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http://CodeMTL.org
http://CodeMTL.org

Saviez-vous qu'il existe des Clubs de code dans différentes
bibliotheques de la Ville de Montréal? En effet, la Ville de
Montreéal enrichit 'offre de Code MTL en proposant des
clubs de code dans ses bibliothéques afin de permettre a
'ensemble de la communauté de joindre le mouvement.
Nous vous invitons a consulter le lien suivant afin d'en
apprendre davantage : codemtl.org/code-club

Pourquoi ne pas diffuser la nouvelle a vos éléves?


http://codemtl.org/code-club
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/programmation/activites-sans-technologie/
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A
O

l|\

INTENTION
PEDAGOGIQUE

Préparer les éléves a
comprendre les séquences
de programmation.

ACTIVITES PREPARATOIRES

Afin d'aider les éleves a mieux comprendre les concepts de la programmation,
nous vous conseillons de bien préparer vos éléves avant le début des ateliers.

Vous pouvez sélectionner les activités de votre choix.
Les TIC a la CSDM, section programmation :
cybersavoir.csdm.gc.ca/programmation/activites-sans-technologie

Source : Convention d'abonné au Service québécois
de traitement documentaire (SQTD)


http://codemtl.org/niveau/3e-cycle/
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/programmation/activites-sans-technologie

Atelier 1 codemtl.org/atelier/1-2-10/

Niveau scolaire Durée prévue

3¢ CYCLE 60 MINUTES

MISE EN SITUATION
|5 minutes _

Objectif : Comprendre I'importance des consignes claires et précises.

A FAIRE AVANT
L'ATELIER

« |l est obligatoire que tous les
comptes Scratch sont préts avant
l'arrivée de I'animateur. Siles
comptes ne sont pas faits, les éleves Jeu du robot : L'animateur ou un éléve est le robot et les autres sont les programmeurs.
ne POtUF"OHt pas sauvegarder leurs L'animateur anime le groupe pour donner les consignes a exécuter.

projets.

Procédure pour la création des
comptes pour une classe : https://

REALISATION PREPARATION
csdma-my.sharepoint.com/:p:/g/ m m
personal/chaillezp _csdm gc ca/

géX/lde?uhGLlll_\?V)g(\éNBTSS;%neUOBd4r7 Objectif : Découvrir et expliquer I'environnement de Scratch.

« Faire quelques activités « Laisser les jeunes découvrir I'environnement de Scratch.
préparatoires afin de préparer les , L ,
éléves aux préalables nécessaires : « Partager les découvertes en grand groupe. Quelques éléves partagent sa découverte.
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/ . L . L L ,
roarammation/activites-sans- « Présenter les éléments de l'interface de I'environnement Scratch que les éléves n'auront pas
technologie/ partagés : recit.org/csdm/4g.
« Changer la langue si nécessaire.
A
Q « Découvrir les zones de I'application : la scéne (ou I'action se déroule), les lutins/sprites
A \ (personnages ou objets), les arriere-plans, les blocs de programmation, la zone de scripts (ou
on écrit le pro-gramme), les menus et le titre de notre projet (trés important pour retrouver
les projets des éléves, indiquez le titre de l'activité et les initiales de I'éléve).
- -
PEDAGOGIQUES ACTIVITE 1l Objectif: Découvrir comment déplacer le lutin Scratch Blocs a découvrir :
m de gaUChe a droite ) )
S'approprier I'environnement
du logiciel Scratch. 5
« On donne un titre « Pratique » et on met les initiales de notre nom. v (D) e

E]

Découvrir les concepts

de base de la séquence . anrcacn (D) v
e e répétitioor|1 « Le début du Programme avec le drapeau vert —— oo €@ oo

[ Quand drapeau vert est cliqué ]. i (D)

On modifie le nombre pour découvrir la grosseur du pas.

* « Les déplacements [Avancerde 10]. — Ekat ° J33 oo s

« Avancer de plusieurs pas, répétition.
On découvre la répétition du bloc [ Avancer de 10 ] et
I'utilité du bloc [ Répéter 10 fois »]. On joue avec le nombre.

MATERIEL

« Au moins un ordinateur
pour deux éléves

« Acces au réseau sans fil
ou au réseau filaire aercer o (Y s

v Compte Scratch Web
configurépar fenseignant RN IR o
« Projecteur ou un TNI P PSP &

ou diminuer la vitesse du lutin.

avancer de m pas
avancer de Q pas

Studio Scratch 3¢ cycle :
Seg:iaglag|Rle WIS e[[OVAYPPISIN v Boucle [ Répéter indéfiniment ]

répéter indéfiniment



http://codemtl.org/atelier/1-2-10/
http://scratch.mit.edu/studios/5222955

+0n constate que le lutin Scratch est pris dans le mur, alors on découvre
le bloc [ Rebondir si le bord est atteint ].

#l rebondir si le bord est atteint

« Téte a I'envers. On constate que le lutin Scratch devient une

« chauve-souris », car il a la téte en bas lors de son rebondissement. i
On découvre le sens de déplacement que le lutin peut effectuer. 2 ENCOURAGEZ
W - -
R V0S ELEVES
fixer le sens de rotation gauche-droite = On peut aussi utiliser : | . < | -
, A PRATIQUER!

« Changer les costumes du lutin. costume suivant
On découvre que le lutin peut avoir différents costumes. [ costume suivant ]

| ' l

« On découvre les arriere-plans.
« « Fichier » et « Enregistrer maintenant ».

Fichier Modifier

Nouveau Ariére-plans

. Enregistrer maintenant

Enregistrer comme copie

Load from your computer

Sauvegarder sur votre ordinateur e
« Objectif : Déboguer le programme suivant afin que le lutin Scratch ne se déplace pas trop rapidement, de
gauche a droite, avec la téte en haut, qu'il change de costumes et qu'il rebondisse si les bords sont atteints.

o),

Corrige le script suivant : Exemple : une possibilité ( plusieurs possibilités) :

CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

fixer lo sens de rotation tout autour

« Faire un retour avec les éléves
sur les différentes possibilités.

+ Bien modéliser les activités au
TNI, faire déplacer les blocs par les

ACTIVITEZ Défi proposé : scratch.mit.edu/projects/209390120/ éleves, s'assurer que tous les éléves
ont c_ompris, faire répéter les
|20 minutes | Objectif : Réinvestir les différents blocs du programme de l'activité 1. consignes avant que les ¢leves

débutent les défis.

« Nom du projet « Aquarium » et les initiales de son nom.

_ , ) ) . ) , . « Chaque fois qu’une tache est
+ Création d'un aquarium avec deux poissons ou autres lutins qui se déplacent et un arriére-plan. terminée, I'animateur exige des

v Déplacements des poissons de gauche a droite et se déplacent indéfiniment sans éléves qu'ils descendent I'écran de

avoir la téte a I'envers. 45 degrés (écran non visible =
meilleure concentration).

« N'oubliez pas de sauvegarder votre projet « Fichier » et « Enregistrer maintenant ».

« Si vous avez le temps a la fin de
POUR ALLER PLUS LOIN I'atelier, présenter quelques travaux

awrsx @ v @ des éléves.

Le lutin change de costume : ——
costume suivant . .
_ ¥ Mettre un chronometre et apres 5
i ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur l'ordinateur.. Cela assurera
gtssar en {f]) seconties ax: v ED que tous les éléves programment
- - ra . 1 1 ' 1
Bouger les lutins avec les coordonnées. On découvre que le lutin peut se une petite section de l'atelier.
déplacer en haut, en bas, ou a tout autre endroit sur la scéne. Il peut aussi se déplacer en glissant.

INTEGRATION
[ 5minutes |

Les éléves échangent sur les découvertes réalisées, les difficultés rencontrées,
les stratégies utilisées, les fiertés et le sentiment de réussite. Cette phase est
importante pour faire un retour sur l'activité.

+ Pouvez-vous partager une chose que vous avez apprise?

+ Est-ce vous que avez rencontré des difficultés?

* Quelles stratégies avez-vous utilisées pour régler ces problemes?
+ Qu'est-ce qui a bien fonctionné dans votre travail d'équipe?

+ Comment pourriez-vous améliorer votre travail d'équipe?

+ Pourquoi étes-vous fiers de votre réalisation?

* Quelles sont vos réussites?

* Quels sont les prochains défis que vous aimeriez réaliser ?

Si les éléves n'ont pas le temps de finaliser le projet, il est important de le terminer
avant la séance suivante. Les prérequis sont importants pour poursuivre.



http://scratch.mit.edu/projects/209390120/

A FAIRE AVANT
L'ATELIER

+ Voir les degrés et les diviseurs
des nombres

A
Q

lu

INTENTIONS
PEDAGOGIQUES

S'approprier les blocs
de dessin dans Scratch.

