MISSION N°32

DINOSAURE-2

UN COUP DE POUCE

iy
,_!JJ Dinausaure-2

premier plan,

se duplique et se déplace.

Le dinosaure vient de l'arriere-plan, grandit vers le

Déplacement - Boucle - Effets de couleur - Clone.

[=]
[

http://acver.fr/dino2

. Début

eclencher le program@

‘ Le dino e

Situation initiale :

st petit, au centre de I'écran ‘

/)

6 fois

[ Le dino avance }

4

[ Il grossit ]

:

( Il se clone }
| Il attend ]
Y

(

Il se déplace horizontalement
vers la droite jusqu'au bord

1

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@

~ e

Evénements

Apparence

Mouvement

Mouvement

Apparence

Mouvement

[R[€[s[e[a]u]-[c[a]n[o]r[e]. |F[R IR
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MISSION N°33 UNE CORRECTION
CHIEN-1 oL

Le chien se déplace et aboie.
Un compteur affiche le nombre
d'aboiements.

Déplacement - Variable — Son
Boucle conditionnelle

E g | E http://acver.fr/chien-1
t avancer de (@)
k

jouer le son dogl
—
‘ajouter & Pas )

=i
=
@)
=)

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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BY NC SA

MISSION N°33

CHIEN-1 —

Le chien se déplace et aboie.
Un compteur affiche le nombre
d'aboiements.

Déplacement - Variable — Son
Boucle conditionnelle

=

E. IE http://acver.fr/chien-
EEE

g o

e (D

mettre Aboiements i.
ajouter 3 Aboiements @)

)
B

o

&p)

Ries|efa]u]-[cla]nfolele] . [F~ ERpRIRIRIRINININ
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MISSION N°34 UNE CORRECTION MISSION N°34 _

CHIENS-2 ~ CHIENS-2 —

Deux chiens font la course.

Deux compteurs affichent le nombre
de pas de chacun.

Déplacement - Variables -

Boucle conditionnelle

Dupilication de lutins.

Deux chiens font la course.

Deux compteurs affichent le nombre
de pas de chacun.

Déplacement - Variables -

Boucle conditionnelle

Dupilication de lutins.

http://acver.fr/chiens-2

E http://acver.fr/chiens-2

aller a x @ v @ ""‘H-:'_L\m
avancer de x: 170
e = S S y: -150

ajouter & Pas-bleu

mettre Pas-bleu iﬂ
[ 1)

ru-ties I ras-vert

Ries|efa]u]-[cla]nfolele] . [F~ ERpRIRIRIRINININ

CANOP
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MISSION N°35

DANSEUSE-2

UNE CORRECTION

La danseuse fait des pas chassés
en lancant son ballon.

Déplacement — Temporisation
2 lutins - Boucle

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 |(c)®©©)

:-] 35-danseuse-2 ~e

s'orienter 3 ({19
.3

avancer de )

-

s'orienter a L9
3

avancer de ()

-

s'orienter 3
3

MISSION N°35

DANSEUSE-2

La danseuse fait des pas chassés
en lancant son ballon.

Déplacement — Temporisation
2 lutins - Boucle

LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

el
(M 35-danseuse-2

~e

=

5l -'-*.

quand cliqué ﬁfj'i‘;.}
|.: -
;-5
— &

&p)
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JESEINNEGI M UNE cORRECTION

BREAK-2

I_- 36-break-2

Le danseur enchaine les figures

avec la musique.

Déplacement — Temporisation

Costumes — Boucle — Son
Double boucle

http://acver.fr/break2

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016

quand cliqué

basculer sur costume breakdancerl-c

alleréxrm

basculer sur costume breakdancerl-a

basculer sur costume breakdancerl-b
bIi.'as-l:ull!l sur costume breakdancerl-c

= =
ajouter ) a x

dire pendant @) secondes

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

| MISSION N°36 |

BREAK-2

Le danseur enchaine les figures
avec la musique.

