Les projets Scratch Les projets pour I’avenir Programmation au Lycée Scratch : le site Web
Scratch projects Guide lines for the future EDUSCOL Scratch : the website

0 ~NL2 AT NTT home projects galleries support forums about Language "/
imagine « program e share Login or Signup for an account [ ][ search ]

Download Scratch 1.4

Get the latest version
DOWNLOAD NOW! of Scratch for

Windows, Mac.

Adpresse du site web : hittp:/[/scratch.mit.edu/

Adpresse de téléchargement Windows, Mac :
http:/[info.scratch.mit.edu/Scratch 1.4 Download

Adresse de téléchargement Linux :
hitp:/[info.scratch.mit.edu/Linux installer

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
“le coup de coeur pour Scratch " !!!

jeudi 16 juillet 2009

Je ne m’attendais pas a ce que I'on me le propose : ( pas de double écran, pas de connection internet en permanence,

Objectif 1 : Le logiciel a été créé pour s’inscrire dans une démarche intellectuelle :

Quand les étudiants travaillent sur les projets Scratch, ils mettent en oeuvre le processus de conception d’un projet. Typiquement, un étudiant va commencer avec
une idée. Il crée un prototype fonctionnel, apporte et expérimente lui-méme ses solutions, le corrige quand les choses fonctionnent pas comme prévu. Par suite il
tente d'obtenir I'avis de ses pairs, puis il met a jour selon les retours obtenus et enfin il remodélise. C'est une spirale continue : avoir une idée, créer un projet, qui
amene de

nouvelles idées, qui inspire de nouveaux projets et ainsi de suite.
Objectif 2 : présenter les liens pour le téléchargement.

Objectif 3 : la structure de la présentation en 4 catégories.
Objectif 4 : le coup de coeur ( désarmer les contradicteurs ).

Tout dépend de I'image que je mets au fond de la boite.
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Programming language

T‘Fiur Indéfiniment
Iimaginer
créer
corriger

partager
réfléchir 2 |

Moving on to pregramming language

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Need a new software to write our own block !!!

jeudi 16 juillet 2009

Demander a Evelyn de développer un logiciel .




Scratch | Home | imagine, program, share

=

home projects galleries support forums about Language 4

Login or Signup for an account | search

imagine « program « share

username:|icecool44| | password:( ssessssess | m Did you forget?

Download Scratch 1.4

Get the latest version
DOWNLOAD NOW! of Scratch for

Windows, Mac.

Thes & 4
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mes then ot It hAELY Download the

D' Spale bar la

ool latest version of
Scratch and

create a project
that includes the

new ask block.
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L’interface du site : votre tableau de bore
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L'interface dans sa totalité ;
S’enregistrer , choisir un projet a développer



bloc de programmation - programming block
Un bloc mateérialise une instruction

quand ' presse

aller a x: Al 25 abalsser le stylo

‘touché?

2T T T salut | monde |

basculer sur le costume beel | quand je recols ’ batmanl |

aller a x: 20

mettre le volume a % mettre la tallle a3 £ %
sil  son fort? _
modifier x par — ' :
I P CEGELL G De comblen de temps as-tu besoln ? B CLT L

a temps |attrlbuer réponse

remplacer dans Réponse |par [
a l |attr1buer temps

sinon _
aller a x: y: ) a temps |attribuer
mettre la taille 3 &) % a | |attribuer temps
penser a pendant £J secondes — - |
e 0 seco penser 3 regroupe temps [ESLLO pendant §§ secondes
jouer note {T}d pour (XJ temps r.n—'mr atous batman2 |

envoyer a tous batmanl |
attendre ) secondes

dlré Nombrel pendant temps secondes

Script = bloc “chapeau”+ pile
Script = “hat” block + stack

pile - stack
CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Les outils de programmation

jeudi 16 juillet 2009

L'interface dans sa totalité ;
S’enregistrer , choisir un projet a développer




Mouvement [Contrble

Mouvement Contréle Yy Nawsts Scéne
Apparence Capteurs Apparence Capteurs
Sons Opérateurs Sons Opérateurs m m m
Stylo Variables Stylo Varlables

_ -0 .
quand |/ pressé N ) Naok default
quand ‘SPTI est pressé .ﬁ — m m >

T N—

[attendre @) secondes

Fﬁmrmm-m
e Just type the number to convert. Just type the number to convert.
r‘iﬁ-r £Q)ifols Use LeftArrow as BackSpace. Use LeftArrow as BackSpace.

I —

S Nouveau lutin : Vﬁ/ I-'/'} 9} TR Y salut monde § Nouveau lutin : 7{,\4/ "'/,? '7}
{envoyer a tous cdit_| Edter J copier JOJ
. lettre £ de [TTTE)
|envoyer a tous |edit_Jet 5 """"""""""""""""""""""""" 4 """"""""""""""""""""""" L A monde § stylo Variables
m @mod @ quand O |estpressé | quand 5 |estpressé
- STl >C ‘ arrondir @ a new |attribuer (3 a new |attribuer @
répéter indéfiniment sl .__ . " racine carrée | de €13 [:n_wy.T— tous edit | [_UI_VW.T— tous edit |
—— — [fd 'Number
1

e | [ quand pressé e quand 1 |estpressé | quand 6 |estpressé
pek : cacher | value R R | S S0
- [:..— voyer a tous_ cdit_| [envoyer a tous cdit_|

a new |attribuer §) a new |attribuer

afficher la variable Number [-ln_m.l‘ atous edit | l_.'Tle' atous edit |
quand je recols | write cacher la variable Number :

oA Y e l't-'letltre xa - ' A" a Number |attribuer [] f‘——\ ,/—_\ p |
r.n_vmr a tous write | a Number |ajouter quand 2 |estpressé | quand 7 | estpressé

