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2. 'INTERFACE DE SCRATCH

STYLES DE ROTATION INFOS SURL'OBJET
Contréle les types de ONGLETS
PARTAGER rotation des costumes

SAUVEGARDER
CHOISIR LE LANGAG!

8 catégories de
blocs.

PALETTE DES
BLOCS

Blocs de
programmation
pour vos objets.

SPRITE PEUT ETRE TRADUIT
PAR OBJET OU PAR LUTIN

BARRE DES OUTILS

MODE DE VUE
Passer du mode petite
au mode grande scéne.

Editer les scripts, les
costumes ou les sons

AIRE DES SCRIPTS

Déplace les blocs dans cette aire,
pour ensuite les assembler et faire
les scripts.

mercredi 28 octobre 2009
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MODE PRESENTATION
Présente ton projet plein
écran.

DRAPEAU VERT

Un moyen pour lancer les
scripts.

STOP

Arréte tous les scripts.

SCENE
C'est la que vos projets
Scratch prennent vie.

AFFICHAGE DES COOR-
DONNEES (X,Y)

Montre la position du
curseur.

BOUTONS POUR UN
NOUVEL OBJET

Créer un nouveau person-
nage ou un objet pour
votre projet.

LA LISTE DES OBJETS

Les vignettes des objets.
Cliquer pour sélectionner
et éditer les propriétés des
objets.

: S CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
L’interface du logiciel V1.4 en francais
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L’interface de l'éditeur graphique
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http://scratch.mit.edu

CETRIL SOISSONS Jeudi 29 Octobre 2009

Pour bien debuter avec Scratch
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GUIDE DE REFERENCE

o

version 1.4

1. INTRODUCTION

Scratch est un nouveau langage de programmation qui facilite la création d’histoires interactives, de
dessins animés, de jeux, de compositions musicales, de simulations numeériques, etc. et leurs partage
sur le web.

« Il est congu pour initier les enfants, a partir de 8 ans a des concepts importants en mathématiques et
informatiques, pour 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.

+ Scratch est dynamique, il permet de modifier le code du programme en cours d’exécution. Orienté multimédia
pour l'enseignement a 'univers informatique des enfants, il traite avec une grande facilité les concepts de base de la
programmation comme les boucles, les tests, les affectations de variables, et surtout de la manipulation des objets, tout
comme les sons et les vidéos.

+ Scratch est visuel, tout le code est directement inscrit dans la langue maternelle de I'enfant (une vingtaine de
langues européennes est disponible) sous forme de briques en couleurs (par exemple les contréles en jaune, les variables en
rouge, les mouvements en bleu).

+ Scratch est un logiciel du libre et permet ainsi a I'enseignant de développer sa pédagogie par une interactivité
quasi-ludique des objets manipulés par ces briques logicielles.

Le nom de Scratch fait référence a cet art de mélanger des sons grace aux tables de mixage, comme cette possibilité de
réutiliser des objets. Les possibilités d'interactions sont démultipliées grice a la Scratchboard qui comporte des capteurs de
lumiére, de son, de contacts, etc.

Ce guide de référence offre un apercu du logiciel Scratch. Si vous venez de commencer avec Scratch,
nous vous invitons a consulter d’abord le document : Pour bien commencer avec Scratch
(disponible & partir de la section Support sur le site Web de Scratch). Ensuite, si vous souhaitez de plus
amples informations, revenez a ce guide de référence.

Le site Web de Scratch a beaucoup d’autres ressources pour vous aider & mettre en oeuvre Scratch : des
tutoriels vidéo, des cartes Scratch, les réponses aux questions fréquemment posées (FAQ) et le forum
réservé a votre langue. Pour cela allez a : http://info.scratch.mit.edu/Support/

Ce guide correspond a la version 1.4 de Scratch, publiée Juin 2009. Pour la derniére version de ce guide
de référence, Pour cela allez & : http://info.scratch.mit.edu/Support/

LES ELEMENTS DE BASE D’UN PROJET DE SCRATCH

Les projets Scratch sont composés d’objets appelés aussi lutins . Ces objets peuvent conserver le nom
d’objet. Vous pouvez changer l'allure d’un objet en lui donnant un autre costume et vous pouvez aussi
changer son nom. Un objet peut ressembler a une personne, a un train, a un papillon ou a une autre
chose. Vous pouvez utiliser n'importe quelle image comme costume, vous pouvez dessiner une image
dans I'éditeur de dessin , importer une image depuis votre disque dur, ou faites glisser une image a
partir d'un site Web.