Enrichir les concepts de base de
la séquence et de la répétition.

Dessiner des formes
géométriques de différentes
couleurs a l'aide du stylo de
Scratch.

"\

MATERIEL

« Au moins un ordinateur
pour deux éleves

« Accés au réseau sans fil
ou au réseau filaire

v Compte Scratch Web
configuré par I'enseignant

« Projecteur ou un TNI

Studio Scratch 3¢ cycle :

scratch.mit.edu/studios/5222955

Atelier 2

Niveau scolaire
3E CVCLE

codemtl.org/atelier/2-2-2/

Durée prévue

60 MINUTES

MISE EN SITUATION
|5 minutes _

« Un éléve dessine un carré au tableau. Il décrit comment il dessine le carré.
Il encercle les angles de 90 degrés. Il compte le nombre de cotés.

Objectif: Se rappeler les caractéristiques d'un carré et d'un cercle.

« |l efface le carré.

« L'enseignant pose la question suivante : comment faire pour redessiner le carré
en partant toujours de la méme position?

+ Refaire le carré en expliquant I'importance de bien se positionner.

+ Un éléve dessine un cercle au tableau. Il décrit les 360 degrés du cercle.

Nous vous suggérons de laisser les trois figures géométriques au tableau. Si les enfants ont
un lexique mathématique, ils peuvent l'utiliser.

ACTIVITE 1, CERCLE
10 minutes

REALISATION
[ 50 minutes |

Objectif: Blocs a utiliser :

Dessiner un cercle scratch.mit.edu/projects/235500307/ et
découvrir les blocs de programmation de la section « Stylo ».

 Ajout de I'extension "Stylo"

v Pour avoir accés au stylo, cliquez sur l'icone
qui donne accés aux extensions de Scratch.

v’ Sélectionnez « Stylo ». Les blocs vont s'ajouter

automatiquement a votre page de Scratch.

« On donne un titre « Cercle » et on met les initiales de notre nom.

« La classe découvre comment utiliser les blocs de mouvement pour dessiner un cercle.

« Les éléves expérimentent pour déterminer combien de répétitions sont nécessaires afin de compléter un
cercle en utilisant le bloc [ avancer de 10 ] et le bloc [ tourner de 15 degrés].

« Les éléves discutent des stratégies utilisées afin de trouver leur réponse.
 On sauvegarde « Fichier» et « Enregistrer maintenant ».

Débogage : Les éléves a leur place trouvent la problématique de ce script afin de dessiner un cercle.

Exemple :

o releveriestylo

Retour en grand groupe :
Les éléves a leur place trouvent la problématique de ce script afin de dessiner un cercle.

Vv Les éleves discutent des stratégies utilisées afin de trouver leur réponse.
 N’oubliez pas de sauvegarder votre projet.

On trace des cercles : des petits et des grands
+ On expérimente la grosseur des cercles en modifiant le nombre dans le bloc [ avancer de 10 ]
+ On fait un retour au TNI pour partager les différentes possibilités.


http://scratch.mit.edu/projects/235495942/
http://codemtl.org/atelier/2-2-2/
http://scratch.mit.edu/studios/5222955

Les variantes du stylo.
+ On modifie la taille du stylo [ mettre la taille du styloa 1, 2, 3... ]. 7’ -

+ On modifie la couleur [ Ajouter 10, 20, 30... a la couleur du stylo ].
L ajouter o dla couleur v dustylo

+ On sauvegarde régulierement « Fichier» et « Enregistrer maintenant ».
+ On laisse les jeunes trouver les possibilités.

ACTIVITE 2, OUPS Objectif: Créer une séquence de réinitialisation (oups!).
S 1--0.0
« On donne un titre « Oups » et on met les initiales de notre nom.

« Les éleves créent une séquence d'initialisation qui fonctionnera pour positionner le crayon

toujours a la méme place de départ et également pour effacer les dessins.

quand latouche espace » est pressée

+ L'animateur place les quatre blocs suivants dans la zone de script.

P . L, s'orienter en direction de @
¥ Les éléves expérimentent et trouvent les bonnes séquences. Exemple :

« N'oubliez pas de sauvegarder votre projet.

o  cffacertout

ACTIVITE 3, CARRE Blocs a utiliser :
(10 minutes] P
Objectif : Dessiner un carré scratch.mit.edu/projects/235499612/ E
+ On donne un titre « Carré » et on met les initiales de notre nom. avancerdo () os
 Les éléves construisent un carré. Les éléves expérimentent et trouvent les bonnes séquences.

i ‘ =

Exemple :

Vd stylo en position d'écriture

+ N'oubliez pas de sauvegarder votre projet.

On trace des carrés : des petits et des grands

+ On expérimente la grosseur des carrés en modifiant le nombre dans le bloc [ avancer de 10 ]
+ On fait un retour au TNI pour partager les différentes possibilités.

Les variantes du stylo. ] 4 metirelacouleur dustyloa | )
+ On modifie la taille du stylo [ mettre la taille du styloa 1, 2, 3... ]. 7— s

+ On modifie la couleur [ Ajouter 10, 20, 30... a la couleur du stylo ].

/7 ajouter o dla couleur v dustylo

+ On sauvegarde régulierement « Fichier» et « Enregistrer maintenant ».
On laisse les jeunes trouver les possibilités. On fait un retour au TNI

ACTIVITE U, SPIROGRAPHE

Blocs a utiliser :

m m

Objectif : Insérer le carré dans la séquence du cercle pour créer un spirographe a l'aide des e €= o () oo
apprentissages réalisés. Spirographe :_scratch.mit.edu/projects/235500767/

+ On donne un titre « spirographe » et on met les initiales de notre nom. ripser @) ton
« Les éléves construisent un spirographe. lls expérimentent et trouvent les bonnes séquences. >




Exemple :

relaver le styla

 N'oubliez pas de sauvegarder votre projet.

POUR ALLER PLUS LOIN

Spirographe
« Créer différents « spirographes» avec différentes formes et couleurs

Triangle équilatéral
 Objectif : Dessiner un triangle équilatéral scratch.mit.edu/projects/236325522/

+ Blocs a utiliser : idem au carré
+ Les éleves construisent un triangle équilatéral. lls expérimentent et trouvent la bonne séquence.

7 stylo en position d'écriture

tourner (* de @ degrés

Défi supplémentaire :
+ On le fait clignoter ou on change les couleurs (Onglet : Scripts, Section « Apparence »).
N’oubliez pas de sauvegarder votre projet.

INTEGRATION
[ 5minutes |

Les éléves échangent sur les découvertes réalisées, les difficultés rencontrées, les
stratégies utilisées, les fiertés et le sentiment de réussite. Cette phase est importante
pour faire un retour sur l'activité.

« Pouvez-vous partager une chose que vous avez apprise?

+ Est-ce que vous avez rencontré des difficultés?

* Quelles stratégies avez-vous utilisées pour régler ces problemes?
+ Qu'est-ce qui a bien fonctionné dans votre travail d'équipe?

« Comment pourriez-vous améliorer votre travail d'équipe?

« Pourquoi étes-vous fiers de votre réalisation?

* Quelles sont vos réussites?

* Quels sont les prochains défis que vous aimeriez réaliser?

Si les enfants n'ont pas le temps de finaliser le projet, il est important de le terminer
avant la séance suivante. Les prérequis sont importants pour poursuivre.

10

ENCOURAGEZ
vos ELEVES
A PRATIQUER!

O‘_O

CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

+ Bien modéliser les activités au
TNI, faire déplacer les blocs par les
éleves, s'assurer que tous les éléeves
ont compris, faire répéter les
consignes avant que les éléves
débutent les défis.

« Chaque fois qu’une tache est
terminée, I'animateur exige des
éléves qu'ils descendent I'écran de
45 degrés (écran non visible =
meilleure concentration).

« Sivous avez le temps a la fin de
I'atelier, présenter quelques travaux
des éléves.

+ Mettre un chronometre et apres 5
ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur 'ordinateur.. Cela assurera
que tous les éléves programment
une petite section de l'atelier.



http://scratch.mit.edu/projects/235500767/

Atelier 3 codemtl.org/atelier/3-2-2/

ON CHANTE!

Niveau scolaire Durée prévue

3¢ CYCLE 60 MINUTES

A MISE EN SITUATION Chanson
a '\ m Frere Jacques, Frere Jacques,
Objectif: Dormez-vous ? Dormez-vous ?

