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ﬂathuer des langages *Mobiliser des outils numériqb

*Rendre compte des observations, expériences, hypothéses
conclusions en utilisant un vocabulaire précis

*Utiliser des outils numériques pour

. . o simuler des phénomeénes
*Expliquer un phénomene a l'oral

et a I'écrit

i i *Garder une trace écrite ou
*Expliquer sa démarche ou son Domaine 1 Domaine 2 L
) ) numérique des recherches,
raisonnement, comprendre Les langages pour Les méthodes et des observations et
les explications d’un autre et c . s
s penser et outils pour des expériences réalisées
argumenter dans I'échange . - .
k communiquer fo"% apprendre /

/ . ' - *Pratiquer des démarches
Domaine 3 scientifiques et technologiques
*Adopter un comportement

éthique et responsable La formation de la Proposer, avec I'aide du professeur,

personne et du une démarche pour résoudre
citoyen un probléme ou répondre a
une question de nature

*Relier des connaissances acquises o ntifi technoloi
scientifique ou technologique

en sciences et technologie a des
guestions de santé, de sécurité

;. *Concevoir, créer, réaliser
et d’environnement

*Décrire le fonctionnement d’objets techniques,
leurs fonctions et leurs composants

*Réaliser en équipe tout ou une partie d'un objet technique
répondant a un besoin
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Utiliser des
marqueurs spatiaux
adaptés dans des
récits, descriptions
ou explications

*Situer des objets
par rapport a soi,
entre eux, par
rapport a des objets
reperes

*Dans un
environnement bien
connu, réaliser un
trajet, un parcours a
partir de sa
représentation

*Coder et décoder
pour prévaoir,
représenter et
réaliser des
déplacements dans
des espaces familiers,
sur un quadrillage,
sur un écran

*Coder des
déplacements a l'aide
d’un logiciel de
programmation
adapté

< 4

/ *Programmer les \
déplacements d’un
robot ou ceux d’un
personnage sur un
écran

*Travailler dans des
espaces de travail de
tailles différentes et
avec de nouvelles
ressources comme les
systemes
d’information
géographique
*Activités
géométrigues en
utilisant des logiciels
de géométrie

Dans les pro

\dynamiq ue j

*Ecrire, mettre au
point et exécuter un
programme simple

*Sinitier a la
programmation, en
développant dans une
démarche de projet
quelques programmes
simples

*Développer des
méthodes de
programmation
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iciel SCRATCH

ou?

* Langage visuel
de
programmation a
vocation ludique
et éducative

* Initialement
congu pour les
éleves de 8 a 16
ans

*S’initier au
codage

e Créer des
histoires et des
jeux interactifs

*Exprimer sa
créativité

*Partager ses
projets avec
d’autres classes

*Un ordinateur
par binbme

*Travailler en
demi-groupes

*Préparer
I'environnement
de travail

*Faire soi-méme
le projet ou les
défis avant

Site officiel :
http://scratch.mi
t.edu

*Lien pour
installer Scratch :
https://scratch.m

it.edu/download
(installer Adobe Air au
préalable)

=)



http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/download
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le de séquence découverte

La démarche d’investigation est mise en ceuvre dans cette séquence.

e Séance 1
e Découvrir le logiciel Scratch : exploration libre, mise en commun des découvertes,
structuration des savoirs

eSéances 2-3-4
¢ Je vous mets au défi de faire marcher le lutin jusqu’a un ballon sur une plage.
e Je vous mets au défi de faire avancer une grenouille et de lui faire dire bonjour.
e Je vous mets au défi de faire miauler le lutin puis de faire une pause et de lui faire jouer du tambour.

~N

e Séance 5

¢ Je vous mets au défi de faire se rencontrer, dans le désert, le lutin et |la grenouille et de faire
miauler le chat et faire dire bonjour a la grenouille.

J
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Interface

https://www.youtube.c
om/embed/mONxfglfU

Og?rel=0

Barre d’outils Palette

des lutins Cess 10 boutons permettent de choisir les

Clle contient les (appedées blocs) pour programmer
Passe Réroeiia outils Dupliquer, tes hutins. Ju peux associer ces blocs de
en mode %on projet Supprimer, commandes en les emplant pour aéer des
plein Latrc Agrandi, Riduire programmes qui contrdlent les objets sur
éoran /] et Aide. Focran.

