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Inspection de I'Enseignement Agricole

Dipléme:
4eme gt 3¢me de 'enseignement agricole.

Théme :
Exemples de mise en ceuvre de l'objectif 5 du référentiel de

mathématiques a I'aide du logiciel Scratch

Ce document d’accompagnement présente des exemples de projets de fin de cycle qui ne prétendent pas
recouvrir exhaustivement le référentiel. lls ne sont en rien prescriptifs, mais fournissent simplement des
éléments de travail qui pourront inspirer les professeurs. Ces pistes possibles doivent étre adaptées en
fonction des demandes des éleves et ne constituent pas des minimums a atteindre.

On pourra, par ailleurs, se référer a la partie algorithmique du sujet 0 du nouveau dipldme national du

brevet (DNB): exerciced4 a retrouver dans les ressources du college a [Iladresse
http://eduscol.education.fr/cid98239/dnb-2017.html

Scratch est un logiciel libre qui permet de créer ses propres histoires interactives, jeux et animations puis
de les partager avec dautres en ligne. Il est téléchargeable & [I'adresse suivante:
https://scratch.mit.edu/scratch2download/ pour un usage hors connexion et directement utilisable sur
internet a I'adresse : https://scratch.mit.edu/. La version utilisée pour ce document est la 2.0.

qui permet

qui décrit l'utilisation d’'un bloc donné.

Enfin, rappelons que Scratch dispose d’'aides intégrées au logiciel soit avec la rubrique

d’avoir des explications pour une prise en main soit avec |'outil
De plus, la pluspart des programmes se lancent en cliquant sur le drapeau vert, le script débutant alors par

s ]
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Le contexte choisi sera, autant que possible, issu d’'un échange avec la classe. La construction d’un jeu est
a privilégier pour rendre l'apprentissage plus accessible. Il peut porter sur un théme en lien avec
I'agriculture mais il est essentiel qu’il présente un intérét pour les apprenants.

Quelques exemples d’activités.

Les trois premiers exemples sont volontairement des scripts simples dont le résultat se veut consistant pour
montrer les fonctionnalités et I'intérét du logiciel Scratch. lls ne peuvent cependant étre envisagés comme
premiére activité d’approche du logiciel. Les ressources d’accompagnement du cycle 4 de I'Education
Nationale, en particulier dans sa partie algorithmique et programmation, comportent des exemples de
premiéres séances possibles et devraient étre étudiées en amont du présent document, si nécessaire. Elles
sont disponibles sur Eduscol dans la rubrique du cycle 4 des contenus et pratiques d’enseignement :

http://eduscol.education.fr/cid99696/ressources-maths-cycle.html

1. Unjeu amusant.

Le lecteur est invité a ouvrir le document c'est+, c'est-.sb2 et a I'expérimenter en paralléle de sa lecture :
http://sites.ensfea.fr/r2math/programmes-et-referentiels/les-classes-de-college/

L’idée de ce jeu est de faire deviner un entier pris aléatoirement entre 0 et 100 avec un nombre d’essais
limité. Une version épurée peut étre envisagée pour rendre le projet plus accessible a la classe. On a en
particulier ici utilisé les fonctionnalités d’arriere-plan avec des ballons pour créer une animation mais ce
n’est pas une priorité d’enseignement.

Il sera souvent important de veiller a donner des explications concernant le projet a lintérieur du
programme pour que celui-ci soit immédiatement compréhensible par I'utilisateur. C’est ce que 'on a fait
avec le premier arriere-plan. Cette étape doit étre rapide et ne peut constituer un objectif de séance. Un
travail personnel en dehors des heures de face-a-face est méme envisageable pour les éleves qui
souhaitent apporter des évolutions, celles-ci pouvant étre chronophages.

Il est & noter que cocher le nom des variables = ) permet de les afficher et de vérifier leur

valeur pour ainsi plus facilement modifier un script lorsqu'un élément ne correspond pas a ce qui est
attendu.

