexpérimentateur, une fois encore, chronométrera le
temps mis pour arriver en fin de page et notera le nombre de fois ol le sujet test s’est
trompé.
Inversion des roles





3. Mise en commun
Représentation graphique des résultats permet de visualiser que 'on met beaucoup plus de
temps pour accomplir la partie C
A-t-il été facile d’aller vite et de ne pas faire d’erreur pour la partie A ? pour la partie B ?
pour la partie C?
Quand on sait lire, il est difficile de s'empécher de lire quand on voit un mot (procédure automatique)
Il est possible de faire le test dans une autre langue pour comparer (hongrois)

Quelles stratégies avez-vous utilisées pour réussir a dire les couleurs ?

Vous souvenez-vous de ce qu’il s’est passé depuis que vous avez appris a lire ?

Temps a déchiffrer lettres et syllabes, exercices de lecture, puis c’est devenu plus rapide et plus
facile, automatique.

Avez-vous des exemples d’autres activités devenues faciles, automatiques ?

(ex : faire du vélo...)

4. conclusion
On s’entraine a faire quelque chose et puis apreés on sait le faire automatiquement. Quand on sait
le faire automatiquement on va plus vite que si on doit y penser, mais on risque de se tromper.

Résister demande de faire plus attention, on y arrive avec un effort. On a du mal a se retenir de
faire certains gestes qui nous viennent automatiquement.

Charte : Il faut parfois savoir résister a un geste ou a une réponse automatiques, a une habitude et
prendre le temps de réfléchir pour choisir la bonne action, la bonne réponse- a I'écran comme dans
la réalité.