Scéne -
Pour voir ta aréation. :
e 2@ o)
D . m
QT
| e drapeau vert lance
le jeu et ke rond rouge o
larréte.

Liste des lutins
Clest ia quapparail ka
liste des lutins et objets
aéds, y compris la scéne.
Clique sur les icones pour
modifier individuellement
chaque lutin.

Boutons Nouveau lutin

Zone des scripls
Cest id que tu construis tes
programmes, Cmpile les blocs

pour contrdler les lutins de ton

projet. Cique sur un des trois
onglets en haut pour basculer
sur d'autres fonctions.

Scripts : ghsse des blocs de
commandes et combine les
pour &crire un programme.

Costumes : dessine, importe

ou modifie des images pour
aéer un lutin,

Sons : enfegistie ou Importe

s sons pour les assocer 3
un futin.

1l y a quatre facons d'ajouter un lutin.
« Cholsis-le dans la bibliothéxque de Scratch,

« Dessine-le.

= Importe-le depuis un hchier.

« Prends une photo avec la webcam de ton

ordinater.,


https://www.youtube.com/embed/mONxfglfUOg?rel=0
https://www.youtube.com/embed/mONxfglfUOg?rel=0
https://www.youtube.com/embed/mONxfglfUOg?rel=0
A1 Présentation du logiciel.mp4
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1- Je vous mets au défi de
faire marcher le lutin jusqu’a
un ballon sur une plage.




y

acadé
Dij

- Solutions possibles Défi N°1

FRANCHE-COMTE

Libersé » Egalité + Fraternité

i
REPUBLIQUE FRANGAISE

quand est diquée ou

répéter fois

quand est diqué

avancer de
- aller a x: ¥ m

répéter fois
.. avancer de m

Déplacer le lutin
https://www.youtube.com/embed/IQtBD-ejU5g?rel=0



https://www.youtube.com/embed/lQtBD-ejU5g?rel=0
https://www.youtube.com/embed/lQtBD-ejU5g?rel=0
https://www.youtube.com/embed/lQtBD-ejU5g?rel=0
A2 Déplacer le lutin.mp4
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2- Je vous mets au défi de
faire avancer une grenouille
et de lui faire dire

« bonjour » .
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quand est chqué

aller 3 x: GED) v: ©
répéater fois
avancer de
quand est diqué .Fdi"’
répéter ETD) fois
. avancer de

k
dire

quand est chqué
aller a x: T
répéater Fois
avancer de m
dire
b

faire une pause [HlllrtEI'I'IPE
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3- Je vous mets au défi de
faire miauler le lutin puis de
lui faire faire une pause et
enfin de lui faire jouer du
tambour.
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quand est diqué

jouer ke son miaou  jusqu'au bout

ou

faire une pause p-nur'mtemps

jouer du tambour pendant 'E temps

quand

aller 3 x: ¥v:

e fois
R ]

répéter € fois

jouver le son miaou  jusqu'au bout
3

faire une pause pour m temps

jouer du tambour pendant temps
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Défi réinvestissement

Je vous mets au défi de faire se rencontrer, dans le
désert, le lutin et la grenouille, de faire miauler le chat
et faire dire bonjour a la grenouille.
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quand est diqué
50 aller 3 x: v:
=3
5 4 jouer le son miaou
Lutin{ répéter fois

avancer de

Pour faire pivoter la grenouille

Scrltumes Sons

n;";auzos;ne:ﬁ n o Effacer | Ajouter | Importer # |pfa Z“ +

' (X ]

g 7

]

frog. N

‘ o

aller 3 x: vi o
réapéter fois 2 ﬂ z
avancer de *

| =
dire ™0 =

- — "
L

Sinon ne pas faire avancer la grenouille
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> MATHEMATIQUES
Espace et géométrie

Initiation a la programmation
Annexe 5.1 : Scratch - Prise en main

Ressources Eduscol :
Prise en main de Scratch

‘\5 Scratch pour les kids
SCRATCH Editions Eyrolles
im KIDS
.
Scratch
S'Initior
A la programmation
parie jou |

ey — .

Scratch S’initier a la
programmation par le jeu
Sarah Lacaze, Editions eni



http://www.editions.eyrolles.com/go/scratch
http://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/2/RA16_C2_C3_MATH_annexe_5_1_scratch_prise_en_main_624912.pdf