Le principe général est celui d’'un script qui interagit avec I'utilisateur, répondant ainsi a l'objectif 5.3 du
référentiel puisque I'action est déclenchée par un événement extérieur.

Quelques lignes supplémentaires et 'usage d’un second lutin permettraient d’avoir des scripts se déroulant

en parallele. On pourrait se servir de L= | qui se déclenche dés qu’une touche est

pressée pour ce second lutin et imaginer une action complémentaire.

2. lllustration d’un pseudo-mouvement brownien dans une boite de Pétri.
Le lecteur est invité a ouvrir le document mouvement brownien.sb2 et a I'expérimenter en parallele de sa lecture :
http://sites.ensfea.fr/r2math/programmes-et-referentiels/les-classes-de-college/

Cet exemple est plus visuel et tente de simuler le déplacement d’'un grain de pollen dans une boite de Pétri.
L’approche scientifique est volontairement mise de cété car une programmation s’avére compliquée en
cycle 4 et I'on pourra se documenter pour plus de détails. L’aspect graphique est mis en avant.

La taille du chat est adaptée a I'écran mais trop grande par rapport a la taille de la boite. On a choisi ici de
la réduire grace a dont on peut évidemment modifier la pastile comme on le

veut. On aurait aussi pu réduire en amont la taille du chat en agissant sur les poignées de son image
obtenue dans la fenétre programme par sélection de son onglet Costumes.
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On souhaite que le déplacement du chat soit aléatoire aussi bien en distance qu’en direction. Pour observer
le résultat obtenu, on utilise les fonctions du JJ <t/ . De plus, lorsque le chat touche le bord de I'écran, une

commande existe déja . Sur une surface circulaire, on pourrait aussi envisager

de programmer le rebond mathématiquement correct mais on se contente d’'un rebond en direction du
centre du cercle ou I'on a caché un autre lutin, la balle, qui n’a que ce rble-la.

Enfin, cet exemple ne posséde pas de condition d’arrét. Le panneau rouge ~ @ peut, a tout moment,

étre utilisé pour stopper le processus comme a chaque fois dans Scratch.

Le script est de taille limitée et permet, comme le projet précédent, d’avoir des situations compréhensibles
dont le résultat est parlant et ainsi de mettre en avant les capacités du logiciel. Bien que modeste, on a
effectivement une situation illustrant I'objectif 5.4 avec le script du chat et celui de la balle qui se déroulent
en paralléle.

3. Une mise en évidence d’un élément du référentiel en probabilité.
Le lecteur est invité a ouvrir le document nombre au hasard.sb2 et a I'expérimenter en paralléle de sa lecture :
http://sites.ensfea.fr/r2math/programmes-et-referentiels/les-classes-de-college/

Le chat va prendre au hasard une succession de nombres entre 1 et 10, la répétition du méme entier étant
possible. On crée alors deux listes, ( Créeruneliste dans le menu [IES ) : 'une composée des
résultats successifs et 'autre qui comptabilise I'occurrence de chacun des résultats.

Dans le document d’accompagnement de 4¢éme et 3¢me de I'enseignement agricole, il est précisé :
« Faire le lien entre fréquence et probabilité en constatant matériellement le phénoméne de stabilisation
des fréquences ou en utilisant un logiciel pour simuler une expérience aléatoire. »

Ce programme permet alors d’aider a atteindre cet objectif. On pourra modifier le script initial pour mieux

ter ndéfiniment |
S

visualiser les résultats en ajoutant par exemple = 3 | dans la boucle infinie " T

Aprés une série de commandes qui permettent d’initialiser les listes et de préparer la situation, le script ne
repose que sur la boucle suivante :

Fnetl:re nombre choisi & nnn'lliﬂ! alaatoire entre o at m

pensar i !—7 choisi
(3 S

ajouter { nombre choisi 3 liste résultats
(3

+ @

remplacer I'élément 'r_nnnllrechnisi de la kiste nombre d'occurences par ( alément 'r_nnnilredmisi de nombre d'occurences
|

Le chat determine donc un nombre au hasard pour le mettre dans la variable creée dans ce
but. Puis on l'affiche a I'écran pour que l'utilisateur ait connaissance de ce nombre et on met le résultat
obtenu dans la liste des résultats. Enfin, on ajoute une unité au nombre d’occurrences du résultat en
guestion. Cette derniére ligne de script est la plus compliquée et devra étre construite avec la classe pour
gue chacun puisse comprendre le principe.