Vous pouvez donner des instructions a un objet, lui dire de se déplacer ou de jouer de la musique

ou de réagir avec d’autres objets. Pour dire & un objet ce qu’il doit faire, vous assemblez des blocs de
programmation. Vous allez constituer ce que I'on appellera des piles, que 'on appelera script lorsque
la pile sera surmontée d’'un bloc de contréle de “ type chapeau”. Lorsque vous cliquez sur un script,

Scratch exécute les blocs de programmation depuis le haut jusqu’en bas.

Scratch est développé par le Groupe de Recherche Lifelong Kindergarten aupreés du laboratoire Média du
MIT. Le dévelopement est financé par le Consortium regroupant la Fondation National pour la Science (
N.S.E. ), Microsoft, la Fondation Intel, Nokia, et le Laboratoire Média du MIT.

HCHIRIESGISSONS Jeudi 29 Octobre 2009
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CREER AVEC

Nous avons accés aujourd'hui sur nos
ordinateurs a une variété incroyable de jeux
interactifs, d'histoires, d'animations, de
simulations et d'autres types de média
dynamiques et interactifs. Mais pour la
plupart, ces programmes sont a sens unique :
vous pouvez rechercher et cliquer sur ce que
d'autres ont créé ; vous ne pouvez pas
concevoir et créer par vous-mémes.

Scratch change tout cela en élargissant la
gamme de ce que vous pouvez concevoir et
créer avec l'ordinateur, en facilitant Ila
possibilit¢ de combiner des graphiques, des
photos, de la musique et du son dans des
créations interactives. Avec Scratch, vous
pouvez créer des personnages qui dansent,
chantent et interagissent entre eux ; ou encore
créer des images qui tournoient, tournent et
s’animent en réponse aux mouvements de la
souris. Vous pouvez créer une carte
d'anniversaire interactive pour un ami ou un
rapport interactif pour I'école en intégrant des
effets sonores et des clips musicaux a des
images.

Le nom Scratch vient de la technique utilisée
par les disc jockeys hip-hop, qui déplacent les
disques vinyles d’avant en arriére avec leurs
mains pour mélanger des morceaux de
musique des fagons créatives. Scratch peut
faire la méme chose en mélangeant différents
types de média (graphiques, photos,
musiques, sons) de fagon créative.

Le coeur de Scratch est constitué d'un
langage de programmation graphique qui

=

interactions entre les différents médias.
Programmer avec Scratch est beaucoup plus
facile qu'avec les langages de programmation
traditionnels pour créer un script, vous
assemblez simplement des blocs, comme
vous pourriez le faire avec les briques de
LEGO ou les pieces d’'un puzzle.

avancer de pas
dire EEITT] pendant §) secondes
jouer le tambour ET}9 pour temps

]

Une fois que vous avez créé un projet avec
Scratch, vous pouvez le partager sur le site
Internet de Scratch, de la méme maniére que
vous pourriez partager des vidéos sur
YouTube ou des photos sur Flickr. Vous
pouvez intégrer votre projet Scratch dans la
page d’un site Web — par exemple en intégrant
une animation interactive Scratch dans la
page d’accueil de votre MySpace ou de votre
Facebook.

Vous pouvez trouver de nouvelles idées pour
vos projets Scratch en parcourant les autres
projets sur le site Internet de Scratch. Si vous
aimez l'un des personnages l'une des images
ou l'un des scripts d'un autre projet,
telecharger simplement le projet et utiliser les
parties intéressantes dans votre propre projet
Scratch.

Ci-dessous, des copies d’écran de projets que
d'autres gens ont créées avec Scratch.
Que voulez-vous créer avec Scratch ?

Lifelona Kinderaarten Grouo. MIT Media Lab

http://scratch.mit.edu

e Page : un Theme

di 28 octobre 2009

APPRENDRE AVEC

Qu’ apprennent les étudiants quand ils créent
des histoires interactives, des animations, des
jeux, de la musique et une activité artistique
avec Scratch ?