effacer tout a new | attribuer §) a new |attribuer
mettre y a (envoyeratous edit | [envoyeratous edt |
: @i} attribuer Number | m m
“_pmr jmuli / value = 0 a’_nil attribuer ) a M attribuer )

lenvoyeratous cdit | [envoyera tous cdit |

basculer sur le costume ~ value mod §1) + §§
)

estamplller

a Number |attribuer arrondir Number * §f) + new

basculer sur le costume none (

ﬂ_ "~ Number > :
¢ _
modifier y par @ LT T T N 63959599 |

a value |attribuer 'arrondir " value /1 ED) - m (envoyer a tous wirite |

. = IV ===
CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

“le coup de coeur pour Scratch ”: (1) Maya_Numerals.sb
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Présentation de 'interface du logiciel : les trois espaces

Espace programmation : les catégories et les blocs de programmation ;
Espace des scripts commun a la scene et aux lutins

La scene ( les 3 possibilités )

Maths donc exemple correspondant ;




0 ’..‘D N ﬂ"lﬂTT home projects galleries support forums about my stuff Language

Welcome, icecool44 | Logout search

imagine « program e share

You have 9 messages

icecool44 My Projects

Location:

LE CELLIER NANTES ||
France

E—'J Subscribe

-
change picture

change password h oy I I I I I I
change email ;Q:
. I ] ars

Comment List mon crayon arrondir_a n_dé... histo_lancer_dé
You have 2 comments Comments: 0 Comments: 0 Comments: 0

View Comment List M .

— —

— A L S A T L Rl oo TV B M vt o e doptan 0
e Y P s B ) Tt o e | e g P

- D

Ignore List £ S o & o
You have 0 users on your ignore list : A : ‘
Edit My Ignore List ' ré {{r‘ = {{r‘ E

bl I T [ 95 | amp e — M Ccmmaripamis | 640 | i

s R T Scpue 1 wpow puea & (po vy

sauvelaplanete calculus calculmental
5 recent fﬁends Comments: 0 Comments: 0 Comments: 0

E ecole_P_Bichet [x]

= l
*#%| legaou-net [x
o1 leg [x]

2o mathLeMuy [x]
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Ta page personnelle sur le site

jeudi 16 juillet 2009

Il est conseillé de s’enregistrer afin de pouvoir participer a la communauté de partage : de créer sa propre page, sa propre galerie, de télécharger ses projets, de
porter une appréciation sur les projets des autres ; tout ce que I’on peut faire sur un site tel que facebook ou twitter



0 ~NR N ﬂ"l,..TT home projets galeries aide forum infos Scratch mes trucs Langue 4

Hello Evelyn !!!

Hello Amos !!!
When I translate a
string on the pootle

) . server , I don’t know
icecool44 Mes projets where this string

sk Supleselnle

EYinceri page of the website.
LE CELLIER NANTES ) inscrire That's the reason why

France . | T I told you that it’s
changer limage very difficult .

There are a lot of
mistakes.

Bienvenu, icecool44 | Déconnecter chercher

Image « program « 3. Partager

Tu as 9 messages

Lieu:

changer le mot de passe .. J, I
Envoyer! ;Q:

Commentaires mon crayon arrondir_a n_dé... histo_lancer_dé
Tu as 2 message Commentaires: 0 Commentaires: 0 Commentaires: 0

Commentaires M .

— —

— A L S A T L Rl oo TV B M vt o e doptan 0
e Y P s B ) Tt o e | e g P

- D

Ignore List | | | P & P

You have 0 users on your ignore list : P H HH
Edit My Ignore List ' - Jas = S -_E

bl I T [ 95 | amp e — M Ccmmaripamis | 640 | i

s R T Scpue 1 wpow puea & (po vy

sauvelaplanete calculus calculmental
Les derniers amis de 5 Commentaires: 0 Commentaires: 0 Commentaires: 0

E ecole_P_Bichet [x]

= l
*#%| legaou-net [x
o1 leg [x]

2o mathLeMuy [x]
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La traduction de l"interface est en cours de réalisation

jeudi 16 juillet 2009

Ayant été présenté comme contributeur au projet : rappel ( a la fin les projets a court et moyens termes )
Traduction difficile

Aller sur le site : pour montrer comment télécharger ;

Présenter le projet des enfants de Morteau ;

Pour continuer avoir une bonne connaissance de I'interface du logiciel ;



Mouvement ' Contrdle

Hello Evelyn I Apparence Capteurs

= (3)(S)
n
T
e
N

Hello Amos !!! — — scripts | NN SEEE Les CM2 de I'école Pierre Bichet des Fins

These children are 8 or i Mirinbisn

9 years old. ‘ e » )
__|touché? montrer sont fiers de vous
couleur touchée? aller a x: y:
couleur touche ? dire

présenter

x: =620 y: 167

Nouveau lutin : ’ﬁ',:/ "I-'I? 9‘}

— L — = — 2
. £ e . -

-1

i

i}

Sprite2 | Spritel Sprite2 Sprited4 Sprite3 Sprite5 Spritel

FY - . B %
~la d r— ko
-

Sprite2 Spritel Sprite2 Sprite3 Sprite5 Sprite2 Sprited

. ; ] — % — A () / :
-:‘_-;, ,? N - o] - o - . n A
fos fos

Sprite3 Spritel Sprited Sprite3 Sprite2 Spriteb Sprite?