On a par ailleurs ajouté un commentaire dans le script (clic droit a I'endroit souhaité). Cette fonctionnalité
peut s’avérer utile.

En laissant tourner le programme quelques minutes, on pourra ensuite, en classe, calculer les fréquences
de chacune des 10 possibilités et s’apercevoir du phénomeéne de stabilisation aprés 30 secondes,
2 minutes ou en fin de séance aprées avoir laissé tourner le programme longtemps.

Il est a noter que ce programme utilise les listes pour montrer ce que I'on peut construire mais cela ne
constitue pas un objectif pour les éléves en cycle 4. On peut inventer une situation avec le méme objectif, la
stabilisation des fréquences, sans que les listes ne servent. Un jeu de pile ou face avec une piéce truquée
ou non est, par exemple, suffisant.
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4. Un jeu mathématique utilisant des données agricoles
Le lecteur est invité a ouvrir le document pourcentages agri.sb2 et a I'expérimenter en paralléle de sa lecture :
http://sites.ensfea.fr/r2math/programmes-et-referentiels/les-classes-de-college/

Il est possible d'obtenir de nombreuses données a partir de sites tels que ceux de I'INSEE, INED,

AGRESTE, data.gouv.fr...

Celles utilisées pour ce programme proviennent de :
agreste.agriculture.gouv.fr/IMG/pdf/memoreg16production.pdf

Les données de 2014 ont été regroupées suite a la réforme régionale de 2016.

Montant des productions agricoles, hors subvention, en 2014

Dont Consom- | |
Producticn Producti mations ‘ffalﬂ."r
totale Prgdl.lmtinn Proqum'rnn due on inter- ELO”;EE
végetale | animale | = | médiaires rute
million d'euros

Alzace-Champagne-Ardenne-Lorraine 84952 | 63079 17495 4378 | 47247 | 3IB28,7
Alsace 13402 958,85 2686 112,68 T17.0 628,0
Champagne-Ardenne 52006 | 44349 5632 2025 | 259658 | 286324
Lorraine 1954 4 9142 W77 1226 14109 5583
Aquitaine-Limougin-Poitou-Charentes | 11 228,7 | 73885 | 31164 723,88 | 63752 | 50494
Aquitaine S837T9 | 42259 12920 3200 | 32569 | 26408
Limousin 11513 K 7024 60,2 BAST 3888
Poitou-Charentes 42396 | 27739 11220 3436 | 22726 20198
Auvergne-Rhone-Alpes L9661 | 2753,2( 28510 3619 | 41243 | 19597
Auvergne 2136,6 7464 | 13130 772 17036 2181
Rhine-Alpes 38295 20068 ( 15380 2847 | 24206 14416
Bourgogne-Franche-Comté 5076,1 30951 1 787.,2 193,868 | 29574 | 22055
Bourgogne 3TIT6 | 26703 9821 1252 20163 | 18413
Franche-Comté 12985 424 B 8051 68,6 0412 354 2
Bretagne B613,3 | 19646 ( 59550 693,7 | 63702 | 22776
Centre-Val de Loire 4228,0 | 31158 909,5 202,7 | 28481 | 14199
Corse 221,3 17,5 4,7 8,1 136,2 93,8
ile-de-France 11679 | 10426 7.8 67,5 630,7 542 2
Languedoc-Roussillon-Midi-Pyrénées 68952 | 46064 | 18807 408,1 43472 | 26871
Languedoc-Roussillon 28937 | 25665 2369 90,4 13419 15738
Midi-Pyrénées 40014 ) 20400 16438 37,7 | 30053 11133
Hord-Pas-de-Calais-Picardie 60303 | 39090 17210 400,3 | 36393 | 24244
Mord-Pas-de-Calais 29893 | 17521 10390 195,1 16423 13591
Picardie 30410 21569 682,0 2022 19970 10653
Hormandie 5128,7 | 20723 26051 451,3 | 35139 | 18521
Basse-Normandie 32008 913,2 | 19962 3004 | 22927 0412
Haute-Normandie 19189 | 11591 &08.9 1509 12212 7109
Pays de la Loire T4048 | 2627,0 42538 5240 | 49671 | 251586
Provence-Alpes-Cote d"Azur 28812 | 26450 139.8 96,5 11553 | 17439
France metropolitaine 733368 | 41699,0 | 27 068,3 | 4 569,56 | 457894 | 28 399.8
Guadeloupe 2071 162,5 39,0 L 129,3 1443
Guyane 154,3 1424 11,8 0,1 20,7 1414
Martinique 155,5 119,2 33,8 2,8 1074 158,5
Mayotte i W i ) i it
La Réunion 3364 225,0 1074 4,0 207,5 195,0
France 741901 | 42 348,0 | 27 2601 | 4 582,0 | 46 254,3 | 29 038,9

