
6ème&3ème Pokémon

1 Élaboration du projet

Objectif : Développer l’autonomie et le sens du travail collaboratif des élèves tout en travaillant
les connaissances et les compétences. Elles sont travaillées de manière progressive et réinvesties
sur toute la durée de l’année. La mise en évidence certaine des situations issues de la vie
quotidienne.

Mise en situation : Le projet a été mener avec des classes de 6ème. Pour commencer,
chaque classe va faire une chasse aux Pokémon dans la cours du collège. Ensuite, créer ”une
chasse aux trésors” pour l’autre classe à l’aide des supports numériques. Après, avoir mis en
ligne leur chasse aux trésors l’autre classe va effectuer la chasse aux Pokémon. Enfin le gagnant
du jeu sera celle qui aura mis le moins de temps à trouver les Pokémon.

2 Fiche pédagogique

• Classe : sixième et troisième

• Durée : toute l’année

• La situation problème :

Qui va gagner la chasse aux Pokémon ?

• Les supports de travail :
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– Salle informatique (avec une connexion internet)

– Manuel numérique

– Tablette numérique

– Téléphone portable (avec une connexion internet)

• Matériel utilisé :

– Téléphone portable : capturer des Pokémon

– Tablette : photos des lieux où se trouvent les Pokémon

– Montre GPS : itinéraire

– Ordinateur : diaporama pour écrire les indices de la chasse au trésor.

• Mise en œuvre - différentes phases :

– Chasse aux Pokémon

– Localisation des Pokémon

– Création d’un diaporama

– Codage : codé les noms des Pokémon

– Programme de calcul pour trouver la clé de codage

– Critère pour déterminer le vainqueur de la chasse : calcule de vitesse

• Les consignes données à l’élève :

– Cours de l’école pour aller chasser les Pokémon

– Localiser les Pokémon capturer

– Coder les noms des Pokémon après avoir choisi la clé de codage

– Chercher où placer la clé de codage et inventer un programme de calcul

– Créer la chasse au Pokémon

– Ecrire les noms codés de chaque Pokémon

– Faire la chasse

– Déterminer le gagnant pour voir qui est le plus rapide lors de la chasse aux trésors et le
groupe le plus rapide pour décoder les Pokémon.
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• Dans la grille de référence :

• Dans le programme de la classe visée :
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• Attendus de fin de cycle :
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3 Déroulement des séances

3.1 1ère séance

Lors de cette séance, les élèves munis d’un ou plusieurs téléphone portable avec une connexion
internet vont à la recherche des Pokémon dans la cour de l’établissement. À chaque capture de
Pokémon, les élèves doivent faire une photo de l’endroit où ils ont capturés le Pokémon pour
le localiser par la suite et tracer le parcours effectuer. Un élève a une montre GPS pour suivre
le tracé de la chasse.

De retour en classe, chaque élèves rédigent sous forme de narration de recherche le déroulement
de la chasse, puis sur une carte du collège placent les bâtiments de l’établissement et les Pokémon
capturés.

3.2 2ème séance

Ayant pris conscience où se trouve tous les Pokémon capturés, les élèves doivent rédiger un
texte expliquant le parcours de la chasse.
Faire éprouver le besoin aux élèves de situer précisément les Pokémon à l’aide d’un repère.
L’objectif de cette description est de faire acquérir une certaine aisance à la narration de
recherche.
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Après avoir décrit leurs parcours, on vérifie si le tracé décrit et la montre GPS correspondent.

3.3 3ème séance

Ayant utiliser un instrument de mesure particulier (montre GPS) pour mesurer la longueur
de leur déplacement (application numérique). Il fallait comparer si le parcours correspond
bien au tracé GPS. Faire un tableau de conversion des distances pour convertir les mètres
en kilomètres. Convertir les minutes en heures. Le but de la séance est de comprendre une
application internet, faire le rapprochement avec des données plus parlante de la vie de tous les
jours. Faire un tableau de conversion et une sensibilisation au calcul de vitesse afin d’adapter
le choix de l’unité.

6



6ème&3ème Pokémon

3.4 4ème séance

Ayant fini la capture des Pokémon, l’étape suivante est de coder les Pokémon avec le code
César. Chaque groupe choisi une clé ”secrète”, et code ses Pokémon.

3.5 5ème séance

Création d’indice pour la chasse aux trésors à l’aide d’un diaporama. Après avoir créer le
diaporama, transposition du diaporama sous forme de vidéo Powtoon qui sera mise en ligne
sur YouTube.
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3.6 6ème séance

Les élèves doivent inventer un programme de calcul leur menant à la clé. Lors de la chasse,
pour trouver cette clé le groupe scanne le lieu où se trouve la clé avec un téléphone portable
(application Aurasma).

3.7 7ème séance

Les élèves vont placer les différents indices dans la cours de l’école. Ensuite, ils commencent la
chasse aux trésors, à l’aide de leurs téléphones ou tableau pour visionner la vidéo. Après avoir
trouver tous les Pokémon ainsi que la clé la chasse est terminée. De retour en classe tous les
élèves décodent les Pokémon.

3.8 8ème séance

Les gagnants du jeu sont les plus rapides au cumule du temps de la chasse et au décodage.
Calcule du temps, de la vitesse. Le groupe qui a dépensé le moins de calories.
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4 Exercices

Exercice 1. Donner les coordonnées des points placés dans ce repère :

Exercice 2. Les droites (P4P5) et (P3P6) sont-elles parallèles?
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Exercice 3. Déterminer la longueur du parcours P1P2P3P4P5P2. On suppose que les droites
(P4P5) et (P3P2) sont parallèles.

Exercice 4. Comment peut-on classer tous ces Pokémon ? Trouver plusieurs façon de les
classer, puis classer les tous.
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Exercice 5. Les gagnants sont ...

Exercice 6. Écrire le programme de calcul sur scratch.
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