Déplacement — Temporisation
Costumes — Boucle — Son
Double boucle

aller i i@ v @
ajouter i & x

basculer sur costume breakdancerl-a

dire JJjj pendant @@ secondes

e i son e

W 36-break-2

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°41 UNE CORRECTION

LA CHAUVE-SOURIS - 3

(=] .
(W, Chauve-souris-3 ~e

La chauve-souris vole de fagon aléatoire, jusqu’a ce
gu’on appuie sur la touche espace.
Elle rebondit sur les bords de I'écran.

2 costumes — Talille.
Nombre aléatoire.

Boucle infinie - Rebondir.
Test conditionnel.

quand cliqué

mettre & @) X de la taille initiale définir Voler

tourner (M de nombre aléatoire entre &5 et €D degrés
avancer de )
rebondir si le bord est atteint

touche espace  pressée? *‘I'l

[a1%

http://acver.fr/chauve3

RIE[s[ela]u]-|c]alnjofple] . | IRRIRIIRININ
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LA CHAUVE-SOURIS - 3 —

La chauve-souris vole de facon aléatoire, jusqu’a
ce qu’on appuie sur la touche espace.
Elle rebondit sur les bords de I'écran.

2 costumes — Talille.
Nombre aléatoire.

Boucle infinie - Rebondir.
Test conditionnel.

~e

tourner (M de ) degrés quand cliqué

avancer de

rebondir si le bord est atteint

définir Voler

mettre i ) X de la taille initiale

basculer sur costume bat2-b

nombre aléatoire entre () et i

touche espace pressée?

[m]:551[m]

[a1"

nttp://acver.trr/chauve3

LE RESEAU DE CREATION
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MISSION N°41 UN COUP DE POUCE

LA CHAUVE-SOURIS - 3 = crane s ~e

La chauve-souris vole de facon aléatoire, jusqu’a
ce qu’on appuie sur la touche espace.
Elle rebondit sur les bords de I'écran.

2 costumes — Taille.
Nombre aléatoire.

Boucle infinie - Rebondir.
Test conditionnel.

E e |: | E http://acver.frichauve3

. / DébuL QUESTIONS
[=: \ | DEEENE IS / + Combien y-a-t-il de lutins ?
€ programme * Combien y-a-t-il de costumes ?
* Le programme a-t-il une fin ?
, ; N * Que se passe-t-il sila chauve-souris
" Définir la situation initiale : touche le bord ?

Position de départ e Comment la chauve-souris
se déplace-t-elle ?

et taille du lutin

< /|« Définir une procédure « voler »
(ajouter un « bloc »),
qui permette a la chauve-souris
[ _ d'avancer par de petites distances,
Déplacement du |Utlnw avec des orientations (angles)
b ! aléatoires.

T
_ T
~ Latouche espace

oe|

~ est-elle pressée ?

R[e[s|efa]u]-]|c|a]nfo]r[e]. [F]R]
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MISSION N°42

OCEAN - 3

Un plongeur et 2 poissons nagent,
déplacements en sens contraires, changement
de décor.

Déplacement - Son - 2 arriére-plans - 3 lutins -
Procédure - Boucle conditionnelle.

UNE CORRECTION

'®, Ocean-3 Il ]

A - L
-wm
h
la...

(0
\_\ﬂ\\!’,‘ b

basculer sur I'arriégre-plan underwater2

aller 3 x ST v D
s'orienter 3

jouer le son bubbles
penser i pendant ) secondes

définir MNager

[ [ICY Plutdt humide, le temps, par ici (L UELTE ﬂ secondes

dire pendant ) secondes

basculer sur I'arrigre-plan underwaterl

aller & x @I v ED

avancer de €
»
tourner ¥) de €D degrés

M

quand l'arriére-plan bascule sur underwaterl

aller 3 x EID v O

quand l'arriére-plan bascule sur underwaterl quand cliqué

s'orienter 3 G5

aller & x €D v ED

mettre 3 ) % de la taille initiale

montrer

"avancer de [ 5]

Pti:lurrb!r (% de §D degrés
aﬁnter de @

e ) de §1) degrés

LE RESEAU DE CREATION

[R{e[s]ela]u]-[cfaln]ofrle]. [F|R [RIRIRINIIRININ
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http://acver.fr/ocean3

s'orienter 3 LY
aller & x v &
mettre i @) % de la taille initiale
répéter jusqua bord  touché? |
ajnﬁttr Dix
'ajnuttr [ 3 FRY
’mum:r (% de € degrés

ajnﬁttr Dix
’ajnmtr Biy
lmum:r ) de §) degrés



http://acver.fr/ocean3

OCEAN - 3

[
,;, ! Ocean-3

Un plongeur et 2 poissons nagent,
déplacements en sens contraires, changement
de décor.