Source : Agreste - Comptes de l'agriculture 2014 provisoire

Le but est de faire construire un jeu qui pourrait ensuite étre utilisé par d’autres classes de I'établissement
et ainsi valoriser le travail effectué. Il s’agit de déterminer la part de chague grande région dans la
production nationale agricole sous forme de pourcentage.

Le cceur du script repose sur linteraction avec Il'utilisateur qui, a partir des données, doit proposer le
pourcentage de la production de la région étudiée. Le calcul est demandé avec deux décimales et pour ne
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pas ajouter de complications avec d’éventuels arrondis erronés, les deux réponses, par défaut et par exces,
sont acceptées. La seule compétence mathématique complémentaire nécessaire, hors algorithmique et
programmation, est donc la maitrise des pourcentages. De plus, pour pouvoir mesurer différentes

prestations, un score est ajouté et un point est attribué a chaque bonne réponse. Cette initiative sera
fréquente dans la conception de jeu et facile a mettre en ceuvre avec Scratch.

Cette région représente quel pourcentage du montant total Fram;ais? Ce bloc peut etre

entierement construit par les

éléeves avec l‘aide du
o— pendant € secondes professeur \ qui ac’cepte'rail
ajouter 3 Points @) pour ses éléves la nécessité
: de phases de tatonnement
et d’essais-erreurs, durant

(Tl Tu es siirde ton calcul.,

. et de la région? o LETL e secondes

) lesquelles il intervient le
I moins possible.
Scratch permet ensuite de dupliquer les blocs avec I'outil ce qui rend la suite du script plus aisée. Pour

autant, avec 18 emplacements a déterminer, on a souhaité rendre le jeu plus dynamique en découpant la
France en trois grandes zones pour n’avoir que 6 questions dans le jeu et ne pas lasser le joueur. C’est

donc Poccasion d'utiliser la commande Mk P i Y10} et ainsi permettre une

différenciation pour que les éléves en avance puissent aller plus loin en perfectionnant le jeu.

Enfin, des réglages de scénes et de costumes sont nécessaires. Il serait par exemple malavisé de faire
travailler les éléves durant toute une séance a la création d’un arriére-plan : le professeur peut demander
gue ce travail soit effectué a la maison, ou proposer un arriére-plan qu’il met a disposition des éléves en
début de séance. Pour autant, cela permet de développer sa créativité, de valoriser certaines capacités
moins souvent mises en avant lors du cours de mathématiques et néanmoins présentes dans le socle
commun de connaissances, de compétences et de culture.

5. Un exemple possible de contribution a un EPI (enseignement pratique interdisciplinaire).
Le lecteur est invité a ouvrir le document EPI Turin.sb?2 et a I'expérimenter en paralléle de sa lecture :
http://sites.ensfea.fr/r2math/programmes-et-referentiels/les-classes-de-college/

Les EPI font partie intégrante du nouveau référentiel de formation des classes de 4¢éme et 3¢me, De

nombreuses initiatives peuvent émaner des éleves et des équipes pédagogiques. L’enseignant de

mathématiques a toute sa place dans cette pratique interdisciplinaire.