0

Cornwidnd Cornwidnd Cornuwidnl Crnwidnd Cornwidnl Crnwidnl Cornwidnd

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Sauvons la planéte !!! : (2)CM2PBichetMorteau.sb

jeudi 16 juillet 2009
Les enfants de CM1 & 2 ;




SCRATCH 1.4 INTERFACE

SHARE SPRITE CURRENT
ROTATION SPRITE
STYLE INFO

SAVE

LANGUAGE

TABS
Edit scripts,
costumes, or sounds.

Thanks a lot Natalie Rusk and the Team Scratch
for this beautiful picture

TOOLBAR VIEW MODE PRESENTATION MODE
Changeto large or  Present your project.

small stage view. ‘ |

BLOCKS PALETTE—
Blocks for
programming
your sprites.

jeudi 16 juillet 2009

L'interface du logiciel

S’enregistrer

File Edit Share ip

Sprilei

[wlnm Sy pruesad
turn S §1) dugpruas aay IEREITRERGIECSR far 3 arcs
Mave abena

tim'n 4‘_ m Asniern -
" touching soccer 22

Y wlups

wyurtch to corturam MY ik

play suamnd MR

[“ whrn Sp2c= lf;\y ||mll:u~l'
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phy ™ L 0. 125 LS
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vhy drum lw £ bouls

Akds u wra b ox: a\': m

vieamiye a by
aat x to G
channe v hy

wely L@
i1f on «dge, bounce
E w pnatinn

E ¥ nnaktinn
B Arenen

SCRIPTS AREA
Drag blocks in, snap them
together into scripts.

GREEN FLAG
A way to start scripts.

STOP SIGN
Stops all scripts.

STAGE
Where your Scratch
creations come to life.

MOUSE X-Y DISPLAY
Shows location of cursor.

NEW SPRITE BUTTONS
Create a new character or
object for your project.

SPRITE LIST

Thumbnails of all your
sprites. Click to select and
edit a sprite.

R RE R el e Aoy CI'IER Scratch - ]eudi 16 Iuillet 2009

L’interface du logiciel V1.4 en anglais




Onglets
Style de rotations Clhquer sur les onglets
Contrdle les types de pour éditer vos scripts, Drapeau vert

rotation pour les Infos sur le lutin | les costumes ou les sons Barre d'outils Pour démarrer vos
costumes de vos lutins " scripts

;5,”,;‘.,’.',)'-}..:, [ new N [h"]GE Un [ Language | Extras | [ want - | Notes surle prOjet

Export

Nombros

Stylo Variables
- Scéne

, ' L'endroit od prend vie
bouger de & pes vos créations

tourner de (¥ (E) degrés

tourner de Y (1 degrés

pomter en dwrection m

ponter vers

Palette des briques

Lesbniques pour oller & o G yr
programmer vos lutins

allor &

glisser en [§ secondes 3 « )

changer x par )
Nouveaux lutins

- ) Créer un nouveau lutin

SiSmger y pur (i ' ' pour votre projet

mettre x 4 0

mettre vy 4 0)

rebonde st le bord est atteint

l. [
I position y
i drecton

Mode présentation
Zone des scripts Liste des lutins

Glisser les briques ot Miniatures de tous vos

attacher-les ansemble lutins Cliqqel sur un lutin
dans vos scripts afin de léditer

_CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
L’interface du logiciel V1.3 en francais par Pierre Couillard
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L'interface dans sa totalité ;



ScRATCH
Les Sites a consulter en prioriteé : g5

Le site de Scratch : MIT Boston-USA
http:/[info.scratch.mit.edu/

Le site de Pierre Couillard : Québec - Canada

Pierre possede une solide expérience, c’est un authentique maitre :

Une remarquable traduction des documents, des conseils, des remarques,une aide incontournable, c’est le passage obligé
pour celui qui veut progresser.

hitp:/[squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=PageAccueil

Learn Scratch : Memphis -USA

Juan Carlos Olabe n’hésitera pas une seconde pour vous envoyer le DVD de son site .

Son site est en fait un tutorial trés détaillé, trés progressif basé uniquement sur des séquences vidéos. 1l vous propose
pour chaque groupe de blocs d’expérimenter de nouveaux projets.

Juan Carlos Olabe est professeur a I'Université de Memphis : CBU Christian Brothers University
http://learnscratch.org/

Université LAVAL : Département d’informatique et de génie logiciel: Activités jeunesse :
Quebec - Canada

Josée Desharnais nous permet de télécharger sur son site les documents dont vous avez besoin pour bien commencer avec
Scratch.
hitp:/[www.ift.ulaval.calactivites_jeunesse/

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Les bonnes adresses

jeudi 16 juillet 2009

L'interface dans sa totalité ;

S’enregistrer
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SqueakiMST:Scratchlinitiation

/ http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=Scratchlnitiation {}' v

Bienvenue sur Squeaki MST Projet supporté par le

RECIT MST

Vous étes ici -> Scratchlnitiation

PageAccueil :: DerniersChangements :: DerniersCommentaires :: ParametresUtilisateur :: Vous étes 90.18.10.157

ent Initiation a Scratch

Scratch Voici quelques documents pour vous aider a Uﬂp‘kmﬂﬂ

vous approprier ce logiciel.

Le logiciel

@ Intro Scratch

@ Installer Scratch
@ Pourquoi Scratch?
@ Initiation et tutoriels
® Trucs et astuces
@ Les catégories
expliquées

@ En une ligne

@ Portions de code
@ Ressources

Ou trouver Scratch?
Premiers pas avec Scratch ( Fichier PDF )
Ajoutons des objets... ( Fichier PDF)
Animation simple d'un objet ( Fichier PDF )
Jeu simple ( Fichier PDF)
Interactivité sur l'image ( Fichier PDF )
Animation et déplacement ( Fichier PDF )
Glissement d'un objet ( Fichier PDF )
Utilisation de variables ( Fichier PDF )

. Un bouton surprise ( Fichier PDF )

. Créer un bouton ( Fichier PDF)
Pédagogie . Dessiner des polygones ( Fichier PDF )
@ Notes pédagogiques . La brique Quand --- est pressé
@ Débuter Scratch en . Le lancer d'un dé
classe . Projet Mange tout - Type Pacman
@ Les notions
mathématiques
@ La notion de variable , :
@ Le concept de message d @ Format openOffice

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
0.