Chanter «Frére Jacques» et découvrir les sons. Sonnez les matines ! Sonnez les matines!
INTENTIONS .

Sapproprier les blocs « Chanter « Frére Jacques ».

Ding, dang, dong. Ding, dang, dong.
 Ecrire « Frére Jacques » au tableau.

de musique dans Scratch. « Comprendre que la musique peut se programmer avec Scratch.

Enrichir les concepts
de base de la séquence
et de la répétition.

"

REALISATION ACTIVITE1
[ 45 minutes | [ 10 minutes |

MATERIEL
Objectif : Découvrir 'onglet « Sons » et la section des scripts « Sons ».
+ Au moins un ordinateur
pour deux éleves , + On donne un titre « Pratique 3 » et on met les initiales de notre nom.
« Acces au réseau sans fil , , SS89859080
OU au réseau filaire + Ajouter au chat Scratch un son d.e chat et cliquer Y (o) [l [l Bhed] Bocd oo
« Compte Scratch Web sur le drapeau vert pour le faire jouer. G e e e
LIV EIQENEEEOENN  + Modifier le son du chat par un autre son. I R kS B R g B s

« Projecteur ou un TNI
« Dire aux éléeves
d'apporter des écouteurs
(diminution du bruit) « Supprimer le bruit du chat en cliquant sur le X du son.
v Reproduire le document
pour les éléves :
recit.org/csdm/4i « Cliquer sur le drapeau vert pour écouter le nouveau son.

« Cliquer sur I'onglet « Sons », sélectionner le haut-parleur, faire un choix
de son et cliquer sur OK.

« Sélectionner le nouveau son a l'aide de la petite fleche.

« Enregistrer le projet.

Studio Scratch 3¢ cycle :
scratch.mit.edu/
studios/5222955

ACTIVITEZ2 Blocs a utiliser :

Objectif : Se rendre compte que les chansons sont
souvent des répétitions de séquences de notes. I fmmsrcte € podt G snee

« Cibler la répétition au tableau I e invens (D porcet G e

« Chanson avec les répétitions :

T et o (@) pensae QEY e
v’ Frére Jacques X2
v" Dormez-vous ? X2
v' Sonnez les matines ! X2 5 s v Q) ps QY o
v Ding, dang, dong. X2

53 rover a sone () pencant (D) e

11



http://codemtl.org/atelier/3-2-2/
http://scratch.mit.edu/studios/5222955

+ Revoir le bloc qui permet de faire des répétitions.

wpatar () tois

5

« Ajouter une extension « Musique »

H bodbodbolbendl s

Musique
Jouer des instruments et du tambour.

¥ Découvrir les nouveaux blocs qui apparaissent.

+ Choisir un instrument et jouer la note.

« Objectif : Composer la chanson « Frére Jacques » a I'aide des outils disponibles.
« Ecouter la chanson : https://scratch.mit.edu/projects/235604571/

+ Document pour les éleves : recit.org/csdm/4i

« Défi : Sélectionner le lutin « Piano » et programmer la chanson « Frére Jacques » Exemple :

dans Scratch. Utiliser les boucles pour diminuer le script.
+ On donne un titre « Frére Jacques » et on met les initiales de notre nom.

« Lire les notes avec les éléves.

Voici les outils :

« Clavier avec les notes et le numéro de la note dans Scratch. — | Jew
Do Ré Mi Fa Sol La Si Do

« Les notes de la chanson.

« Valeur des notes :

« Ajouter un arriére-plan au choix de I'éléve.

« Sauvegarder le projet.

-
ACTIVITE3 Objectif : Animer les lutins avec des changements de costumes.
« Dans Scratch le changement de costumes est intéressant, car il permet £ Coitiree

d'animer les lutins. Pour les instruments, les costumes représentent visuellement -

I'émission de son. frmy

« Sélectionner les lutins « Musique ». ,

« Glisser la souris sur les lutins instruments pour voir les différents costumes.
« Sélectionner un instrument.

« Découvrir « Basculer sur le costume X ». Il y a quelques costumes (deux
ou plus), alors il faut mettre plusieurs blocs pour voir les costumes.

12


http://scratch.mit.edu/projects/235604571/

' Sélectionner un instrument.
« Découvrir « Basculer sur le costume X ». Il y a quelques costumes (deux
ou plus), alors il faut mettre plusieurs blocs pour voir les costumes.

ENCOURAGEZ
Exercice de débogage : Exemple : vos ELEVES
A PRATIQUER!

Il ne se passe rien, pourquoi ?

basculer sur le costume  drum-cymbal-a -

basculer sur le costume drum-cymbal-a =

basculer sur le costume  drum-cymbal-b =

basculer sur le costume drum-cymbal-b «

« Dessiner des options supplémentaires sur les instruments T
Exemple : « La cloche » Ajout de ligne pour représenter le son. Il est e
possible de changer les couleurs des instruments. |l suffit de dupliquer
I'original et d'apporter les effets désirés.

+ Les éléves bonifient leur programme avec des changements de costumes. I

ACTIVITE 4 (OPTIONNELLE) CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

Objectif : Créer un ensemble avec d’autres instruments et une nouvelle chanson.

«” On donne un titre « instruments » et on met les initiales de notre nom. + Bien modéliser les activités au

« N'oubliez pas de sauvegarder le projet. TNI falre' déplacer les blocs pqr]es
éléves, s'assurer que tous les éléves

Les éléves peuvent choisir des instruments pour créer un combo jazz qui interpréte « Au ont compris, faire répéter les
Clair de la lune ». consignes avant que les éléves

débutent les défis.

Nouveau bloc : II jouer du tambowr (1) Calsse claie = pandant @ tomps

« Chaque fois qu’une tache est
terminée, I'animateur exige des
éléves qu'ils descendent I'écran de

45 degrés (é isible =
POUR ALLER PLUS LOIN meiIlzaizscéﬁgreanr;rgggry)lél .

« Faire la chanson Frére Jacques en canon « Si vous avez le temps a la fin de

« Varier les instruments I'atelier, présenter quelques travaux
des éleves.

 Présenter quelques travaux

¥ Dessiner un arriére-plan + Mettre un chronometre et apreés 5
ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur 'ordinateur.. Cela assurera
que tous les éléves programment
une petite section de l'atelier.

INTEGRATION
[ 5minutes |

Les éléves échangent sur les stratégies réalisées, les découvertes, les difficultés
rencontrées, les fiertés et le sentiment de réussite. Cette phase est importante
pour faire un retour sur l'activité.

+ Pouvez-vous partager une chose que vous avez apprise?

+ Est-ce que vous avez rencontré des difficultés?

* Quelles stratégies avez-vous utilisées pour régler ces problémes?
+ Qu'est-ce qui a bien fonctionné dans votre travail d'équipe?

« Comment pourriez-vous améliorer votre travail d'équipe?

+ Pourquoi étes-vous fiers de votre réalisation?

* Quelles sont vos réussites?

+ Quels sont les prochains défis que vous aimeriez réaliser?

+ Allez-vous poursuivre la création de programmes avec Scratch?

Si les enfants n'ont pas le temps de finaliser le projet, il est important de le terminer
avant la séance suivante. Les prérequis sont importants pour poursuivre.




INTENTIONS
PEDAGOGIQUES

S'initier aux blocs de
variables « Données ».

Créer un mini jeu.

"\

MATERIEL

« Au moins un ordinateur
pour deux éleves

« Accés au réseau sans fil
ou au réseau filaire

v Compte Scratch Web
configuré par I'enseignant

« Projecteur ou un TNI

Studio Scratch 3¢ cycle :
scratch.mit.edu/studios/5222955

Atelier 4

ATTRAPE-MOI !

Niveau scolaire
3ECVCLE

codemtl.org/atelier/4-2-2/

Durée prévue

60 MINUTES

MISE EN SITUATION
|5 minutes _

Objectif: Comprendre et programmer les variables dans Scratch.

« Apporter un podometre.
« Expliquer sa fonctionnalité.
« Faire une démonstration de son fonctionnement.

« S'amuser a compter nos pas.

ACTIVITE1
|10 minutes |

REALISATION
[ 45 minutes |

Objectif : Revoir les blocs de mouvement, de contréle et apprendre comment
créer une variable afin de construire un podometre pour un lutin.

On joue 1 : scratch.mit.edu/projects/235593930

On joue 2 : scratch.mit.edu/projects/235846587/

« On donne un titre « Podometre » et on met les initiales de notre
nom.

avancer de m pas

« La classe programme un lutin qui court et qui rebondit si les bords rebondir si le bord est atteint

sont atteints. Elle peut reprendre le programme dans le sac a dos de
Scratch ou dans le projet « A la plage ».