D'une part, ils apprennent les idées
mathématiques et logico-déductives qui se
trouvent intégrées dans Scratch. Quand les
étudiants créent des programmes dans Scratch,
ils apprennent des concepts essentiels
d'algorithmique de base tels que les processus
itératifs (les boucles par exemple) et les
instructions conditionnelles (si, si-sinon). lls
acquiérent également une compréhension de
concepts mathématiques importants tels que les
coordonnées (dans un repére du plan) les
variables et les nombres aléatoires.

D'autre part, les étudiants apprennent ces
concepts dans un environnement significatif et
motivant . Quand les étudiants apprennent des
variables dans un contexte traditionnel
d'enseignement de d'algebre, ils se sentent
assez peu concerné par le concept quelque peu
abstrait. Mais quand ils apprennent des
variables avec Scratch ils peuvent les utiliser
immédiatement d’'une fagon trés concréte : pour
contrdler la vitesse d'une animation, ou garder la
trace du score dans un jeu qu’ils sont en train de
créer.

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 améne de
nouvelles idées, qui inspire de nouveaux projets
et ainsi de suite.

Ce processus de conception d’un projet sollicite
et développe de nombreuses compétences
nécessaires aux jeunes du 21e siécle qui
désirent avoir du succes plus tard dans leur vie :
émettre des idées créatives, communiquer
clairement, analyser systématiquement,
collaborer efficacement avec les partenaires,
concevoir itérativement, et se former en
permanence.

La création des projets dans Scratch aide aussi
les étudiants a atteindre un niveau plus
approfondi de maitrise (fluency)* avec la
technologie numeérique. Que voulons-nous dire
par la maitrise (fluency)* ? Pour étre considéré
comme a l'aise (fluent)* en anglais, espagnol, ou
d'autre langue, il ne suffit pas seulement
d’apprendre a lire, mais aussi a écrire ; c'est a
dire savoir comment s' exprimer avec cette
langue. De méme, pour étre a l'aise (fluent)*
avec la technologie numérique, vous ne devez
pas seulement apprendre comment utiliser,
interargir avec l'ordinateur, mais aussi
apprendre a créer avec lui.

Bien entendu, la plupart des étudiants ne
deviendront pas tous des programmeurs
professionnels, tout comme la plupart d’entre-
eux ne deviendront pas des auteurs
professionnels. Mais apprendre a programmer
est bénéfique pour chacun d'entre nous : il
permet aux étudiants de s'exprimer pleinement
de facgon créative, les aide a se développer leur
sens logique et a comprendre le fonctionnement
des nouvelles technologies qu'ils rencontrent
partout dans leur vie quotidienne.

Références

(*) Rethinking Learning in the Digital Age
http://www.media.mit.edu/~mres/papers/wef.pdf
(*) Learning for the 21* Century
(http://www.21stcenturyskills.org/)

Lifelona Kindergarten Group, MIT Media Lab

http://scratch.mit.edu
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PROGRAMMER AVEC

La plupart d'entre nous voient dans la
programmation des ordinateurs une activité
ennuyeuse, spécialisée, accessible seulement a
ceux qui ont un entrailnement technique avancé. Et,
effectivement, les langages de programmation
traditionnels comme Java et C ++ sont trés
difficiles a apprendre pour la plupart d'entre nous.

Scratch, un nouveau langage de programmation
graphique, a pour but de changer cela. Scratch
profite des avancées permises par I'augmentation
de la puissance des ordinateurs et I'amélioration de
la conception des interfaces pour faire de la
programmation une activité plus motivante et
accessible aux enfants, les adolescents et tous
ceux qui apprennent a programmer.

Parmi les notions clés de Scratch :

. La programmation avec de blocs. Pour
créer des programmes dans Scratch, vous
assemblez tout simplement des blocs identifiables
par leur couleur et l'instruction afin de créer des
piles. Les blocs sont congus pour s’assembler de
telle fagon que la logique de la syntaxe soit
respectée excluant toute source d’erreur. Les
différents types de données ont des formes
différentes, éliminant ainsi toute incompatibilté de
type. Vous pouvez faire des changements sur les
piles méme lorsque les programmes sont actifs,
donc plus facile de faire des expériences avec de
nouvelles idées "incrémentielles et itératives".