Gros merci a Sylvie Francoeur RECIT de la CS des Monts et Marées pour la réalisation
des fichiers au format PDF.

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Imtzatwn a Scmtch SUr le site web de Pierre Couillard
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L'interface dans sa totalité ;
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L€EARN SCRATCH http://learnscratch.org/

Home * Unit 7 * Lesson 30

Search the site...

Lesson 30: Spinner

This project uses a very short and simple

script to implement a spinning wheel. The

operation of the turning sprite is controlled oo

by a random number generator. It allows ; — !
— , r®

for easy modification of its parameters. A
change in the background can add meaning
to the final position of the turning arrow.

Overview
Open ] ( Save] ( Save As ] ( Share! ] ( Undo ] [ Language ] ( Extras ] ( Want Help? ] 1 Spinner @

e RA | wy
spinner Export Sprite Ck ’ 2: ] '9\\ " /"R) @ @
w0 di : -10

Costumes Sounds

View Tutorial: Lesson 30

Scratch Activity: pick random €5) to €El)

turn & B degrees

Study the scripts (see the main script
below) and recreate the
program. Reproduce the actions in the
tutorial.

Extensions:

Experiment with two arrows turning in different directions.
Experiment with different backgrounds.
Experiment by adding sound effects as the arrow turns and stops.

mouse x: -347
mouse v -164

spinner

00:05/03:44

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Initiation a Scratch sur le site web Learn Scratch

jeudi 16 juillet 2009

L'interface dans sa totalité ;



NaD AT ST support forums about my stuff

imagine « program « share |

Edit page New page Print page More Page last modified 20:41, 2 Jul 2009 by Natalie

Educators

There are a variety of resources that can be helpful in introducing Scratch. To learn more about the educational ideas underlying Scratch, please see:

See Scratch Videos for videos on how to use and to introduce Scratch One-Page Handouts
Scratch is des ; J~| Learning with Scratch | /- Creating with Scratch | ./~ Programming with Scratch

As young peopl
the future: thir

The /- Getting Started Guide offers a step-by-step introduction to Scratch

collaborating e GO Stavted

/~ Programming Concepts in Scratch 1.4
e 1

Scratch can use
espec1ally for 8 Scratch Cards offer a fun way to learn Scratch code you can use in projects i -

Siblings’ and CC T R

Ty : /- Scratch education case study from the National Center for Women and Information Technology

¥ o Corter
* e Ron

3 = Bk

P L ]

There are a va

— ————" a9 ol

The Scratch 1.4 Reference Guide is a manual that explains the Scratch software - g

See Scratch Vic J~ Scratch and 21st Century Skills

/~| Sowing the Seeds for a More Creative Society

The Language page lists resources in Spanish and many other languages : . o o
/~ Rethinking Learning in the Digital Age
Czech
Deutsch
ficd .
Efgﬂgas Technological Fluency
Itaisno
Magvar...

Learning by Designing
The )~ Getting Started Guide offers a step-by-step introduction to Scratcn

GRtUNg Stgveed

[ —

Terminé

_CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Pour les éducateurs - Educators nttp://info.scratch.mit.edu/Educators
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L'interface dans sa totalité ;

S’enregistrer
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Languages - Scratch Wiki C i {_‘P'Amﬂn

. @ http://info.scratch.mit.edu/Languages

home projects galleries support forums about my stuff

imagine « program e share | |[ search |

Edit page New page Printpage More Page last modified 17:16, 9 Jul 2009 by amos

Languages

To switch languages in Scratch, simply choose from the Language menu e

& Y File Ec

Bahasa Indonesia
Bahasa Melayu
Catala

Scratch software currently runs in all the following languages:

Bahasa Indonesian Euskera Norsk svenska
Bahasa Melayu Francais Polski [slenska
Catala Francgais (Canada) Portugués EAANVIKG
Creole Galego Portugués (Brasil) Bvarapcku
Czech Hrvatski Romana MaxeJOHCKHM
Dansk Italiano Slovak MOHron x3an
Deutsch Kinyarwanda Slovenscina Pycckui
Eesti Lietuviy Tiéng Viét yKpaiHCbKa
English Magyar Turkce nMy
Espanol Nederlands suomi sl

Find out how to become a Scratch language translator and access original documents to translate.

Translated Scratch Materials

Getting Reference Help Screens Programming Websites
)

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Disponible dans de nombreuses langues http://info.scratch.mit.edu/Languages
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L'interface dans sa totalité ;

S’enregistrer
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Scratch Forums / Scratch : les documents de base traduits en frangais

home projects galleries support forums about my stuff

Welcome, icecool44 | Logout

imagine « program e share

Scratch Forums

Forums Home Search Profile

Logged in as icecool44
Last visit: 2009-07-10 04:18:15

Pages: 1 Index » Francais » Scratch : les documents de base Post reply
traduits en frangais

2009-07-07 07:30:27 #

icecool44 L'équipe constituée par thiebma, legaou-net et icecool44 a réalisé la traduction de la plupart
Member des documents mis a notre disposition a la page :

Registered: 2009-04-30 Pour les Educateurs
Posts: 27

L'équipe estime que pour les 4 premiers documents son travail de traduction est terminé, elle
estime la traduction satisfaisante pour linstant.