Déplacement - Son - 2 arriére-plans - 3 lutins -
Procédure - Boucle conditionnelle.

pa———

Ne restons pas et
1a...

M
Gwl .

aller ix@ v @ T,

s‘orienter a @

avancer de 1o
[ y: -126

tourner (4 de @ degrés
tourner ) de @ degrés

définir  Nager

basculer sur l'arriégre-plan underwater2

penser a [JJ] pendant @ secondes

dire [ pendant @ secondes _

basculer sur ['arriére-plan underwaterl

http://acver.fr/ocean3

- L mettre & @ % de la taille initiale quand cliqué @
aler i@ v@

tourner ) de @ degris
tourner (4 de {§) degrés

ajouter @ & x

ajouter @ & y

s'orienter 3 L9
alerix@v@

tourner (4 de ) degrés

montrer || tourner ¥} de @ degrés

mettre i ) X de la taille initiale

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

quand l'arrigre-plan bascule sur underwaterl

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 \

avancer de quand l'arriére-plan bascule sur underwaterl x: -129
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MISSION N°43 UNE CORRECTION

LE CHAT ET L'INSECTE

Le chat se déplace aléatoirement dans le jardin, et
miaule chaque fois qu'il touche l'insecte.
Un compteur est incrémenté a chaque contact.

Déplacement - Son - Nombre aléatoire.
Test conditionnel - Variable.

E E http://acver.fr/insecte

quand cliqué

mettre score iﬂ

- e - .
e

répéter indéfiniment
tourner (M de nombre aléatoire entre E5) et €) degrés

k

avancer de )

|4
rebondir si le bord est atteint

e i ———————

sl  ladybug2 touché? .lq.r;
ajouter a score ()
kK

jouer le son meow?
| ]

avancer de

_h-a—

[R{e[s]ela]u]-[cfaln]ofrle]. [F|R [RIRIRINIIRININ
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MISSION N°43

LE CHAT ET L'INSECTE

Le chat se déplace aléatoirement dans le jardin,
et miaule chaque fois qu'il touche l'insecte.
Un compteur est incrémenté a chaque contact.

Déplacement - Son - Nombre aléatoire.
Test conditionnel - Variable.

avancer de {§
tourner (™ de @ degrés

rebondir si le bord est atteint

ajouter & score ) nombre aléatoire entre ) et @

metire score ﬁﬂ

E http://acver.fr/insecte

[R{e[s]ela]u]-[cfaln]ofrle]. [F|R [RIRIRINIIRININ
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MISSION N°43

LE CHAT ET L'INSECTE

UN COUP DE POUCE

Le chat se déplace aléatoirement dans le jardin,
et miaule chaque fois gqu'il touche l'insecte.
Un compteur est incrémenté a chaque contact.

Déplacement - Son - Nombre aléatoire.
Test conditionnel - Variable.

[=]

E http://acver.fr/insecte

Début
Déclencher

le programm(y

[=]
I?

-

Définir la situation initiale :

Position de départ des lutins
Mettre le score a zéro

QUESTIONS

Combien y-a-t-il de lutins ?
L'insecte est-il actif ?

Comment le chat se déplace-t-il ?
Comment le score varie-t-il ?

Le programme a-t-il une fin ?

-

Déplacement du chat

e

e chat touche-t-i
l'insecte ?

# Le chat recule et miaule
Ajouter 1 au score

R[E[s]ela]u]-[claln[ofrle]. [F|R AN

CANO

LE RESEAU DE CREATION
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MISSION N°44 UNE CORRECTION

[-3] Untitled ~ e

GHOST

Un fantdome effraie un autre fantbme.