Lutinl | touché?
dire pendant ) secondes

jouer le son Miaou |
_

. La manipulation de média. Avec
Scratch, vous pouvez créer des programmes qui
mélangent et contrélent des graphiques, des
animations, de la musique et des sons. De méme
qu'il est possible dans Photoshop, d'ajouter des
scripts de programmation pour appliquer des filtres
aux images Scratch permet de contrbler des
actions, des interactions entre différents médias,
de les modifier, activités qui sont de plus en plus
populaires aujourd'hui.

http://scratch.mit.edu

. L'échange et la collaboration. Le site
Internet de Scratch fournit inspiration et audience
: vous pouvez essayer les projets d'autres
personnes, réutiliser et modifier leurs images et
leurs scripts et renvoyer les projets modifiés. Le
but ultime est de développer une communauté

d'échange et une Culture de Scratch.
ARATHH

Newest Projects : see mote
v G
i A agbivg ‘7 -

La mise en oeuvre de Scratch peut se faire a 3
niveaux : le niveau débutant (c'est facile a
démarrer), le niveau expert (la capacité de
créer des projets complexes) et le niveau
développeur (développer une grande diversité
de projets). En développant Scratch , nous
accordons a la simplicité la plus haute priorité,
méme si nous devons parfois sacrifié la
fonctionnalité au détriment de la compréhension.

Ser
Ths

Quand les étudiants travaillent sur les projets
Scratch, ils ont des occasions d'apprendre des
concepts informatiques importants tels que
l'itération, les instructions conditionnelles, les
variables, les types de données, les événements
et les processus. Scratch a été utilisée pour
introduire ces concepts a des éléves de tout
age, de I'école primaire jusqu’a l'université.
Quelques étudiants passent aux languages
traditionnels a base de texte apres avoir été initié
a la programmation avec Scratch.

Scratch est construit au-dessus du langage de

programmation Squeak. Il s'est inspiré du travail

précédent sur Logo et les "Squeak Etoys", mais
il a pour but d'étre plus simple et plus intuitif.

Scratch est un projet libre "open-source”. Le
code source est disponible a tous, mais
I'application est développée "closed-
development" par une petite équipe de
chercheurs au Laboratoire Média du MIT.

ScRATCH

\
Une Page : un Theme
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Les Sites a consulter en priorite : SRR

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.

http:/[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
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Bienvenue sur Squeaki MST Projet supporté par le
RECIT MST

Vous étes ici -> Scratchlnitiation

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

Menu Initiation a Scratch

Scratch Voici quelques documents pour vous aider a Q HP‘A'-FIHH

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 : fichier PDF comprenant tous
@ La notion de variable | Format PDF
@ Le concept de message )| Format openOffice

o gl it i ot

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Initiation a Scratch sur le site web de Pierre Couillard
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LEARN 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 ‘
by a2 random number generator. It allows | = - Scratch 3
for easy modification of its parameters. A |
change in the background can add meaning |
to the final position of the turning arrow. | | Open | [ save | | save As | | sharet | { undo J | Language | | Extras | [ want Help? | 1 spinner [5]

e

Overview

View Tutorial: Lesson 30

- - = ick ran o
Scratch Activity: _pick random €3 to €

Study the scripts (see the main script LGS

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

| [00:05703:44)

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Initiation a Scratch sur le site web Learn Scratch
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N ~ L) N rr'!,.n-T home' projects ”gallerles "support“forums' about” mystuﬁ'”

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 o )~ Learning with Scratch | - Creating with Scratch | /- Programming with Scratch

As young peopl

the future: th" The - Getting Started Guide offers a step-by-step introduction to Scratch
collaborating e GO Stivied

/- Programming Concepts in Scratch 1.4

Scratch can use '

espeC]ally for‘ 8 Scratch Cards offer a fun way to learn Scratch code you can use in projects

Slbllngs, and cc B = /= Scratch education case study from the National Center for Women and Information Technology
¥ T P——

* e rROMI

¥ B m

£ Wit 5 e

There are a va

— ——g) a8 01 CA N

The Scratch 1.4 Reference Guide is a manual that explains the Scratch software 5 e et gy ¢

REFERENCE GUIDE

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

| Language

/- Rethinking Learning in the Digital Age

Deutsch

Espariol .

Frangas Technological Fluency
[tsisno

Maavar ...

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

GotbNg Stavied

F

Terminé

_CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Pour les éducateurs - Educators nttp://info.scratch.mit.edu/Educators
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Languages - Scratch Wiki 3 Qr‘R A‘T’{"ﬂ

"V\ (' Google Q\ uiﬁ‘"

‘atlanticmac - edumac~ SAGE - GeoGebra - : Apple -~ Radio \!ovase.' Fre.nc.h ~ ers_'.. orange war.!adqo..