« Laclasse crée une variable « podométre ».

&= Code o Costumes i Sans Nouvelle variable x
@  verisbies
Mouvsment Nouveau nom de la variable
Crer une variable
® .
spoannce
® ©Pourtousles ~ Pour ce sprite
° o By Sy
RS icuier (@) & mavadiabie «
SO——
() Cloud)
PSA moctreria variabie  ma variatle =
o e 3
2. p——
Crier une liste
@  MesBioss
Variables

¥ Les éléves placent le bloc [ mettre podometre a 0 ] dans la section script.
¥ Les éléves placent [ ajouter a podometre 10 ] dans la boucle.

« |l est possible d'ajouter le bloc « fixer le sens de la rotation...»

fixer la sens de rotation gauche-droite +

« Enregistrer le projet.

rebondir si le bord est atteint



http://scratch.mit.edu/projects/235593930/
http://scratch.mit.edu/projects/235846587/
http://codemtl.org/atelier/4-2-2/
http://scratch.mit.edu/studios/5222955

ACTIVITE 2 Attrape-moi !

+ On donne un titre « Jeu du robot » et on met les initiales de notre nom.

« Le butdujeu: cliquer sur le robot pour marquer des points.

+ Thématique : Au choix de I'éleve.

Les défis de programmation :

¥ Les éléves construisent une boucle avec un lutin robot qui bouge indéfiniment.

Les blocs de programmation :

o o
o 7

v Les éléves expérimentent et trouvent les bonnes séquences. Révision de I'activité 1.

« On peut aussi fixer le sens de la rotation.

fixer le sens de rotation  gauche-droite - Ou utiliser :

Exemple :

QG rde Ak

‘
gyl | |

avancer de m pas

rebondir si le bord est atteint

« Les éléves créent une variable « Robot » et mettent le bloc [ Mettre Robot a 0 ] dans la séquence d'initialisation.

« Les éleves commencent une séquence d'initialisation avec les blocs [ s’orienter a 45 degrés ] et fixer le sens de la rotation position a

gauche ou a droite.

Les blocs de programmation :

¥ Les éléves expérimentent et trouvent les bonnes séquences.

Exemple :

s'orienter en direction de @

Objectif: Construire et jouer avec une boucle d'animation et une variable pour faire un jeu : « Jeu du robot ».
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Défi a réaliser : Les blocs nécessaires :

Les éléves construisent une troisieme séquence
qui, lorsque le robot est cliqué :

« fait un son;

ENCOURAGEZ
VoS ELEVES
A PRATIQUER!

+ enregistre un point;
« fait disparaitre le robot;
« attend 1 seconde;

« fait réapparaitre le robot de sorte que le joueur

puisse continuer a jouer

¥ Les éléves expérimentent et trouvent les bonnes séquences.

« Enregistrer le projet.

montrer

ACTIVITE 3 v Les éléves ajoutent un deuxiéme lutin & leur jeu et ajoutent des blocs

m [ Apparence ] a la séquence [ quand ce lutin est clique |.

« |Is peuvent choisir de culbuter sur un autre costume, de changer la
couleur, de faire penser ou dire, de varier la taille... CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

« Enregistrer le projet.

POUR ALLER PLUS LOIN Exemple : + Bien modéliser les activités au
TNI, faire déplacer les blocs par les
éléves, s'assurer que tous les éléves
ont compris, faire répéter les
consignes avant que les éléves
débutent les défis.

« Créer un script pour mettre fin au jeu si le joueur atteint 10 points

v Mettre un chronomeétre pour jouer seulement 60 secondes

EEE ©

ar e
1 @ - O -

Nouveaux blocs :

« Chaque fois qu’une tache est
terminée, I'animateur exige des
éléves qu'ils descendent I'écran de
45 degrés (écran non visible =
meilleure concentration).

« Sivous avez le temps a la fin de
I'atelier, présenter quelques travaux
des éléves.

+ Mettre un chronomeétre et aprés 5
ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur l'ordinateur.. Cela assurera
que tous les éléves programment
une petite section de l'atelier.

INTEGRATION
[ 5 minutes |

Les éléves échangent sur les stratégies réalisées, les découvertes, les difficultés
rencontrées, les fiertés et le sentiment de réussite. Cette phase est importante
pour faire un retour sur l'activité.

+ Pouvez-vous partager une chose que vous avez apprise?

+ Est-ce que vous avez rencontré des difficultés?

« Quelles stratégies avez-vous utilisées pour régler ces problemes?
+ Qu'est-ce qui a bien fonctionné dans votre travail d'‘équipe?

« Comment pourriez-vous améliorer dans votre travail d'équipe?

« Pourquoi étes-vous fiers de votre réalisation?

* Quelles sont vos réussites?

« Quels sont les prochains défis que vous aimeriez réaliser?

Si les enfants n'ont pas le temps de finaliser le projet, il est important de le terminer
avant la séance suivante. Les prérequis sont importants pour poursuivre.
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@ @ Atelier 5 codemtl.org/atelier/5-2/

Niveau scolaire Durée prévue
3¢ CYCLE 60 MINUTES (+30 MIN DE PREPARATION)

A FAIRE AVANT
L'ATELIER " 5 minutes |

+ Demander aux éléves de faire Objectif : Revoir la structure du récit en trois temps ( Début / Milieu / Fin ).

g%rpﬁ)éan pour un dialogue tres Voir I'exemple : scratch.mit.edu/projects/235849369/

v Document pour aider les . o .
éléves : recit.org/csdm/4y En classe, on revoit la structure du récit en trois temps

Au 3¢ cycle, dans le Programme de formation de I'école québécoise, les éléves devraient voir

la structure du récit en 5 temps, mais pour le temps alloué a l'activité (60 minutes), nous avons
A décidé de revoir la structure du récit en trois temps. La démarche de programmation est

‘T la méme, mais elle demande moins de temps.

\ Pour faciliter le travail, nous vous proposons un plan pour vos éléves.

INTENTION

-
PEDAGOGIQUE
Découvrir comment m

programmer un dialogue
et un changement

clellel e glali. ACTIVITE1l Objectif: Organiser le plan de son histoire.

Préparation:
« On donne un titre « On placote » et on met les initiales de notre nom.
« Choisir trois arriere-plans pour son histoire.

"\

MRATERIEL

+ Sélectionner deux lutins (personnages).
Ry TrEline U el e e « Réfléchir au dialogue (histoire simple).
pour deux éleves

v Accés au réseau sans fil
ou au réseau filaire

v Compte Scratch Web Ecrire les informations au tableau :
configuré par I'enseignant
« Document pour aider les Débrut [ TEET Fire
éléves : recit.org/csdm/4y

v Projecteur ou un TNI Lastins (2) Lutins (2) LutinE ()

v Plan pour les éléves Arribre-oian 3 T e O g
(facultatif) i, M ' plan 2 [ plan 3

(MR IR G |'-||-'E"..-l- Crialopus
Studio Scratch 3¢ cycle : A enoei gy
scratch.mit.edu/studios/5222955

L gkl 2 Luigen 2 Ligfin &

Les éleves rédigent une histoire trés simple sur une feuille brouillon ou sur le plan proposé pour
animer leur lutin. lls pensent a intégrer les deux arriere-plans dans leur histoire.
lIs réfléchissent au dialogue entre les personnages.

Document pour aider les éléves : recit.org/csdm/4y

« Enregistrer le projet.
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http://scratch.mit.edu/studios/5222955

ACTIVITEZ2 Objectif : Découvre quelques blocs qui seront Blocs a découvrir :

m utiles a I'histoire.
« Déplacement d'un personnage avec les coordonnées X et Y :

Voir |la différence entre les blocs [ Aller a X: [nombre] Y : [nombre] ]

et [ glisser en [nombre] secondes a X : [nombre] Y]

glizser an o sacondes a x: o ¥ o

Défi : Déplacer les personnages pour tester le tout.
« Penser et dire :

Voir la différence entre les blocs
[ Dire [Hello!] pendant [2] secondes ] et [dire [Hello!] ]
Voir la différence entre les blocs [ Penser [Hmm!] pendant [2] secondes ] et [ penser a [Hmm!] ]

Défi : Voir la différence entre les blocs (les formes des bulles et le temps affiché).

dire dire pendant o secondes penser a4 pendant o secondes

« Faire une démonstration au TNI

v Exemples :

penser a @ pendant o secondes

s @ v

woods

avancer de o pas

v Défi : Voir la différence entre les blocs (formes des bulles et le temps affiché). S

arriére-plan suivant

« Changer l'arriére-plan : Comprendre comment changer I'arriere-plan grace amidre-plan précédent
au bloc [ Basculer sur l'arriére-plan ] et decouvrir le petit triangle blanc pour | armibre-plan aléatoire
sélectionner I'arriere-plan de son choix.