The team translated the most important part of the documents located on the page of the
Scratch website

For the Educators

Le topic a été créé le Mardi 7 Juillet 2009, tous les documents sont considérés comme mis a
jour a la date 7 Juillet 2009.

Les documents que vous pouvez télécharger ne sont pas officiels .

En aucun cas ils n'engagent la responsabilité du Team Scratch.

These documents are not official and do not commit the responsibility of the Team Scratch
Ce sont des documents de travail.

Nous sommes pour ces documents dans un environnement : open-developpement.

1°) What's about : Getting Started v1.4

Sur le forum fran‘;ais : CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

scratch.mit.edu/forumjviewtopvic.vhp?id=19062

jeudi 16 juillet 2009

Télécharger ici les fichiers produits en France, les traductions sont actualisées et adaptées.
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@ Fixer le centre du costume

OK Annuler

x: =382 vy: 220

( Things DRI

Bouncy Ball button buttonPressed cheesy-puffs

1 script 1 script 1 script
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9 J . . | urd Click-N-Drag B... Clickable Drum Clock-hand Disappearing B...
b A
: ) &

i%
&

i

e - / =
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Le choix d’un nouveau lutin ;
Présentation de I'éditeur graphique : fixer le centre du costume ;
Espace programmation : capteurs et stylo ;

Maths donc exemple correspondant ;
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(4)Crazy_Flower

go to x: €8 y: €D

point in direction

i
"Sepatch On!"
New Group on

facebook.

Nouveau lutin : g

|-
Sprite3

-—

|
Sprite2

3.9 -.-“.1'_‘ tacebook ‘:m.q
Sprite3 Sp-riteﬁ Sprite7? Sprite8

i CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Quelques projets pour débuter :
(4)Crazy Flower.sb (5)Pattern Maker Tutorial

jeudi 16 juillet 2009

Aire des blocs :
Modifier couleur etc ;

Maths donc exemple correspondant ;



http://info.scratch.mit.edu/Linux_installer
http://info.scratch.mit.edu/Linux_installer

MODE @
] lonian (major)
Dorian
. ionian Phrygian
A major) Lydian
\® Mixolydian
Aeolian (minor)
Locrian

‘1
| II:Liquid Density ‘E[

Temperature m‘

F”'G:}

G
| G“'Al’

Musie Theory
Busy Box
Keys & Modes

White play (o ]
co K+R vs K.sb

Faulirwe Cltjectc

T

SRATGEESCRATCH

Create An Island - FIXED.sb

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Le Best Of
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Maths donc exemple correspondant ;




SOMMAIRE|JACTUALITES
RECHE RC HE|CONTACT| AIDE
A I'affiche Programmes en vigueur

> Consultation sur le projet de Colle
programme de seconde oliege
> Epreuve pratique bac série S

o mathématiques
E:f | S \ @ E
C OL ol- MATHEMATIQUES

Les programmes de mathématiques du collége sont publiés au & BO spécial n°6 du 28 ao0t 2008. lIs sont applicables & compter de la
Programmes rentrée de 'année scolaire 2009-2010 au collége pour toutes les classes.

> Les programmes en vigueur
> 5Nous contacter
» Etre informé (e) des nouveautés

Lycée - Voie générale et technologique
Ressources )
> Ressources pour le collége et le lycée Classe de seconde générale et technologique
> Textes de 'inspection générale

> Exemples d'exercices pour le « [A Programme (183,21 ko) applicable & la rentrée de I'année scolaire 2009-2010
baccalauréat série S et ES o Ressources pour faire la classe.

> Sites internet de référence
> Espace partagé pour la série L Classes du cycle terminal
» Education financiére

Rubriques associées Série économique et sociale (ES)

> Socle commun ) : ) i . ) ) .
A « Enseignement obligatoire et enseignement obligatoire au choix de la classe de premiére :
> Programmes scolaires 9 9 9 ’

>B —— programme défini par I'arrété du 9 aolt 2000, & BO hors série n°8 du 31 ao(t 2000.
e « Classe terminale : programme défini par I'arrété du 20 juillet 2001, @& BO hors série n°4 du 30 ao0t 2001

Série littéraire (L)
Enseignement obligatoire de la classe de premiére

* Programme de mathématiques-informatique défini par I'arrété du 9 ao(t 2000, & BO hors série n°7 du 31 ao0t 2000.

1 St I ) L AL il

;t‘kllH

_CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Le nouveau programme de Seconde :
http://eduscol.education.fr/D0015/LL. PHPRO1.htm
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V4
Inisre
e EJuSCOL
nationale [dgesco) Programme pour la classe
Algorithmique (objectifs pour le lycée) de seconde

La démarche algorithmique est, depuis les origines, une composante essentielle de l'activité mathématique. Au college,
les éleves ont rencontré des algorithmes (algorithmes opératoires, algorithme des différences, algorithme d’Euclide, algo-
rithmes de construction en géométrie). Ce qui est proposé dans le programme est une formalisation en langage naturel
propre a donner lieu a traduction sur une calculatrice ou a l'aide d'un logiciel. Il s’agit de familiariser les éleves avec les
grands principes d’organisation d'un algorithme : gestion des entrées-sorties, affectation d"une valeur et mise en forme
d'un calcul.

Dans le cadre de cette activité algorithmique, les éléves sont entrainés :

e a décrire certains algorithmes en langage naturel ou dans un langage symbolique;

e a en réaliser quelques uns a 1'aide d"un tableur ou d"un petit programme réalisé sur une calculatrice ou avec un logiciel
adapté;

e a interpréter des algo

Aucun langage, aucun | Les éleves, dans le cadre d"une résolution de problémes, doivent étre capables :

e d’écrire une formule permettant un calcul;

e d’écrire un programme calculant et donnant la valeur d"une fonction;

Instructions élémentaires (affectation, calcul, entrée, sortie).