Déplacement - 2 lutins - Costumes —
Messages - Boucle -

quand ce lutin est cliqué

envoyer @ tous messagel

http://acver.frighost

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@



http://acver.fr/ghost

MISSION N°44

GHOST

[-3] Untitled ~ @

Un fantdbme effraie un autre fantdbme.

Déplacement - 2 lutins - Costumes —
Messages - Boucle -

quand ce lutin est cliqué

aller i x @ v D
glisser en @) secondes i x ¥y

basculer sur costume ghostl 2

envoyer a tous messagel

X: -4l
y: 60

B
g

X: 7
y: B

P P2

dire [Jjj pendant @ secondes
mettre 3 ) X de la taille initiale

montrer

(=)

=
o

- [Rle[s|e]au]-[cfa]n]olple] . |F|r [IRINIRIRINININ
A
LE RESEAU DE CREATION
m ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°44

GHOST

UN COUP DE POUCE (1)

g1 "
(™, Untitled il |

Un fantdbme effraie un autre fantdbme.

Déplacement - 2 lutins - Costumes —
Messages - Boucle -

E E http://acver.frighost

QUESTIONS

e Combien y-a-t-il de lutins ? De costumes ?

» Les lutins sont-ils visibles sur toute la durée du programme ?
« Combien de parties distinctes contient le programme ?

* Quel événement déclenche chaque partie du programme ?

* Les comportements des lutins sont-ils indépendants ?

« Comment faire inter-agir les lutins ?

(=)

=
=

N

/)

[RIe[s|e]a]u]-[cfa]n]olp[e]. |F|r]

CANOP®
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MISSION N°44 UN COUP DE POUCE (2)

GHOST

[ : e
(™, Untitled il |

Un fantdbme effraie un autre fantdbme.

Déplacement - 2 lutins - Costumes —
Messages - Boucle -

E E http://acver.frighost

[=]

DEROULEMENT DU PROGRAMME

* Quand le drapeau vert est clique,

Ghostl va a sa position de départ, Ghost2 n'est pas visible.
Quand Ghostl est cliqué, Ghostl envoie le message 1.
Quand Ghost2 recoit le message 1, il apparait.

Ghost2 a 2 costumes, gu'il utilise alternativement 3 fois.
Ghost2 dit « Bouh ! » puis envoie le message 2.

* Quand Ghostl recoit le message 2, il change de costume

* (symétrie) et se déplace vers le coin haut-gauche de I'écran.

e

S
(=)
EX

= _
& S

@
<p)

CANOP

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°45

UNE CORRECTION

TABLES MULTIPLICATION '1 Ef; Tables-multiplication-1 ~ @
Le grand pingouin interroge le petit sur » —cmmenm p
les tables de multiplication. @

Le petit répond (juste). &ims aoim g =

P S . . E .5 15’ -
Nombres aléatoires — Variables — z
Message -

quand ce lutin est cligué

dire pendant §) secondes

mettre 2 @ nombre aléatoire entre ) et m quand je regois réponse

dire @ pendant §) secondes dire pendant @) secondes

dire pendant ) secondes lﬂﬂ!l le son clapping  jusqu'au bout
mettre b 3@ nombre aléatoire entre ) et §B) |

dire | b pendant §) secondes

dire ] pendant @ secondes

m\r{ﬁrnr d tous Cuestion

™ n quand je regois Cuestion {E}Eﬂ
a *h

mettra c d

[ dire | ¢ pendant @) secondes L 95

mvwnr a tnus réponse

http://acver.fr/tables1

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 \@0 LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°45

TABLES MULTIPLICATION -1

Le grand pingouin interroge le petit sur
les tables de multiplication.
Le petit répond (juste).

Nombres aléatoires — Variables —
Message -

http://acver.fr/tables1

dire ] pendant @ secondes
jouer le son clapping jusgu'au bout
©o0

stop e script

00 0 CIXHT)

nombre aléatoire entre ) =t i

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 77

Tables-multiplication-1

Ly
L-_i
el

quand ce lutin est cliqué

envoyer @ tous Cuestion &t

x: 157
Cauan o recos_roorse S

quand je regois Question

envoyer d tous réponse

QGO

[RIE[s[e[a]ul- [c[a]no[PTe]. ||~ FpRiRRRIIRIN

CANOP®
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MISSION N°46 UNE CORRECTION

CARRE-2

Construction d’'une combinaison de plusieurs carrés.