On pourra consulter avec intérét la page du site Chlorofil :
http://www.chlorofil.fr/diplomes-et-referentiels/formations-et-diplomes/4e-et-3e-de-lea.html

qui précise le référentiel de formation ainsi que les documents d’accompagnement concernant les EPI.

Ce programme de Scratch développe une contribution possible de I'enseignement des mathématiques
dans I'élaboration d’'un EPI « Langues et cultures étrangéres ou régionales ». On se propose de réaliser
une ébauche modeste de systéeme de navigation dans la ville de Turin. La culture italienne sera alors

'occasion de servir de support a cet EPI. Il est a noter qu’en utilisant la mappemonde de Scratch , on

peut définir la langue utilisée et donc ici, travailler le script parallelement en italien et en frangais pour
accentuer I'appropriation de la langue étudiée. Par ailleurs, la ville de Turin a été choisie pour son centre-
ville qui posséde un plan hippodamien, c’est-a-dire en damier, et qui rend le tracé des chemins plus facile
mais cela n’est pas impératif.

Ce projet permet de « développer une sensibilité interculturelle » et un approfondissement avec I'équipe
pédagogique pourra recentrer les recherches sur «les activités et les métiers des territoires » de
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I'établissement de I'éleve et de la région étudiée. En effet, les itinéraires sont a adapter en fonction de
lintérét et des golts des personnes utilisatrices. On peut donc imaginer un parcours adossé a la
découverte des métiers en réalisant la commande d’un office de tourisme qui le proposera ensuite a des
clients en fonction de leurs préoccupations. Ce méme théme peut aussi étre décliné pour créer une chasse
au trésor, support de recherches complémentaires, dans un jardin ou une exploitation agricole. Ce
programme n’est donc pas une fin en soi mais entre dans une tache plus vaste pluri-disciplinaire pour qu’il
soit pleinement intégré a un EPI de I'établissement.

Trois points du centre-ville de Turin ont été sélectionnés : un édifice religieux, un musée et un restaurant
servant des plats locaux typiques (https:/fr.wikipedia.org/wiki/Cathédrale Saint-Jean-Baptiste de Turin,
http://www.maotorino.it/it et https://www.lafourchette.com/restaurant/trattoria-vineria-da-ale/70808). Un travail en
classe d’appropriation de la culture italienne est souhaitable en interdisciplinarité. Les objectifs 1, 2 et 3 du
référentiel de 'EPI peuvent alors étre développés selon des axes déterminés par I'équipe pédagogique.

Le lutin de Scratch va montrer un chemin possible en indiquant la distance approximative du trajet. Le
coefficient 100/60 du script peut étre déterminé par les éléves pour que la distance obtenue par Scratch et
la distance réelle soient conformes : 60 pixels en abscisse valent environ 100 métres dans la réalité avec la
carte choisie dont I'échelle est fournie en bas a gauche.

Aprés une interaction avec l'utilisateur pour savoir son point de départ ainsi que son point d’arrivée
souhaité, on utilise des blocs de commandes pour faire tracer le trajet. Cing lutins, les différents balles, sont
cachés sur la carte pour servir de repére au chat qui peut ainsi s’orienter et matérialiser le chemin ainsi que
la distance parcourue. On utilise le bloc suivant :

numberl : et number2 = alors

s'orienter vers Beachball
,

. mettre distance approximative en métres a distance de Beachball &3 i @

glisser en a_fuecnndlﬁ a x: | abscissex de Beachball y: ordonnéey de Beachball

s'orienter vers B-musée d'art oriental
»
ajouter & distance approximative en métras distance de B-musée d'art oriental * ! @

glisser en gsecnndlﬁ a x:| abscissex de B-muséed'artoriental ¥:

]
conseail 9
-

ordonnéey  de B-muséed'art oriental

que I'on décline en fonction des différents chemins possibles.