« Ajouter du temps : |l sera essentiel de leur parler du temps dans ou entre les
dialogues. Si nous voulons que le dialogue fonctionne, il faut bien compter
le temps entre les blocs de discussion.

ACTIVITE 3
[ 20 minutes |

Objectif : Réaliser I'histoire en respectant les défis suivants :
Premier temps :

« Respecter la structure du récit en trois temps avec les trois arriére-plans;
« Déplacer les personnages a l'aide des coordonnées;
« Sélectionner les bulles pour faire discuter ou penser les lutins.
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Deuxiéme temps :

+ Programmer les arriére-plans.

Voici un exemple du script avec le temps :

Y~ e o JY - Y

POUR ALLER PLUS LOIN:

+ Programmer avec I'envoi de messages
Lien vers un exemple du projet : https://scratch.mit.edu/projects/236026831/

Exemples :

v W |
o~ COTEDLD e @ oo

—— 1

Les éléves échangent sur les découvertes réalisées, les difficultés rencontrées, les stratégies
utilisées, les fiertés et le sentiment de réussite. Cette phase est importante pour faire un
retour sur l'activité.

Pouvez-vous partager une chose que vous avez apprise?

Est-ce que vous avez rencontré des difficultés?

Quelles stratégies avez-vous utilisées pour régler ces problémes?
Qu'est-ce qui a bien fonctionné dans votre travail d'équipe?

Comment pourriez-vous améliorer dans votre travail d'équipe?

Pourquoi étes-vous fiers de votre réalisation? Quelles sont vos réussites?
Quels sont les prochains défis que vous aimeriez réaliser?

Les éléves peuvent continuer la conversation et enrichir leur programme avec des
changements de costumes. Si les éléves n'ont pas le temps de inaliser

le projet, il est important de le terminer avant la séance suivante.

Les prérequis sont importants pour poursuivre.

ENCOURAGEZ
VoS ELEVES
A PRATIQUER!

CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

+ Bien modéliser les activités au
TNI, faire déplacer les blocs par les
éleves, s'assurer que tous les éléeves
ont compris, faire répéter les
consignes avant que les éléves
débutent les défis.

« Chaque fois qu’une tache est
terminée, I'animateur exige des
éléves qu'ils descendent I'écran de
45 degrés (écran non visible =
meilleure concentration).

« Sivous avez le temps a la fin de
I'atelier, présenter quelques travaux
des éléves.

+ Mettre un chronometre et apres 5
ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur 'ordinateur.. Cela assurera
que tous les éléves programment
une petite section de l'atelier.




Atelier 6 - An 1 codemtl.org/atelier/6-2/

AS DES TABLES

Niveau scolaire Durée prévue

3¢ CYCLE 60 MINUTES

A MISE EN SITUATION
(A |5 minutes |
Objectif:
INTENTIONS « Pratiquer les tables d'addition et de multiplication afin de développer de la rapidité.
PEDAGOGIOUES + L’animateur demande aux éléves s'ils connaissent bien leurs tables d'addition. |l fait un petit
concours avec la classe pour dire rapidement quelques tables. Il demande aux éleves comment ils
S'approprier les blocs capteurs font pour pratiquer la connaissance des tables + et de X.

(blocs bleus), opérateurs
(blocs verts) et données
(blocs orange).

- - x . .
REALISATION ACTIVITE1l Blocs & utiliser:
Découvrir le concept de base m m
de la sélection et T

enrichissement du concept But : Créer un i i 'additi S—
! : programme afin de pratiquer les tables d'additions.
de variable. o

Objectif : Décrouvrir les fonctions plus avancées de Scratch : =
les variables, les capteurs et les opérateurs.

* v Expliquer I.e rélg de la vgriable . . _
v" Une variable informatique est une boite qui contient une
information. Cette information varie ou reste constante le temps cercr CETIIREED) ot e
- du programme.
MATERIEL v Source : http://amcac.net/fc/stage 1/Scratch-variables.pdf

« On donne un titre « As des tables » et on met les initiales de notre nom.

vAu moin§ Em ordinateur « Chaque éleve choisit un lutin et un arriere-plan qui correspond a son lutin.

pour deux éleves

« Accés au réseau sans fil

ou au réseau filaire

v Compte Scratch Web
configuré par I'enseignant

¥ Projecteur ou un TNI

Choisir un arriére-plan

- -

Exemple : https://
scratch.mit.edu/
projects/318740915/ « Demander aux éléves les deux variables nécessaires pour créer le jeu des tables :

Création des deux variables

Studio Scratch 3¢ cycle : 1. Nombre aléatoire no 1 ex. : nbre1 H N
scratch.mit.edu/studios/5222955 2. Nombre aléatoire no 2 ex. : nbre2 ¢y &9

Nouvelle variable @
. Créer une variable |

Variables Nouveau nom de la variable @

©@Pourtous les ~ Pour ce sprite
sprtes uniquernent @ metire noret = 2 ()
Variable serveur (stockée sur le I
Cloud)
@ mettre nbre2 v & o

+ Mettre les blocs suivants sur la scéne et sélectionner les bonnes variables

- -
T .

« Sélection du capteur : Mettre le bloc sur la scéne

« Sélection des opérateurs : Mettre les blocs sur la scene ————



http://codemtl.org/atelier/6-2/

Création du premier script
« Associer les blocs : Drapeau vert, les deux variables et les opérateurs afin de
cibler des chiffres de 0 & 9. Les opérateurs s'insérent dans la variable. ~ ———————— EEEAIINIEIEERRSTSEnAY Y o |

« Ajouter les blocs « Demander... » afin d'interagir avec le programme. B T B o e o o o

demandar at attendra

« |l reste a insérer les quatre blocs suivants dans la section « Quel est ton nom ». —— @

+ Imbriquer les deux blocs « Regrouper ... ». rorouper () * Gy

e oo (D) « D) = (D)

« Glisser « Nbre1 » et « Nbre 2», et ajouter le symbole +.

regrouper  regrouper | b nl° ot nbrez

« Glisser 'opérateur dans le bloc Capteur « Demander... ».

demander mgrouper  regroupar | Al el° w niwed et adiwndes

« Associer tous les blocs.

maire nbrei o+ & mmn-m-nlmouo

mattry bl = & m--mm-mmmnuo

demandér ragrocper  Fegrouper  phbrel mom nbred o aiionde

« Appuyer sur le drapeau vert pour découvrir la premiére opération mentionnée et écrire la réponse.
« Exemple : https://scratch.mit.edu/projects/320144700
« Appuyer sur le drapeau vert pour découvrir la premiére opération mentionnée et écrire la réponse.

« Laisser les éléves réaliser quelques opérations.

-
ACTIVITEZ2 Blocs a découvrir :

|15 minutes | s -
= D
But : Donner une rétroaction a la réponse donnée ar [ ronc ]

+ Découvrir la fonction du Bloc « Si... alors...Sinon »
v" Discuter avec les éleves de ce bloc.

v' Sij'ai la bonne réponse : je dis...

v Sije n'ai pas la bonne réponse : je dis...

« Mettre les blocs sur la scéne et écrire les rétroactions.

dire pandant o sacondes




 Se questionner : Comment placer les blocs afin de réaliser I'opération pour que le programme
sache la bonne réponse?

v Discuter avec les éléves.

« Placer les blocs suivants sur la scéne et laisser les jeunes réfléchir.

Réponse :

.=@ .4,. réponse = nbrel + nbre2

+ Imbriquer les blocs entre « Si et alors ».
« Associer les blocs de I'activité 1 avec les blocs de I'activité 2.

e |~ 4. s bore s (). ()

P —— Y, Y

e Y o () sconien

« Exemple : https://scratch.mit.edu/projects/320153914/
« Enregistrer le projet.

ACTIVITE 3 Bloc a découvrir :
[ 5minutes |

But : Répéter plusieurs fois les additions.

« Demander aux éleves : Comment faire pour que le programme répete plusieurs fois les additions ?

« Ajouter la boucle au programme.

v Sauvegarder votre projet.
« Laisser les jeunes tester le tout.

Exemple :
https://scratch.mit.edu/projects/320160352/

- seniat (G]) s

ACTIVITE 4 Bloc sa découvrir :

But : Compter le nombre d'additions réussies, trouver le score final

matira  score = io =
(—

FEN o caiculs ton scom, tu as.. Roa ol o saconces

« Demander aux éléves : Comment faire pour compter les points des bonnes réponses ?