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 o

& 3 File Ec

Bahasa Indonesia
Bahasa Melayu
Catala

Scratch software currently runs in all the following languages:

Bahasa Indonesian Euskera Norsk svenska ol
Bahasa Melayu Francais Polski [slenska ERIET
Catala Francais (Canada) Portugués EAANVIKG gt _
Creole Galego Portugués (Brasil) Bwarapckm 86 RS 25 RS AT
Czech Hrvatski Romana MaxeJ0HCKM 'lml

Dansk Italiano Slovak MOHron x3an iEAT
Deutsch Kinyarwanda Slovenscina PycCKuM BERE
Eesti Lietuviy Tiéng Viét yKpaiHCbKa ¥ilh
English Magyar Tirkce nMw R
Espanol Nederlands suomi Gl =0

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

Translated Scratch Materials

Getting Reference Help Screens One page Programming Websites
| - .

Terminé

_CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Disponible dans de nombreuses langues http://info.scratch.mit.edu/Languages
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e®00 Scratch Forums / Scratch : les documents de base traduits en frangais q["‘R’.A'T. r‘ﬂ-
6) P )= (T (A) () (O ) (@) (% ) (A )L % hup://scratch.mit.edu/forums/viewtopic.php?id=19062 17 v )= (*F-  Coogle QM. )

—

atlantic.mac ~ edu.mac' SAGE - GeoGebra -~ Rech.rapides~ Apple~- Radio~ Voyage~ French -~ ersh~ orange wanadoo -~ iscool~ Music-Lyrics ~ »

home projects galleries support forums about my stuff

imagine « program e share Welcome, icecool44 | Logout m

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.

17) What's about : Getting Started v1.4

Terminé

Sur le forum fran‘;ais : CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
http://scratch.mit.edu/forum/viewtopic.php?id=19062
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(3)moncrayon00- Scratch

< & 8 Fichier Editer Partager Aide C; s Y1 35) .

e e e

X: 20 y: 0  direction: 90 '

f Scripts YCosstt_l_mes_iY.So‘_ns\

Importer . Effacer |

Annuler | | Rétablir |
J J

# &% 00
\|T|# & |

Taille de brosse: v ¢

I O

Annuler

eracer tout —— == — X: =382 y: 220

nometre

awina nencil |

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
Quelques projets pour débuter : @)moncrayon00.sb
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(4)Crazy_Flower @ (5)Pattern Maker Tutorial

v (-
R

Sprite3

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Quelques projets pour débuter :
4)Crazy Flower.sb (5)Pattern Maker Tutorial
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co_Galileo Thermometer co_music_theory_boxv3

Ag-8l

B

C

C#-Db

D -

Dg-Eb ) Aeolian (minor)
E e e Locrian
f o
F#Go
G
GH-Al

. ’ . -
Gallleo Thermor‘/‘ Liquid Density [

Temperature [II

Bulb1 Density [T &.
Bulb2 Density 7777 |__—] .
Bulb3 pensity 0| [ [
Bulb4 Density 7771 D

Musie¢ Theory
Busy Box
Keys & Modes

re————— =
CO*MusiCs _ :

'Bfllbs Density [ ‘: D

co_K+R_vs_K
White play
co K+R vs K.sb

Faulorme Cltjectc

' g Create An Island - FIXED.sb

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Le Best Of



L4 mathématiques

@f‘; ‘OL MATHEMATIQUES

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

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

Les programmes de mathématiques du collége sont publiés au & BO spécial n°6 du 28 200t 2008. lls sont applicables & compter de |a
Programmes rentrée de 'année scolaire 2009-2010 au collége pour toutes les classes.