Déplacement — boucles — Procédures Fonctions Stylo.

E E http://acver.fricarre2

quand cligué

montrar

définir

k

tourner (M de ) degrés
.4

avancer de )

montrer

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 \
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http://acver.fr/carre2

CARRE-2

Construction d’'une combinaison de plusieurs carrés.

Déplacement — boucles — Procédures Fonctions Stylo.

http://acver.fr/carre2

tourner (% de ) degrés
avancer de ()

quand cligué
40
19

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°47 UNE CORRECTION

CARRE-3 BTy

Tracer un carré dont la longueur du
cOté est paramétrable.

Procédure - Variable
Saisie de données - Déplacement
Fonctions stylo.

E y E http://acver.fr/carre-3

:':':'I

demander et attendre

définir Carré cote
strlu en position d'écriture

montrer

avancer de | cote

tnurn!r ["_"1 de @ daurés

montrer

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 |( )| | ic reseau oe creation
R ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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CARRE-3 ——

Tracer un carré dont la longueur du
cOté est paramétrable.

Procédure - Variable
Saisie de données - Déplacement
Fonctions stylo.

E . E http://acver.fr/carre-3

I-:':q

X. 4
¥ 4

1 Bl

tourner (M de @ degrés

avancer de

d de

et attendre
mettre cote i.

m définir Carré cote

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 |(c

LE RESEAU DE CREATION
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MISSION N°48 UNE CORRECTION

CERCLE-2

Entourer la maison de bonbons par un
cercle (ou un polygone qui ressemble
a un cercle) multicolore.

Déplacement — Repérage - Boucle -
Effets de couleurs - Fonctions stylo.

E - E http://acver.fricercle2

i
[u] quand cligué
cacher

aller 3 x @ v
s'orienter i (EiL9

effacer tout

choisir la taille § pour le stylo

stylo en position d'écriture

ajouter ) @ couleur du stylo
k

avam:er de €

tnu FTWer l'j de ) degrés

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 |(cc)D@&®)| | .z reseav oe creation
N ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°48

CERCLE-2

Entourer la maison de bonbons par un
cercle (ou un polygone qui ressemble
a un cercle) multicolore.

Déplacement — Repérage - Boucle -
Effets de couleurs - Fonctions stylo.

E - E http://acver.fr/cercle2
]
allerax@ v P stylo en position d'écriture

s'orienter 3 (EiR effacer tout
avancer de choisir la taille l. pour le stylo

tourner ) de ) degrés relever le stylo
ajouter @ i couleur du stylo

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 \

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°49 UNE CORRECTION

CERCLES-3

Construire une figure composée de 2 demi-cercles et de
leurs 2 diametres.

Déplacement - Boucles — Repérage - Fonctions stylo \_//

http://acver.fricercles3

montrer

stylo en position d'écriture

choisir la couleur pour le stylo

- (4 de ) degris
.3

avancer de )

—

s'orienter 3 (59
avancer de (@rEE

s'orienter a
répéter €I fois
tourner ¥ de ) degrés
k

avancer de )

ey

._'_lp-

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 |(cc)D@&®)| | .z reseav oe creation
N ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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CERCLES-3

Construire une figure composée de 2 demi-cercles et de
leurs 2 diamétres. /\

Déplacement - Boucles — Repérage - Fonctions stylo K_//

http://acver.fr/cercles3

s'orienter i 9

d liqué
tourner (4 de { degrés e ks

tourner ) de ) degrés

choisir la couleur pour le stylo

stylo en position d'écriture

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 \ v
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MISSION N°50 UNE CORRECTION

CHAT-3

Le chat court vers un ballon, et souffle.
Quand il touche le ballon, celui-ci s'envole.
Applaudissements.

Déplacement - Son - 2 lutins - 2 costumes
Taille - Procédure - Test conditionnel.