L'algorithmique a une
relation avec les autres

les autres disciplines ou ainsi que les instructions d’entrées et sorties nécessaires au traitement.

A l'occasion de lécritur Boucle et itérateur, instruction conditionnelle

rigueur et de les entrair Les éleves, dans le cadre d"une résolution de problémes, doivent étre capables :

e de programmer un calcul itératif, le nombre d’itérations étant donné;

e de programmer une instruction conditionnelle, un calcul itératif, avec une fin de boucle
conditionnelle.

_CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

I’Algorithmique au programme de la classe de Seconde

jeudi 16 juillet 2009



i EJUSCOL Ressourees pourlaclasse

nationale [dgesce] ~ eI
c. Algorithmes et démarche algorithmique

E La sensibilisation de I'éléve a la question de la « démarche algorithmique » pourra se faire en évitant toute technicité ou
s exposé systématique. On pourra sur ce théme consulter des publications réalisées dans le cadre des IREM.

Rimwooet Faanvoum

Les compétences suivantes pourront étre identifiées et travaillées :

— comprendre et analyser un algorithme préexistant ;

— modifier un algorithme pour obtenir un résultat particulier ;
analyser la situation : identifier les données d’entrée, de sortie, le traitement...;
mettre au point une solution algorithmique : comment écrire un algorithme en « langrage courant » en respectant un
code, identifier les boucles, les tests, des opérations d’écriture, d’affichage... ;
valider la solution algorithmique par des traces d’exéeution et des jeux d’essais simples ;
adapter l'algorithme aux contraintes du langage de programmation : identifier si nécessaire la nature des variables... ;

valider un programme simple.

4 / Evaluation des pratiques

L’évaluation des pratiques en Algorithmique peut s’organiser autour d’une évaluation par compétences qui ne conduira pas
nécessairement a une note spécifique chiffrée.

Les activités menées dans le cadre de la pratique de Palgorithmique peuvent servir de support d’évaluation des compétences
liées, d'une part, aux trois modalités fondamentales de Pactivité en algorithmigue qui sont :

a) analyser le fonctionnement ou le but d'un algorithme existant ;

b) modifier un algorithme existant pour obtenir un résultat précis ;

¢) créer un algorithme en réponse & une probléme donné.
et, d"autre part, a la résolution de problémes telles que :

d) modéliser et s'engagrer dans une activité de recherche ;

¢) faire une analyse critique ;

f) pratiquer une lecture active de l'information (critique, traitement), en privilégiant les changements de regristre

(graphique, numénque, algébrique, géométnque) ;
) communiquer a I'écrit et a Poral.

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Les ressources pour la classe : http://eduscol.education.fr/D0015/LLPHPRO1.htm

jeudi 16 juillet 2009
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P résentation rapide des logiciels

Les logiciels proposés ci-dessous sont « libres » au sens ot leur téléchargement, leur installation sont autorisés sans aucune

testriction. On P’f“d"‘f?f“de’ peanmolns g Algorithme 5 : tracés de segments point par point
limitative et rien n'empéche que d'autres ) . . . .
L 7 ) 7 Les exerdices pesvend constituer une prise en main de Scratch.
nithmique (par cxcnlple’ Ruby)‘ La liste ne 1 a syntaxe est celle de la langne « Frangais (Canada) »
1. ojet animié porte le noms de « Sprite » ou « Laiin » suivant U'environnensent.

1/ SCRATCH m Algorithme 5a : premier déplacement.
On place d’abord le « lutin » 4 sa position de départ (au centre de écran, c’est-d-dire aux coor-
SCRATCH est un langage de programma aller vers x: @ v: @ PRI
existe dans de nombreuses langrues (on pr effacer tout On efface 'écran puis on « baisse » le stylo pour commencer le tracé.
> . . - 4 O\ . . .
g . . Ensuite, on déplace 100 fois le lutin de 1 pas vers la droite.
et 1y aicde PE 1£ abaisser le stylo ?
bS‘R‘(\TCH et ('0:39}‘ pout; aider lt:b -,c:unc Chague déplacement est obtenu en gjoutant 1 & x (la varable x préexiste, cest la coordonnée
L’environnement SCRATCH se dlStltlgUC horizontale de la « pointe du stylo »).
parallélc : un projet SCRATCH ne se rédy modifier x par ) On reléve le stylo et on termine en replagant le lutin & sa position initiale.
1 anime ains: u witnlicite
images animées) ainst qu'une !I.lep.;(.ltc ‘ relever le stylo Cet algorithme de mouvement, trés simple, peut étre adapté pour produire d’autres mouve-
Sites . O —eg—— ments rectilignes, d’abord parallélement aux axes, puis dans d’autres directions.
' = 1l permet de s'engagrer vers la simulation de divers mouvements rectilignes uniformes.

Site officiel (en anglais) pour le tél Algorithme 5b : deuxiéme déplacement.

L’algonithme ci-contre (& droite) comporte plusieurs boucles imbriguées.
Deux exploitations pédagogiques sont possibles :

—  soit on observe le tracé obtenu, avec pour but d’expliguer le fonctionnement
de cet algorithme. Le tracé fait bien ressortir le role de chacune des boucles ;
en modifiant les constantes inhérentes i Palgorithme proposé (1, 4 et 20) on
observe différents tracés, ce qui aide a affiner Manalyse.

soit on demande aux éléves d’analyser algorithme a prion, et de prévoir la
figure qui sera obtenue. La réalisation sous SCRATCH permettra alors de
controler la réponse.

On pourra aussi proposer la recherche de I'algorithme donnant un carré, ou un rec-
tangle de forme imposée, puis tester la création de diverses spirales ...