> Les programmes en vigueur
> 5.4Nous 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 l'inspection générale

> Exemples d'exercices pour le e [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

. o2 Série économique et sociale (ES
Rubriques associées q (ES)

> Socle commun
> Programmes scolaires
> Baccalauréat

« Enseignement obligatoire et enseignement obligatoire au cheix de la classe de premére :
programme défini par I'arrété du 9 aolt 2000, & BO hors série n°8 du 31 aolt 2000.
o Classe terminale : programme défini par I'arrété du 20 juillet 2001, & BO hors série n°4 du 30 aolt 2001

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

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

S@R,-A“hH

I _CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
e nouveau programme de Seconde :
http://eduscol.education.fr/D0015/LL. PHPRO1.htm
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V4
aiatd
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 '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 éleéves sont entrainés :

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

e a en réaliser quelques uns a l'aide d"un tableur ou d’un vetit proeramme 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;

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

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

L'algorithmique a une
relation avec les autres
les autres disciplines ou

A loceasion de l'écritur | 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
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i EJUSCOL Ressourees pourlaclasse

nationale [dgesce) ~ e
c. Algorithmes et démarche algorithmique

La sensibilisation de I'éléve a la question de la « démarche algorithmique » pourra se faire en évitant toute technicité ou
exposé systématique. On pourra sur ce théme consulter des publications réalisées dans le cadre des IREM.
Les compétences suivantes pourront étre identifiées et travaillées :
— comprendre et analyser un algorithme préexistant ;
— modifier un algorithme pour obtenir un résuleat particulier ;
analyser la situation : identfier les données d’entrée, de sortie, le traitement...;
mettre au point une solution algorithmigue : comment écrire un algorithme en « langage courant » £n respectant un
code, identifier les boucles, les tests, des opérations d’écriture, d’affichage... ;
valider la solution algorithrnigue par des traces d'exécution et des jeux d’essais simples ;
adapter l'algorithme aux contraintes du langrage de programmation : identifier s: 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 qut ne conduira pas
nécessairement a une note spécifique chiffrée.

Les activités mendes dans le cadre de la pratique de Palgorithmique peuvent servir de support d’évaluation des compétences
liées, d'une pare, aux trois modalieés fondamentales de Pactivité en algorithmigue gui sont :
a) analyser le fonctionnement ou le but d'un algorithme existant ;
b) modifier un algorithme existant pour obtenir un résultat préeis ;
¢) 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 ;
pratiquer une lecture active de l'information {critique, traitermnent), en privilégiant les changements de regrstre
(praphique, numérnque, algébrique, géométnque) ;
(prraphique, numérq rébrique, géométrique)
communiquer a I'éerit et & Voral.

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

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

restriction. On prendra garde, néanmoins,
limitative et rien n'empéche que d’autres |
rithmiqgue (par exemple, Ruby). La liste ne

1/ SCRATCH

SCRATCH est un langrage de programma
existe dans de nombreuses langues (on pr
SCRATCH est congu pour aider les jeune
L'environnement SCRATCH se distingue
paralléle : un projet SCRATCH ne se rédy
images animeées) ainst qu’une multiplicité |

Sites :
hitp:/iscratch.mit.edu

Site officiel (en anglais) pour le ték

e. Algorithme 5 : tracés de segments point par point

Ces exerdees pesiveni constituer une prise en main de Scratch.
1a syntaxe est celle de la langne « Frangais (Canada) »
1.'obget animié porte le noms de « Sprite » ou « Luiin » suivant lenvivonnenent.

Algorithme 5a : premier déplacement.
On place d’abord le « lutin » 4 sa position de départ {au centre de Pécran, c’est-d-dire aux coor-
aller vers x: @ v: @ [FITEN

effacer tout On efface Uécran puis on « baisse » le stylo pour commencer le tracé.

T e e E_':nsunc, on déplace 100 fors le lutin dg 1 pas vers la dro:u:.. ‘ o ‘
Chague déplacement est obtenu en gjoutant 1 & x (la varable x préexiste, c'est la coordonnée
horizontale de la « pointe du stylo »).

TR 1 B On reléve le stylo et on termine en replagant le lutin & sa position initiale.

wet alporithme de mouvement, trés simple, peut étre adapté pour produire d’autres mouve-
relever le stylo ( gorithme de m ent impl t étre adapt r produire d’autres m
pr~S—— gy ments rectilignes, d'abord parallélement aux axes, puis dans d’autres directions.

1l permet de s'engaper vers la simulation de divers mouvements rectilignes uniformes.