E : 1| E http://acver.fr/chat-3

] définir Rythme

aller & x: r ED
mettre 3 B0 X de la taille initiale jouer du tambour &) pendant (BB temps

s'orienter 3 59 faire une pause pour {9 temps
";l_&'f m"‘“‘* jouer du tambour EX) pendant ED) temps

r;l_l—mhuchﬂ. alors faire une pause pour (¥ temps
envoyer @ tous Fini jouer du tambour ER) pendant ED) temps

bt'.Iire faire une pause pour {ED) temps

-
fswp e script
| sinon
basculer sur costume costumel

»
avancer de @
»
tourner ) de ) degrés

touché?

15
ajouter €D i la taille

»
penser & pendant ) secondes

aller 3 x €D v €)

quand je recois Fini

glisser en ) secondes i x: &) - €D

quand je recois Fini
jouer le son cdapping jusgu'au bout

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°50

CHAT-3

Le chat court vers un ballon, et souffle.
Quand il touche le ballon, celui-ci s'envole.
Applaudissements.

Déplacement - Son - 2 lutins - 2 costumes
Taille - Procédure - Test conditionnel.

E|_ Tl

http://acver.fr/chat-3

alerix@v@
glisser en ) secondes a x i v: @

jouer le son dapping  jusgu'au bout

4

quand cliqué
x: 200
quand je regois messagel

alerix@v @
s'orienter 3 L9

avancer de

envoyer @ tous Fini

tourner ¥ de @) degrés
tourner (4 de () degrés

mettre i ) % de la taille initiale

dire eI
basculer sur costume costumel

ajouter @ & la taille

penser & ] pendant @ secondes

jouer du tambour €59 pendant ED temps
faire une pause pour ) temps

définir Rythme

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 '
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MISSION N°50

CHAT-3

Le chat court vers un ballon, et souffle.
Quand il touche le ballon, celui-ci s'envole.
Applaudissements.

Déplacement - Son - 2 lutins - 2 costumes
Taille - Procédure - Test conditionnel.

http://acver.fr/chat-3

E|_ Tl

UN COUP DE POUCE

CONSEILS

» Choisir lutins/costumes et arriere-plan.
« Musique : créer un bloc pour la boite a rythmes,
avec une boucle de plusieurs « tambours ».
 Attribuer a chacun des lutins sa part
de l'organigramme ci-dessous.

— -~

/ " Debut \
D |

| éclencher
\ le programme /

Définir la situation initiale :

Position et taille de départ
du chat et du ballon

-y

Jouer de la musique

e

A J

e

P baIM
~_est-il touché ?
T~ — \

~_ _—

Le chat avance,
souffle et grossit.

Le chat s'arréte -
Fin
et le ballon s'envole. M)

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@ LE RESEAU DE CREATION
BY NC SA ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°51

LABYRINTHE

La souris doit atteindre son but, on la
déplace avec les fleches du clavier. Si elle
touche les bords, c'est perdu. Un
compteur affiche le nombre d'erreurs.

Déplacement - Variables - Procédures -
Actions clavier.

"-'|E http://acver.fr/laby

quand fléche bas

quand cliqué

s'orienter a 9

aller a x @ y: &I

i@
ad

s'orienter i

ajouter d Actions

e ErTors Avancer

mettre Actions

stop  ce script

est cliqué

quand fléche droite

ajouter @ Actions

s'orienter i 5

ajouter a Actions

Avancer

ﬁ e script

Avancer

—

quand flache haut

s'orienter 3 il

ajouter & Actions

Avancer

Ithl ce script

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @0@@

est cliqué

quand fléche gauche

s'orienter 3§59

UNE CORRECTION

~e

[,3] Labyrinthe

(Ereurs wmm |

définir Avancer

avancer de ﬂa

sl- couleur [ touchée? _alors

dire I pendant @) secondes
k

ajouter @ Erreurs
L3

s'orienter i (i
13

ix @y ED

est cliqué

aller

~

alors
dire pendant ) secondes

|——
stop tout

couleur  touchée?

est cliqué

=

SII; e script

jiCIANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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LABYRINTHE

E =)

La souris doit atteindre son but, on la
déplace avec les fleches du clavier. Si elle
touche les bords, c'est perdu. Un
compteur affiche le nombre d'erreurs.