Les conseils inclus dans le script permettent de faire un travail de recherche intéressant sur la culture du
pays étudié en utilisant encore une commande £ T EEEREE 3 FUE 10 ) pour introduire des

variations dans les suggestions proposées.

numberl : alors

=i nombre aléatoire entre o et 9 = alers

[ EEVREN & votre place, je prendrais un vitello tonnato puis un agnolotto alla piemontese, FESTETTS 9 secondes
T—

(e Rt |2 sottofiletto di Fassone et le bunet sont délicieus, Rt ETTS 9 secondes
'l
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6. Un jeu classique
Le lecteur est invité a ouvrir le document taquin.sb2 et a I'expérimenter en paralléle de sa lecture :
http://sites.ensfea.fr/r2math/programmes-et-referentiels/les-classes-de-college/

Ce dernier exemple est plus élaboré et ambitieux. Il a pour but de retranscrire avec Scratch
le jeu de taquin. Pour information : https://fr.wikipedia.org/wiki/Taquin

Pour connaitre quelques anecdotes amusantes sur ce jeu revendiqué par Sam Loyd, on §. X
pourra consulter : dunod
jeuxmath.be/wp-content/uploads/2010/11/Loyd ExposeNancy?2.pdf

(pages 70 et 71) ou le livre «Les casse-téte mathématiques de Sam Loyd » de Martin Gardner qui n’est
plus édité.

Enfin, un site permet de comprendre comment différencier les configurations solubles et insolubles et de
calculer le nombre d’inversions pour éventuellement échanger deux cases et bien avoir une position de
départ soluble.
http://www.galois.ihp.fr/ressources/vie-et-oeuvre-de-galois/heritage/galois-et-le-jeu-de-taquin/

Pour rendre le projet plus réaliste et accessible a un groupe d’éleves, il a été choisi de travailler sur un carré
de 9 cases plutdt que de 16. Par ailleurs, le puzzle est ici le support d’'une réflexion sur 'ordre de nombres
mais on peut imaginer une figure géomeétrique ou une image pour rendre la tadche plus ludique en
changeant les 9 lutins qui sont actuellement sous forme de 8 cases bleues et d’'une case grise.

Le but est de classer les cases bleues dans l'ordre croissant en suivant les régles de déplacement du
taquin. On lira les nombres de gauche a droite, ligne apres ligne de haut en bas.

Ce script utilise de nombreuses variables pour gérer chacun des lutins. Il sera alors important d’utiliser un
nommage pertinent et parlant pour ne pas se perdre dans le script que I'on soit concepteur ou utilisateur.
Ici, les places du taquin ont été numérotées logiquement :

112 |3
4 |5 |6
718 |9

Chaque case est placée aléatoirement sur 'une des neuf cases. Un travail en groupe peut étre imaginé
pour la gestion des cases apparues en doublon a la méme place. Le professeur pourra expliquer
brievement le cas des situations insolubles (voir le puzzle de Sam Loyd avec inversion du 14 et du 15) et
les anecdotes liées a ce jeu. En revanche, il construira lui-méme un bloc-utilisateur (commande en violet) a
proposer aux éléves, via le réseau ou une clé USB, pour s’assurer que la position de départ est bien
soluble. C’est ce que fait le script suggéré qui calcule la « signature » de départ et intervertit deux cases si
la position était insoluble. Cette partie mathématique est laborieuse et compliquerait inutilement le but
ludique du projet.

Dans ce paragraphe, on souhaite donner une rapide explication quant aux positions solubles et insolubles mais
elle peut étre omise en premiére lecture. La position de départ est soluble si le nombre d’inversions de cases avec
la position correcte finale est paire. On les mesure avec la variable « signature » et on obtient donc la ligne de

commande qui déclenche alors I'échange de deux cases ce qui provoque
==

un changement de parité du nombre d’inversions et donc le passage d’une position de départ insoluble a soluble.