Algorithme 5b : deuxiéme déplacement.
L'algonthme ci-contre (& droite) comporte plusieurs boucles imbriguées.
Deux exploitations pédagogigues sont possibles :

—  soit on observe le tracé obtenu, avee pour but d’expliuer le fonctionnement
de cet algorichme. 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 Malgorithme a prior, et de prévoir la
figure qu: 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-
tangrle 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/LLPHAG00.htm#ressources_scde
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T
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@ (GeoGebra Fichier Editer Affichage Options Outils Fenétre Aide )Q—(x Barre des menus
CeoCebra - exemplel.ggb

1 1
’ ‘%. Déplacer -
il .| Déplacer ou séle ner un ou des objets(Ctrl) (Re Barre des outils

Fenétre ) TS S oo T 7w
= ) ; ; | ; ; ] : v | Grille
- Algebre“ ’ 5) ) E ) j E 8l 3 - / FenétreAlg‘ebre

Objets auxiliaires
Mosaique verticale

. Objets dép'endants el Fenetre de .6 : ; Champ de saisie
2G6=(21) : trava“ ' : Liste des commandes

J P =45 - ‘ i Protocole de [~onstruction
( dynamlque) - = s ‘ v Navigation dns les étapes de construction I

v "Exécuter”
Ouverture du protocole

£ Rafraichir I'affichage

. Objets auxiliaires

Fenétre
Algebra "Algébre”

Fenster

“A 0 8} 1 J' A
,(Nawgatlon dans les étapes de constructlon Hlstonque) ( Protocole de constructlon )

- PeTTTTTTTTs /\&T ----- ST - - - - Pevew Y ----- — o= -
(: T 5) b 20: () O

o Drawing Pad @ Gase) ° %) o 1%) [Commande ..

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

’interfuce de GBOGBbT&l . CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
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CERITH

SDQF_' Notebook

Version 4.0

(e(-x))sin(x)

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

order | \|

X0 [

flx).= e "gn(x)
f(z;0) = 23— a2+ 2+ 0O(z?)

_CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

L’interface de Sage : Firefox et la programmation en python
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Geo_Triangle's_circumenter Y Geo_The Quadratrix_of_Hippias Jal

The Triangle's circumcenter: v 2= The Quadratrix of Hippias

The intercection ;‘hf the perpendicular bisectors

Geo_The Quadratix_of_Hippias.sb
Geo_Triagigle’s\ circumenter.sb | :

<
-
-
’/
-

R R R e TR L ey Geo_The trisectrix of Hippias
no matter what shape the triangle, all three always intersec

point. This point is called the "triangle's circumcenter”. The trisection of an anglc

by the Quadratrix of Hippiaz

A

I found the 1/3 of
angle YCX!

SGRA‘ . .H Geo_The trisectrice_of_Hippias.sb

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009

Best of Geometry :



| calculmentalv1.4

Le tempé de réflexion est de 10 secondes
Tu peux le changeravant de commencer

Alors dis le moi ! réponse [N
1001 temps m[

|| et

~1004

+ tallle: 8 2

e (4ETE) (s EEA) ) .
arrondir a_n_décimales

3.16227766

diag_batons_lancer_des.sb

Fréquences

+ longueur: 6

CITER Scratch : Jeudi 16 Juillet 2009
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800 pgcdliste100609- Scratch
< & 5 Fichier Edition Partage Aide  pgcdliste100609

_ Contrble

Apparence Capteurs
_Sons  Opérateurs Scripts Y Arriére-plans Y Sons ‘sacd(ab) BT
Stylo Variables _Ppgcd(a,b) ——

Scéne sélectionnée :
Aucun bloc de mouvement

supprimer (B9 de | |
supprimer (T4 de témoin | ’
ajouter (@) a | | \+_longueur: 3 7

|
r
!
r
r
r
I

00

ajouter ‘b A LIw]

ajouter ' a mod b a 54
ajouter 'a a témoin |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

: , ar e
ajouter ‘b’ a témoin | \+_longueur: 5 7

ajouter “a mod b a témoin :

élément CILIERS de | |

supprimer §§g de | |
ajouter | élément de | | mod élément de! | a1l |

ajouter | élément §fg de | | mod élément §fgde | | | a témoin

a pocd(a,b) |attribuer élément €9 de | | -

afficher la variable pgcd(a,b) |

Scéne

S@R,A-‘.hﬂ
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e 00 vgedliste100609euclide- Scratch