’Algorithmique au programme de Seconde : CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
eduscol.education.fr/D0015/LLPHA G00.htm#ressources_scde

jeudi 16 juillet 2009


http://eduscol.education.fr/D0015/LLPHAG00.htm#ressources_scde
http://eduscol.education.fr/D0015/LLPHAG00.htm#ressources_scde

' GeoGebra : Dynamic Mathematics Software (DMS) YNRIAT
&. jB, ] .H
el B @ LI g u $ QD]C Symboles

S (GeoGebra Fichier Editer Affichage Options Outils Fenétre Aide <7 ) Barre des menus
CeoGebra - exemplel.ggb

[ ' ‘ Déplacer
l | oS I | | Déplacer ou séle ner un ou des objets(Ctrl) (Re Barre des outils
. Objets libres i : b/ : : : :
Fenéetre . SR R i i [ Emes
) : ; ; : : : v I Grille
- A Ige bre" : e E E E E E E Fenétre Algébre
. BELET R f - Objets auxiliaires
: ; ' Mosaique verticale

Fenétre de

’ | J PPy
/- Objets dépendants - .5 Champ de saisie
2G=(21) : trava" - : Liste des commandes
SHiT : A R e —
' 1 ' ' M Protocole de [“onstruction ...
Ja = 13 ==k ( dynamlque) - < - - v Navigation dans les étapes de construction F
? b1 = 11.66 , ' v "Exécuter”
Joy=08x-1 ' ' : : : - Ouverture du protocole
2 ¢ =781 - - - - - - - £ Rafraichir I'affichage
| Objets auxiliaires | " : E :

Fenétre
Algebra "Algébre"

Fenster

W< 08x -1 | H . .
Navigation dans les étapes de construction : Historique

| ) “ | L ) I— |} 1 |
(BE0 e E) b 20:(3)
Drawing Pad (@ Gase) & +) [« ¥ [Commande... .

Algebra Window ; GeoGebra provides features of a Computer Algebra System (CAS)

L’interface de GeoGebra : CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

[ Powered by Curio
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L'interface dans sa totalité ;

Parmi les fonctionnalités : une fenétre pour la saisie des codes programmation,
une fenétre pour afficher et modifier les définitions de chaque élément ;

une fenétre pour un affichage graphique dynamique



SDQE Notebook

Version 4.0

(e(-x))sin(x)

last edited on July 16, 2009 11:20 PM by admin

= ;23 —2?+z+0(z?)
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L’interface de Sage : Firefox et la programmation en python
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L'interface dans sa totalité ;
Parmi les fonctionnalités : une fenétre pour l'écriture du langage de programmation,
une fenétre pour un affichage graphique dynamique



lGeo_Tﬂangle's_clrcumenter ne Geo_The Quadratrix_of_Hippias RFe®

!_T’ II_I The Quadratrix of H ipp i3S ?

Geo_The Quadratix_of_Hippias.sb

One ¢ ascinating things abe perpendicula .'Gao_ThetrlsectrIxofl-llpplas =y B

The trizection of an angle
by the (Quadratrix of Hippiaz

I el

I found the 1/3 of
angle YCX!

C

SGRATGH Geo_The trisectrice_of_Hippias.sb
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|
D€ [ CO g

jeudi 16 juillet 2009



Tu peux le changeravant de commencer

Alors dis lemoil (réponse GEED)
: : - 100 — g

Le.temp} de réflexion est.de 10.secondes

calculmentalvl.4.sb = |+ @ies /

e EEE) (SE0m)
QEm) (BT (o5

arrondir a_n_décimales

diag_batons_lancer_des.sb
3.16227766

Q A
o=y <
\‘S'Q L longueur: 6 2

nombre de lancers: [
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L'interface dans sa totalité ;
Parmi les fonctionnalités : une fenétre pour I'écriture e langage de programmation, une fenétre pour un affichage graphique dynamique
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< & 5 Fichier Edition Partage Aide

Mouvement [ Contrble

Scéne ’ﬁl 1 'J"b \
Apparence Capteurs | o—(F e c— |
— Opérateurs Scripts | Arriére-plans Y Son. ed b. T
Stylo Variables _l__l’ﬂ (a,b) _..I :
Scéne sélectionnée : &
Aucun bloc de mouvement supprimer (3T49 de |

supprimer (TITR4 de témoin
ajouter a a |

ajouter ‘b & |
ajouter "amod b a I

ajouter a a _témonn :

+ longueur: 5 /'

ajouter b a témoin ‘

ajouter ' a mod b a témoin |

supprimer §}g de |
ajouter | élément de | | mod élément ffgde | | A |

ajouter | élément de | mod élément g9 de | ! a témoin

a pgcd(a,b) |attribuer élément ERg de | -
afficher la variable pgcd(a,b) |

Scéne

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Variations de programmation sur I’Algorithme d’Euclide
Recherche du PGCD :