Pour calculer ce nombre d’inversions, on dénombre pour chaque case numérotée le nombre de case avec un
numéro plus grand et qui la précede. Par exemple, la série 3, 1, 5, 6, 2. On comptera pour la case avec le numéro
2 trois inversions puisque les numéros 3, 5 et 6 sont plus grands et la précéde. En revanche, 1 étant plus petit que
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2, on ne la compte pas dans les inversions. Ce qui se traduit par le grand bloc qui n’est en fait qu’'une seule méme

idée déclinée pour chaque case :
Pour la case 1, toutes les cases avant elle sont

plus grandes.
ajouter 3 signature placer - EF Si le 1 est en 4éme position, on compte donc

4-1=3 inversions.
ajouter & signature place? —G

Pour la case 2, toutes les cases avant elle sauf la
case 1 sont plus grandes. On les compte donc
JEEumsbeay = ignaturs toutes et on enléve éventuellement une unité (en
ajoutant -1) si la case 1 est avant la case 2.

=i placel < place? alors

ajouter & signature placeX® —G
=i placel < placeX alors
——» Idem pour les autres cases.

ajouter & signature

place?2 < placeX alors

ajouter & signature

ajouter & signature placesd —G
=i placel < placed alors

ajouter & signature

place?2 < placed alors

quand dhiquéa

attendre temps

Lorsque la signature montre une position de départ insoluble, on est
obligé d’introduire la variable « échange » pour pouvoir permettre signature
'échange des cases 7 et 8 sans perdre d’information. | mettre échange 3 places

s
mettre place® a place?
s

mwettre place? a échange

Une fois la position initiale construite, la question centrale est la permutation de deux cases. On ne peut pas
échanger deux cases bleues entre elles et on peut échanger une case bleue et la case grise que si elles se
touchent verticalement ou horizontalement. C'est une phase de recherche et de manipulation pour les
éléves qui doivent trouver une solution eux-mémes. L'option choisie dans ce script consiste a considérer la
distance entre les centres des deux cases pour savoir si elles sont bien dans une situation ou I'échange est

possible. Le théoreme de Pythagore peut étre utilisé pour déterminer une valeur maximale a ne pas
dépasser mais un tatonnement peut également suffire

Dans notre exemple, le coté d’une case est de 108 pixels ce S i

qui explique la valeur de 115 choisie pour dépasser la
distance entre les centres de deux cases qui peuvent
permuter. Puis, avec le méme systéme que précédemment,

attendre temps * 9 secondes
répéter indéfiniment
=i pointeur de souris ~ touché&? ot souris pressée?  alors

ajouter 9 ERT
5

on échange une case bleue et la case grise grace a la " p——

variable intermédiaire « échange ». Si le déplacement est B e i oevi- < B
impossible selon les régles du taquin, une commande ey~
déplacant de 5 pixels la case montre que l'instruction a été === ——

prise en compte mais n'est pas permise et on remet "mettre plsces 3 échange
finalement la case a sa place initiale. ' place (SEEE

v
jouer le son pop
s

enveyer 3 tous viens i ma place

ajouter 9 ERT
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Enfin, le bloc

et placez = B et placez = El et places =B et places = B et places

basculer sur Farriére-plan arridre-pland

r_sl:np tout

vérifie en permanence si les conditions pour gagner sont réalisées et fige le jeu dés que c’est le cas.

Pour chacun des projets, qui ont été classés par difficulté croissante, on peut imaginer différents
prolongements. Dans le cadre d’'un projet courant sur plusieurs séances, on peut également distribuer la
conception de scripts partiels a différents éléves pour ensuite regrouper les productions et obtenir la version
finale afin de favoriser le travail collaboratif.

Une méthode éprouvée pour différencier les apprentissages peut consister a concevoir des défis
supplémentaires, qui peuvent émaner des éleves eux-mémes, et ainsi enrichir le script initial. Cette
émulation donne l'occasion a certains de se mettre en valeur et de se confronter a des situations plus
ouvertes.

Enfin, le site de Scratch https://scratch.mit.edu/ comporte de trés nombreux exemples et des forums. Le
partage de connaissances et de projets y est la régle.
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