«» B 39 Fichier Edition Partage Aide

Mouvement | Contrdle

Apparence Capteurs

- Scéne —
pgcdliste100609euclide
Scripts \_ Arriére-plans Y Sons |

Opérateurs

Varlables

F G | . e ——
N 138 B 36 f 1
-~ — témoin

- i ) - i D o

Nouvelle variable
Supprimer une variable
‘a
b
“pgcd(a,b)

supprimer de témoin ' pgcd(a,b) n
ot gu] IR ajouter ‘a' a témoin

Sjoser : 4] B5d ajouter ‘b’ a témoin
ajouter ‘b a | —_—
: ajouter “a- b a témoin

ajouter (a - b a | |

e o élément de | | =)
supprimer de | |
élément de | | > élément de | |
élément de | | ) a 1|

élément de | | }a témoin

——% 1 longueur: 3 '*/

::tﬁngcr a | par

afficher la variable 2 |

"I - T - Y R R I .

-
(]

cacher la variable 3 |

Créer une liste
Effacer une liste

=3
—

ajouter | élément de | |

—
N

ajouter | élément de | |

-
- W

élément de | |Jal |
élément de | | }a témoin

ajouter | élément de | |

ajouter | élément de | |

\t_longueur: 14 /7

ajouter al |

a pgcd(a,b) |attribuer élément E§g de | | Scéne
afficher la variable pacd(a,b) |

supprimer de | |
insérer a de | |
remplacer dans | |par [F

a a2 |attribuer [
a b |attribuer [

élément de | | L
a pgcd(a,b) | attribuer [

longueur de | |
| | contient [
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Mouvement | Contrdle
Apparence Capteurs
Sons Opérateurs
Stylo Variables
-

[Fd 'Number

'Numberl

a

Eb

Ec

‘new

‘newl

pged

‘quotient

reste

value

‘valuel

a Number | attribuer [

‘changer Number | par

‘afficher la variable Number |

‘cacher la variable Number |

[Fd Liste a

Liste b

ajouter [ a Ustea

A —x T a W s e M aia . 1

ajouter 'Number a Lstea |
ajouter 'Numberl a Listeb |
_i‘a_jmnbuu'm'

a b |attribuer Number1

S@R;A-‘hH

a c |attribuer a mod b

a a |attribuer b
a b |attribuer ¢
ajouter ‘a' a LUstea
ajouter ‘D' a Usteb

a pacd | attribuer a

quand x| est pr

a Number | attribuer [
a new | attribuer [

a value | attribuer [}

a Numberl | attribuer [
a newl | attribuer [}

a valuel | attribuer [
a pocd | attribuer [

a C |attribuer [J

Number (770 | [a [T

P, < - 100
‘Numbers (7T b EE

<

+ longueur: 4 7} |+ |ongueur: 4

Nouveau lutin F{Z/ r’il? r?k

x: =551 y:-17
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® 00 bgcdliste100609- Sc--=-*
Sttt & |l 8D Fichier Edition Partage Aide pgcdliste100609

AL L

Mouvement | Contrdle

a FETS
.- — ) |

Apparence Capteurs
Sons Opérateurs ‘ . A
Stylo Variables i' Vrngd(l,b) | S ; ,'

'S

Nouvelle variable
Supprimer une variable

supprimer de | |

@ supprimer de témoin
D ajouter ‘a’ a 1 j
‘pgcd(a,b) ajouter (b'a | | .

- ajouter "a mod b a | | -
a a |attribuer []] —
ajouter ‘a a témoin

changer a_|par ajouter ‘b a témoin
afficher la variable a | ajouter (@ mod b a témoin .+ longueur: 5 7

‘cacher la variable a

Créer une liste
Effacer une liste

élément de ! | =0
supprimer de | |
ajouter | élément de | | mod élément de | |Jal |

ajouter | élément de | | mod élément de | | }a témoin

7l
¥d témoin .
a pgcd(a,b) |attribuer élément R4 de | | -
o al | ‘afficher la variable pacd(a,b)
Scéne
supprimer de | |
insérer [T & §R9 de | | a a_|attribuer []

a b |attribuer [

a pocd(a,b) | attribuer [1]
il RS e o st
longueur de | | : =

e arreter tout

remplacer dans | |par

R
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ets a U
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
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Scratch est développé par
le Groupe de Recherche Lifelong Kindergarten

aupres du Laboratoire Média du MIT ifelofg
(http://llk.media.mit.edu). .Egrgan‘en

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.
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Les contributeurs - credits :  @xigs

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

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

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

Russie (a venir ?)
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SeRATCH

f’_/"’/

imagine « programme e partage
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