Nouvelle variable x

v’ Laisser les jeunes dire des possibilités.

« Ajouter une variable « Score » ou « Total » ou « Points ».

Nouveau nom de la variable
. Créer une variable _ )
Variables ©Pour tous les  )Pour ce sprite
sprites uniquement

[ Variable serveur (stockée sur le
Cloud)

ee =l




« Insérer dans le programme la variable. Exemple :
v’ Laisser les éléves insérer la variable.

v Faire un retour au TNI.

e — .

ENCOURAGEZ
VoS ELEVES
A PRATIQUER!

ke it = | rctes b e ) = )

o (Y veccas () meconien

O

+ Bonifier en ajoutant Exemple :
« je calcule ton score, tu as... ».

e = ) e tniars e (D) « )

el - nambre wel
I o caicuie ton score, tuas... Ratt el 2 R s Sy D0

« Sauvegarder votre projet.

CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

« Laisser les jeunes s'amuser.

Exemple : https://scratch.mit.edu/projects/320160352/

+ Bien modéliser les activités au
TNI, faire déplacer les blocs par les
éléves, s'assurer que tous les éléves
ont compris, faire répéter les
consignes avant que les éléves
débutent les défis.

Exemple :

ACTIVITE 5

« Chaque fois qu’une tache est
terminée, I'animateur exige des
éléves qu'ils descendent I'écran de
45 degrés (écran non visible =
meilleure concentration).

But : Pratiquer les tables de multiplication afin de
développer de la rapidité.

« Ne rien dire aux éléves
https://scratch.mit.edu/projects/320166908/ thgi : e\?ogféas\éenztels éﬁggﬁ:sl?rg\?a%?(

des éléves.

+ Mettre un chronomeétre et aprés 5
ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur l'ordinateur.. Cela assurera
que tous les éléves programment
une petite section de l'atelier.

INTEGRATION
5210 minutes ]

Les éleves échangent sur les stratégies réalisées, les découvertes, les difficultés
rencontrées, les fiertés et le sentiment de réussite. Cette phase est importante pour
faire un retour sur lactivite.

+ Pouvez-vous partager une chose que vous avez apprise?

+ Est-ce que vous avez rencontré des difficultés?

* Quelles stratégies avez-vous utilisées pour régler ces problemes?

+ Qu'est-ce qui a bien fonctionné dans votre travail d'équipe?

« Comment pourriez-vous améliorer votre travail d'équipe?

+ Pourquoi étes-vous fiers de votre réalisation?

* Quelles sont vos réussites?

* Quels sont les prochains défis que vous aimeriez réaliser?

+ Allez-vous poursuivre la création de programmes avec Scratch?

Les éléves peuvent continuer la conversation et enrichir leur programme avec des changements de
costumes. Si les éléves n’ont pas le temps de finaliser le projet, il est important de le terminer avant
la séance suivante. Les prérequis sont importants pour poursuivre.




Atelier 6 - An 1 codemtl.org/atelier/6-2/

ACTIVITE OPTIONELLE
POUR ALLER PLUS LOIN (ON INTERAGIT!)

Niveau scolaire Durée prévue
3 CYCLE 60 MINUTES
MISE EN SITUATION

Objectif : Discussion entre deux éleves.

L'animateur sélectionne deux éléves. Il leur demande d'apprendre a se connaitre en se posant deux questions.
Apres, 'animateur explique I'importance de la question et de la réponse.
La réponse est conditionnelle a la question posée. L'animateur explique les questions fermées et les questions ouvertes.

REALISATION ACTIVITE1
| 45 minutes | [ 10 minutes |

Objectif: Créer une séquence qui peut étre bonifiée afin d'enrichir le questionnement.

« On donne un titre « on interragit » et on met les initiales de notre nom.
« Chaque éléve choisit un lutin.

« Chaque éleve choisit un arriere-plan qui correspond a leur lutin.

Le lutin:

+ veut connaitre le nom de 'éléve;
+ veut poser une question fermée dont la réponse est oui ou non;

+ aura une réaction adaptée a cette réponse (oui ou non).

+ Les éleves rédigent des questions simples sur une feuille brouillon pour animer leur lutin.

-
ACTIVITEZ2 Espace avec Nano  Blocs adécouvrir:

| quand o st ciios B regrouper (XD o @
LU Salut! Comment tappelles-tu? JUELITEG

~e—o K

« Les éleves construisent la premiere partie de leur dialogue.

LA LT Salut! Comment Pappalies-tu? JEELELL T

« Lorsque ce programme est exécuté, une boite de dialogue est créée.
L'information mise dans cette boite est la [ réponse ]. Les éleves utiliseront
le bloc de regroupement pour programmer une réponse personnalisée.

« Valider le tout dans Scratch.

Exemple de visuel : scratch.mit.edu/projects/235855268/

—

* " *
- L. - " »
Salut! Comement *,

« Enregistrer le projet. &

24




ACTIVITE 3

Espace avec Pico

Blocs a découvrir :

« Dans l'atelier « On joue », nous avons utilisé des variables (données) pour des
nombres, mais on peut aussi utiliser des variables pour des mots.

« Les éléves créent une nouvelle variable appelée «<nom» et insérent le bloc [ réponse ].

Nouvelle variable

Nouveau nom de la variable

nom|

réponse

« Les éléves remplacent le bloc [ réponse ] dans le bloc [ regroupe ] par le bloc [ nom ] :

©Pour tous les
sprites

uniquement

Variable serveur (stockée sur le
Cloud)

Pour ce sprite

s n

« Valider le tout dans Scratch.

Exemple :

mettre nom *+ & réponse

quAn ce spee est Cliows

s CRTTTT s J r

dira . pendant o secondes

oo G + @)

quand co spris et clique

CLLE ULl Commant Vappalles-tu? BEEHT L

mettra nom = & niponse

dire regroupar et nom  pendant o BECONES

Exemples de visuel : scratch.mit.edu/projects/235856715/

ACTIVITEY
[ 15 minutes |

« Exemple : https://scratch.mit.edu/projects/235855671/

« Les éléves programment leur lutin afin qu'il pose une question fermée a l'aide de ces blocs :

« Les éleves construisent les réponses.

Exemple:

quand o8 sprlh eet cligul
LS Comment Uappeiles-tu? o E T

mattre nom ~* & rlponse

[ ] FRGREUDET sl nom  pandant o BACORAEE

demandsr regroupsr (30N sl nom et attendm

Blocs a découvrir :

dire regrouper m et mom pendant o secondes

demander . et attendre

— X
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 On poursuit le programme : scratch.mit.edu/projects/235855671/

Blocs a découvrir : Exemple:

dira Deﬂd-&rll o SECONOEs i E
dirs pendant o secondes

Exemples de visuel :

POUR ALLER PLUS LOIN

s I o s

g S, Y—

+ Les éleves peuvent continuer la conversation et enrichir leur programme avec des changements de costumes. Ils peuvent
inventer des jeux-questionnaires.

« Des idées :

v Créer un « Qui suis-je? »
v Créer un « Qui suis-je? » en mathématique (définition de concept et tu dois donner la réponse)
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Ateliers 7 et 8 - An 1 codemtl.org/atelier/7-3/

JEU : LE PETIT VITE

Niveau scolaire Durée prévue

3¢ CYCLE 120 MINUTES

A FAIRE AVANT MISE ENSITUATION
L'ATELIER s minutes

« Préparer les certicats a Dernier projet a réaliser! Création d'un jeu : Le petit vite.
remettre aux éléves. Voir le jeu suivant : https://scratch.mit.edu/projects/236052368/

« Inviter les parents ou la ) . . - :
direction pour la derniére période « Discuter des blocs nécessaires pour réaliser ce jeu.

(facultatif). « Laisser les éléves choisir leur thématique.

REALISATION PREPARATION Lutins et arriére-plan

Objectif : Préparer son jeu en sélectionnant les lutins et I'arriere-plan.

INTENTIONS
PEDAGOGIQUES

« Donner 10 minutes aux éléves pour réaliser les taches suivantes :

v" On donne un titre « Le petit vite » et on met les initiales de son nom.
Créer un jeu pour attraper un v Choisir les images dans Scratch (ne pas envoyer les éléves sur le Web).
lutin afin d’en protéger un v" Choisir la thématique.
autre. v" Cliquer pour sélectionner les cing lutins.

v Sélectionner I'arriére-plan.

v

Intégrer une variable. .
Enregistrer.