jeudi 16 juillet 2009
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«» @ D Fichier Edition Partage Aide &N K| MERNER | (1] - _J i 'H
- L}
Mouvement Contrdle .
Scene
Apparence Capteurs -
SO LY | | serots \ aribre-ptans Y sons )
Stylo Variables [. ml lb mJ :
".—\} ) ~_d‘.P_. |
Nouvelle variable o quand .g‘_r.-s_,;'llnll‘ I I I S N 1 m
| | — 4 P ™
Supprimer une variable Lo e — | pacd(a,) FTT | 2
| - =1 1 1 1 1
suPprlmel‘ de ) ajouter a a témoin 3 m
|
ajouter ‘a a ajouter (B) a témoin a m
ajouter ‘b a | p \ - o) m
- — ajouter ' a - b a temoin
ajouter ' a - b a | | 6“
a a |attribuer ey : 7
0 répéter jusqua  élément CTTR de | | =@ E
- A 8
changer a_] par supprimer de | 0 _
afficher la variable a sl / élément fRgde | | > élément g de | | ‘ 10 _
cacher la variable a | ajouter | élément de | | = élément de | | Ja |l 1 _
ajouter | élément §ig de | - élément E}g de | a témoin _
— — : : 13
 Effacer une liste_ S J
¥ ajouter | élément g} de | - élément de | | 1al
Ed témoin ajouter | élément Efgde | | - élément de | | Ja témoin | + longueur: 14 7
ajouter al it —
a pgcd(a,b) |attribuer élément g9 de | | Scéne
supprimer de | | afficher la variable pgcd(a,b)
insérer a de | |
remplacer dans | |par Y ~quand espace | .llprﬂi‘
a a |attribuer [}
élément g de | | a b |attribuer [}]
|°n9ueur de | ' a Png(a,b) .ttﬂbuum

K- LT chose

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Variations de programmation sur I’Algorithme d’Euclide

Recherche du PGCD :
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Mouvement | Contrdle

Apparence Capteurs
Sons Opérateurs —— e
Number [T | [a P |
Stylo Variables T T p——
| = p———————— —— - 00
Nouvelle variable A Number1 (070 | (b 070
Supprimer une variable

ajouter 'Number a Lstea |
Number . !

Numberil : :
a a a |attribuer Number

| pged [T |

ajouter ' Numberl a LUsteb |

b a b |attribuer Numberl

ac Iattrlbuer(amod b | I N N S A N S A A\t longueur: 4 7l |+ |ongueur: 4 %

pgcd a a |attribuer b
quotient a b |attribuer ¢

E—— ajouter ‘'a a Lstea

Ak ajouter ‘b a Usteb |

BN ENOEONOEOO
2
=

valuel
x: =551 y:-17

Nouveau lutin r{z/ r'l—"? r';

a Number | attribuer [i]

changer Number |par
afficher la variable Number Number | attribuer [
cacher la variable Number a new | attribuer []
a value |attribuer 0]
a Numberl | attribuer [ -
a newl |attribuer [
B Liste a a valuel | attribuer [
d Listeb a pgcd | attribuer [

a c |attribuer 0]
ajouter [N a Ustea |

e e e e e R iy Py —

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Variations de programmation sur I’Algorithme d’Euclide

Recherche du PGCD :
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A :
JQLQlIot

’ Contrdle

Scéne
Apparence Capteurs
- T scripts \( Arriére-plans Y Sons |

Stylo Variables

Nouvelle variable
Supprimer une variable supprimer de |

supprimer de témoin |

b

Eda
D ajouter ‘'a a |
+ longueur: 3
[d pgcd(a,b) ajouter ‘b a | - ng /
ajouter ' a mod b a L
a a |attribuer [} .
ajouter ‘'a a temoin |
o R ajouter ‘b a témoin |
afficher la variable 2 ajouter (| a mod b a témoin | + longueur: 5
cacher la variable 3 répéter jusqu’a / élément (g de | | = 0;:;.
ajouter | élément figde | | mod élémentERgde | | " a |
1 | ajouter | élément de | | mod élément de | | Ja témoin |
¥d témoin == =
a pocd(a,b) |attribuer élément ERg de |
ajouter [SFEY a | | afficher la variable pgcd(a,b)
supprimer de | | quand espace | est pressé
insérer a de | | a a_|attribuer 1]
: a b |attribuer
remplacer dans | |par L [
. a pgcd(a,b) |attribuer [1]
élément de | | ,
‘ quand X | est pressé
longueur de | | I;: ! s
‘ ' arréter tout
LK LU LT chose \

S
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Variations de programmation sur I’Algorithme d’Euclide

Recherche du PGCD :
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' . SGRA»‘“H
Les projets a court terme :

Traduire le fichier Reference Guide au format .html

http://info.scratch.mit.edu/Languages

Traduire les fichiers Aide

http:/[/info.scratch.mit.edu/Languages

Organiser les formations pour largement populariser
Scratch

. CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Et maintenant
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Scratch est développé par
le Groupe de Recherche Lifelong Kindergarten

aupres du Laboratoire Média du MIT -;Efio‘g
in

(http://llk.media.mit.edu). #f garten

Scratch est un nouveau langage de programmation qui facilite la création d’histoires et de
dispositifs interactifs, de dessins animes, de jeux, de musiques, de simulations numériques,
etc. et de les partager sur le web.

Il est congut pour initier les enfants, a partir de 8 ans, aux concepts importants en
mathématiques et informatiques et les aider a créer, a raisonner et a coopérer.

Le slogan de Scratch est « imagine-programme-partage ! ».
Le partage est en effet un fondamental de la pédagogie de Scratch.

Le développement de Scratch a été financé par le Consortium regroupant
la Fondation Nationale pour la Science N.S.F., Microsoft, la Fondation
Intel, Nokia et le Laboratoire de Recherche sur les Médias du MIT.

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
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Les contributeurs - credits : @i

gggggg

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ
*****

Le Team Scratch, nos interlocuteurs : MIT Boston-USA iiim/])=
Mitchel Resnick, Andrés Monroy-Herndndez,
Evelyn Eastmond, Amos Blanton, Natalie Rusk,

Quebec - Canada -
Josée Desharnais (Queébec) , Pierre Couillard (Québec), “+ R + LEJ
Elsa Valliet (Aylmer-Gatineau)

France
Max Thiebaud (Morteau) , Eric Garcia (Lorient), l
Jean-Jacques Valliet (Nantes)

Russie ( a venir)
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