Trouver des solutions pour

corriger les petits bogues. ACTIUITE 1 Placer la scéne
Objectif : Positionner les cing lutins a leur position de
* départ sur la scene.
« Grossir ou rapetisser les lutins sur la scene.
-
MATERIEL « Programmer le lutin principal
pour qu’il se repositionne a la
« AU moins un ordinateur position de départ en utilisant les blocs :
pour deux éleves
« Accés au réseau sans fil « En appuyant sur la touche d’espacement, le lutin

reprendra sa position initiale.

ou au réseau filaire

v Compte Scratch Web Exemple : Le lutin principal (les coordonnées de X et Y

con_figuré par I'enseignant peuvent étre différentes)
« Projecteur ou un TNI

« Sauvegarder l'activité, « Fichier » et « Enregistrer maintenant »

Studio Scratch 3¢ cycle :
scratch.mit.edu/studios/5222955

Exemple : https:scratch.mit.edu/ ACTIVITEZ Le programme des lutins secondaires Blocs a utiliser :

projects/236052368/ m

Objectif : Programmer les lutins secondaires pour qu'ils restent
au premier plan.

allerall avant + plan
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http://codemtl.org/atelier/7-3/
http://scratch.mit.edu/studios/5222955

« Faire le programme pour les trois lutins secondaires. Exemple :

+ Sauvegarder l'activité, « Fichier » et « Enregistrer maintenant ». I P

allaral' avant =+ plan

ACTIVITE 3 Créer deux variables

Objectif : Créer deux variables (chrono et compteur).

« Aller dans les scripts « Variables » et appuyer sur le bouton « Créer une variable ».

Il faut créer deux variables : « chrono » et « compteur ». I,, . |
I '::r‘l !ﬂah ©Pour tous les Pe it
et le sprse . uniuement
Variables

“1Variable serveur (stockée sur le
Cloud)

n

« Sauvegarder l'activité, « Fichier » et « Enregistrer maintenant ».

ACTIVITE Y Déplacement du lutin principal Blocs a utiliser : -

Objectif : Créer le programme pour que le lutin principal apparaisse et
disparaisse un peu partout sur la scéne.

_
+ Avant de mettre les blocs au tableau, laissez les jeunes réfléchir aux blocs nécessaires pour
répondre a l'intention. Ensuite, vous pouvez mettre les blocs suivants au tableau.

Cela ressemble a l'activité 5.

« Sauvegarder l'activité, « Fichier » et « Enregistrer maintenant ».

Exemple :
aller & position aldatole ~
attendms nombre aldatoie entre o at o sacondes
' Bonifier le script de l'activité 1 en ajoutant « montrer ». Exemple :
-
ACTIVITES Chronometre Blocs a utiliser :
H H mﬂ“dm E
Objectifs :
« Créer le programme pour contréler le temps. Le jeu dure 60 secondes.
Entre les 60 secondes, il faut cliquer sur le lutin.
. , . . . op ajowrtar & chrona v
« Utiliser un opérateur « plus petit que » et ajouter la variable du chrono au programme, o
moins de 60 secondes. e () pendont () socondse
« Dire « vous m'avez trouvé! »

¥ Jouer le son Pop, lorsque le lutin est touché. Avant de mettre les blocs au tableau, laissez les

28 v Ajouter un point au compteur si le lutin est touché. jeunes réfléchir aux blocs nécessaires. Ensuite,
vous pouvez mettre les blocs suivants au tableau.



Défi proposé : Exemple :
« Laisser les éléves trouver le programme

« Lorsqu’un éléve trouve la solution, partager avec les
autres au TNI. o
v Tester le programme. o . O g—
« Sauvegarder l'activité, « Fichier » et « Enregistrer
maintenant ».

sjouter @) & compteur +

ACTIVITE 6 Arréter le jeu a la fin du temps Blocs a utiliser :

Objectifs :
« Créer le programme pour arréter le temps.
Le jeu dure 60 secondes.

« Mettre le chrono a zéro

« Utiliser un opérateur « = » et ajouter la variable du
chrono au programme, moins de 60 secondes.

« Attendre une seconde et ajouter 1 point si le lutin
est touché de I'activité 4.

« Si le temps est terminé, arréter le programme
et cacher le lutin. Avant de mettre les blocs au tableau, laissez les

jeunes réfléchir aux blocs nécessaires. Ensuite,
vous pouvez mettre les blocs suivants au tableau.

POUR ALLER PLUS LOIN

Il est possible ...
« d'ajouter des changements de costumes;

« d'ajouter un deuxiéme lutin a attraper avec un pointage différent du premier et un temps plus
rapide ou plus lent;

« de dessiner un arriere-plan;
« d'ajouter un son a la fin du jeu;

+ de mettre un arriére-plan pour signaler que le jeu est terminé.

PRESENTATION ET REMISE DES CERTIFICATS
20 minutes |

Laisser du temps aux jeunes pour jouer a leur jeu ou au jeu de leurs voisins.

Objectifs :

« Partager et expliquer son projet.

« Faire un retour sur la perception de compétences.

« Trouver des solutions aux di érentes problématiques.

« Partager des stratégies.

Les éleves qui sont intéressés peuvent présenter leur projet sur le projecteur ou au TNI. Si
un bogue survient lors de la présentation, la classe pourra aider a résoudre le probleme.

REMISE DES CERTIFICATS

L'animateur et I'enseignant remettent les certificats aux éléves.

Afin de valoriser le travail de I'éléve, il est extrémement pertinent de penser a prévoir un temps
de partage au groupe, et méme une présentation aux autres classes ou aux parents.

ENCOURAGEZ
VoS ELEVES
A PRATIQUER!

Olo

CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

+ Bien modéliser les activités au
TNI, faire déplacer les blocs par les
éleves, s'assurer que tous les éléeves
ont compris, faire répéter les
consignes avant que les éléves
débutent les défis.

« Chaque fois qu’une tache est
terminée, I'animateur exige des
éléves qu'ils descendent I'écran de
45 degrés (écran non visible =
meilleure concentration).

« Sivous avez le temps a la fin de
I'atelier, présenter quelques travaux
des éléves.

+ Mettre un chronometre et apres 5
ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur 'ordinateur.. Cela assurera
que tous les éléves programment
une petite section de l'atelier.




Ateliers 6. 7 et 8 - An 2 codemtl.org/atelier/7-2/

JEU DE PONG AVEC MAKEY MAKEY

Niveau scolaire Durée prévue

3¢ CYCLE 180 MINUTES (3 PERIODES)

MISE EN SITUATION
10 minutes |

Objectif : Demander aux éléves s'ils connaissent le jeu de pong.

A FAIRE AVANT
L'ATELIER

« Préparer les certicats a
remettre aux éléves.

« Inviter les parents ou la + Laisser les éleves s'exprimer.

direction pour la derniére « Afficher Wikipédia pour lire quelques informations et illustrer le jeu : fr.wikipedia.org/wiki/Pong.

oLl v Exemple d’'un jeu de pong : jeuxclic.com/jeux.php?id=5000662

A «Discuter des blocs nécessaires pour réaliser ce défi.
Q

l.\

INTENTIONS
PEDAGOGIQUES

Créer un jeu de pong.

REALISATION PREPARATION
[ 150 minutes | [ 15 minutes |

Créer une manette de jeu Planifier le jeu a réaliser (avant I'arrivée de I'animateur)

avec Makey makey.

Partager et expliquer Objectif : Préparer et planifier le jeu.

son projet.

. « Choisir un arriére-plan.
Faire un retour sur la

perception de compétence. + Tracer une ligne rouge sur la partie inférieure
de l'arrieére-plan. Pour faire une ligne droite,

Trouver des solutions pour il faut appuyer sur la touche majuscule.

corriger les petits bogues. « Sélectionner une balle pour le premier lutin.

« Dessiner une ligne d'environ 2 cm pour le 2¢ |utin.

* « Dans l'environnement, sélectionner
« Dessiner un nouveau lutin ».

il -
-
MAEHIEI‘ il JK ] Y etion |

« Au moins un ordinateur

pour deux éléves = 3 .
« Acceés au réseau sans fil ACTIUITE 1 Début avec I'animateur

ou au réseau filaire m
v Compte Scratch Web
configuré par I'enseignant
« Projecteur ou un TNI
« Pate a modeler

« Ensemble de Makey makey
« Cure-pipe

Objectif : Animer le lutin (ligne de 2 cm) en utilisant
les fleches de gauche a droite.

Blocs a découvrir :

Studio Scratch 3¢ cycle :
scratch.mit.edu/studios/5222955

Exemple : https://scratch.mit.edu/
projects/227860496/



http://codemtl.org/atelier/7-2/
http://scratch.mit.edu/studios/5222955

« Donner un titre « Jeu de Pong » et mettre les initiales de notre nom.
quand la touche flache drolte ~  est pressds

+ Sélectionner le lutin « ligne ».

s——
« Sélectionner dans la section « Evénements » le bloc « quand espace est pressé ». espace

fléche haut

e

fléche droite

fleche gauche

« Découvrir la possibilité d'utiliser les fleches gauche et droite.
« Trouver la fagon de déplacer la ligne de gauche a droite (positif et négatif). ——— n'importe laquelle

« Laisser les éléves trouver la solution.

« Lorsqu’un éléve trouve la solution, il vient la partager avec les autres au TNI.

Exemples :
quand latouche fldcha droits = st pressés ajouter '@ ax
quand la touche flache gauche »  est prassée ajouter m ax
-
ACTIVITEZ C s .
Blocs a découvrir :
Objectifs : quand . est cligué
+ Animer la balle afin qu’elle se dirige sur tout le jeu.
. . N N Bar i ¥
« S’assurer que la balle débute toujours a la méme place. tourner C* do () deores Il T Lo B o

ripdtar | nddfiniment
« Sélectionner le lutin balle.
« Mettre les blocs suivants au tableau. =

rebondir si le bord est atiednt

Défi prOpOSé . aller & x: o y: @
Vv Laisser les éléves trouver le programme. tourner C* de (EF) degrés

rdpétar indéfiniment
Exemple : avancer de o pas

rebondir i le bord est atteint

Blocs a découvrir :
« Lorsqu'un éléve trouve la solution, il vient la partager avec les autres au TNI.

|

Créer une variable

ACTIVITE3 Objectif : Créer une variable pour compter les points.

Nouvelle variable

mattra pong v A

'm

[~ Variable serveur (stockée sur le
Cloud) cacher la variable pong ~

Les étapes : Nouveau nom de la variable
ajoutar o 4 pong *
Pol les )Poul i
O Gréer une variable e g
Variables

el - e 31




Blocs a utiliser :

ACTIVITENM Objectif : Arréter le jeu si la balle touche la ligne rouge.
« |l est important de préciser comment changer la couleur du petit carré « Couleur touchée ». Il suffit de
quand est cligué

cliquer a l'intérieur du carré et ensuite de prendre la pipette et toucher la couleur rouge de la ligne.

répétar indéfiniment

chaur ear | 5 o
T e
Saturation 89 [
)

. couleur touchée 7

s | <D

a0
) | Exemple : stop tout ~

=4 l

+ Mettre les blocs nécessaires au tableau.

+ Les éléves expérimentent et trouvent une bonne séquence. Rl e

=l coulsur | touchéa ? _ alors

e L stop tout =
Défi proposé :
Vv Laisser les éléves trouver le programme.

« Lorsqu’un éléve trouve la solution, il vient la partager avec les autres au TNI.

=

v Tester le programme.

-
ACTIVITES -
Blocs a utiliser :

20 minutes = e
Objectif : Programmer de maniére que la balle rebondisse | m

orsqu'elle touche la lighe et compter 1 point.
=

fouchs e poiniew de scuria » T

+ Mettre les blocs nécessaires au tableau.

Défi proposé :
« Laisser les éléves trouver le programme.

Exemple :

=l touchele Sprite2 ~ 7 _ alors

tourner (™ de G degrés

« Lorsqu'un éléve trouve la solution, il vient la partager avec les autres au TNI.

« Tester le programme.
« Les éléves expérimentent et trouvent la bonne séquence.
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ACTIVITE®
[ 10 minutes |

+ Mettre les blocs nécessaires au tableau. spouter () aromet color +

Défi proposé :

+ Laisser les éléves trouver le programme.
« Lorsqu'un éléve trouve la solution, il vient la partager avec les autres au TNI.
« Tester le programme.

ACTIVITE ?
[ 10 minutes |

(Facultative, si le temps le permet.)

Objectif : Ajouter un son lorsque la balle touche la ligne et faire un changement de couleur.

ajouter 9 a['affet couleur =
Jouer le son  Bell Cymbal «

Blocs a utiliser :

touchele Lutint = 7 “alom

Objectif : Tester le jeu et corriger les problématiques.

POUR ALLER PLUS LOIN

Programmation :

« Ajouter un chrono pour jouer pendant 60 secondes ( voir activité 6 an 1).

« Ajouter un arriére-plan pour dire que le jeu est terminé.

ACTIVITE S
2é période

Objectif : Créer la manette avec le Makey Makey.

« Visionner la séquence vidéo : vimeo.com/60307041.

La vidéo est en anglais, mais I'enseignant peut traduire si les éléves ne comprennent pas.

A. Se créer un bracelet pour transmettre le courant.
Matériel : Boule de pate a modeler et cure-pipe

Etapes :

« Faconner la boule de pate a modeler de la grosseur d'un 0,25 $.

« Faire un bracelet avec le cure-pipe afin de tenir la boule en place.

B. Créer une fléeche de droite et une fléeche de gauche avec la pate a modeler.

Matériel : Boule de pate a modeler

Etape :

« Positionner la fleche de droite de pate a modeler a droite et la fleche de gauche de pate a modeler a
gauche et les aligner devant soi.


http://vimeo.com/60307041

C. Brancher le Makey Makey.

Matériel : Carte Makey Makey, 3 pinces crocodiles et fil USB

Etapes :

« Brancher le port USB a 'ordinateur et a la carte Makey Makey (bout doré).

« Premiére pince crocodile:
Prendre le premier c6té de la pince et la brancher sous « Earth » et prendre
le deuxieéme coté et I'insérer dans son bracelet (pate a modeler).

« Deuxiéme pince crocodile :
Prendre la deuxiéeme pince et la brancher sur les deux trous de la fleche gauche
et l'autre cOté de la pince crocodile dans la pate a modeler de la fleche gauche.

« Troisiéme pince crocodile :
Prendre la troisieme pince et la brancher sur les deux trous de la fleche droite
et 'autre coté de la pince crocodile dans la pate a modeler de la fleche droite.

ACTIVITEY9 Objectif : Jouer avec son jeu de Pong avec la manette créée avec Makey Makey.
m Si le temps le permet, les éléves peuvent bonifier le jeu de Pong.

« Se garder 10 minutes pour bien ranger le matériel.
v Enlever la pate a modeler des pinces crocodiles.
v Mettre toutes les pinces crocodiles dans la boite.
v' Bien vérifier le contenu de la boite afin de s'assurer d'avoir tous les éléments.
v L'animateur vérifie toutes les boites avant le départ des éleves.

POUR ALLER PLUS LOIN

Makey Makey :

« Trouver d'autres conducteurs.

« Taper dans la main de l'autre (qui doit tenir une pince crocodile).
+ Se faire une manette de jeu sur une feuille.

« Essayer avec un crayon a la mine.

+ Essayer avec du papier aluminium.(Revoir les possibilités dans la séquence vidéo : vimeo.com/60307041)

« Jeu, Jouer a deux

34 + Inviter une autre classe pour leur faire essayer le jeu.



PRESENTATION ET REMISE DES CERTIFICATS
20 minutes _

PRESENTATION

Objectifs :

¥ Partager et expliquer son projet.

/Faire un retour sur la perception de compétences.

¥ Trouver des solutions aux différentes problématiques.
V¥ Partager des stratégies.

Les éléves qui sont intéressés peuvent présenter leur projet sur le projecteur
ou au TNI.

Siun bogue survient lors de la présentation, la classe pourra aider a résoudre
le probléeme.

REMISE DES CERTIFICATS

L'animateur et I'enseignant remettent les certificats aux éléves.

Afin de valoriser le travail de I'éléve, il est extrémement pertinent de penser a prévoir un temps

de partage au groupe, et méme une présentation aux autres classes ou aux parents.

ENCOURAGEZ
VoS ELEVES
A PRATIQUER!

Olo

CONSEILS DE
GESTION DE CLASSE

+ Bien modéliser les activités au
TNI, faire déplacer les blocs par les
éleves, s'assurer que tous les éléeves
ont compris, faire répéter les
consignes avant que les éléves
débutent les défis.

« Chaque fois qu’une tache est
terminée, I'animateur exige des
éléves qu'ils descendent I'écran de
45 degrés (écran non visible =
meilleure concentration).

« Sivous avez le temps a la fin de
I'atelier, présenter quelques travaux
des éléves.

+ Mettre un chronometre et apres 5
ou 10 minutes, faire alterner I'éléve
actif sur 'ordinateur.. Cela assurera
que tous les éléves programment
une petite section de l'atelier.

« Enlever les éléments non
nécessaires des boites « Makey
Makey » avant la distribution aux
éléves.
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