Déplacement - Variables - Procédures -
Actions clavier.

ME http://acver.fr/laby

~e

s'orienter a i}

avancer de ﬁ)

quand fléche droite est cligué

couleur  touchée?
mettre Actions & ﬂ

ajouter & Actions () dire ] pendant @@ secondes

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @0@7@

BY NC SA

définir Avancer

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/laby

MISSION N°51 UN COUP DE POUCE

LABYRINTHE — ~e

Actions [0

Erreurs [0

La souris doit atteindre son but, on la
déplace avec les fleches du clavier. Si elle
touche les bords, c'est perdu. Un .
compteur affiche le nombre d'erreurs.

Déplacement - Variables - Procédures -
Actions clavier.

o E http://acver.fr/laby ’

CONSEILS

e Choisir le lutin.

» Dessiner l'arriere-plan (le labyrinthe et le but).

» Définir une variable pour le nombre d'erreurs
et une pour le nombre de pas du lutin.

« Définir la situation initiale : position du lutin,
mise a zéro des 2 variables.

 Définir un bloc « avancer » pour le lutin, dans lequel seront gérés
les contacts au bord du circuit et au but.

» Définir les touches clavier pour le déplacement du lutin.

A

)
5

o

[R[e[s[efaju-[c|a]N]o]P[e] . [F[]

/)

CANOPO®

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@ LE RESEAU DE CREATION
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MISSION N°52 UNE CORRECTION

SORCIERE-2

La sorciere vole sur son balai, elle monte I'escalier.

Le sorcier arrive de l'arriere-plan, lui jette un sort avec sa
baguette magique. Elle crie et disparait.

2 lutins - 2 arriére-plans - Son - Déplacement - Taille
Messages - Effets graphiques -Temporisation.

[-; Sorciere-2 ~

quand cliqué quand je regois messagel

cacher montrer

X: 240 y: 180

http://acver.fr/sorciere2
n EE O
]

L

jnﬁer le son gong

mettre ['effet couleur

quand cliqué quand je regois Sortilage

annuler les effets graphigues jouer le son scream-female

basculer sur costume witch mettre l'effet pixeliser

basculer sur l'arriégre-plan castie3

aller 3 x D v ED

Clignoter

montrer
jouer le son motoroycle passing

glisser en ) secondes i x ) v: €O

basculer sur l'arriégre-plan castled

basculer sur costume witch2

envoyer @ tous messagel

jouer le son door creak

aller & x: €D v

glisser en ) secondes i x & y: ED
glisser en ) secondes  x i 25 )
basculer sur costume witch

glisser en ) secondes i x ' 125 )

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016



http://acver.fr/sorciere2

MISSION N°52

SORCIERE-2

La sorciere vole sur son balai, elle monte I'escalier.

Le sorcier arrive de l'arriere-plan, lui jette un sort avec sa
baguette magique. Elle crie et disparait.

2 lutins - 2 arriére-plans - Son - Déplacement - Taille
Messages - Effets graphiques -Temporisation.

] rﬁ ] http://acver.fr/sorciere2

x: 240 y: 180 |4

mettre 4 @ % de la taille initiale

ajouter ) i la taille

mettre I'effet coulewr & @ quand cliqué

ajouter i l'effet coulewr ()

montrer

basculer sur costume witch

basculer sur ['arriégre-plan castle3

z ——
mettre |'effet pixeliser 3 quand cliqué

ajouter a l'effet pixeliser

envoyer d tous messagel

annuler les effets graphiques

montrer

aler a x @y O définir Clignoter

glisser en i) secondes a x ) v:
Clignoter

quand je regois Sortilége éy%"

x: -110
y: 125

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016

LE RESEAU DE CREATION
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MISSION N°53

FONCTION AFFINE-1

Le singe donne les images des nombres saisis au
clavier par la fonction f(x)=2x+3.

Variables - Saisie de données - Opérateurs.

quand ce lutin est cliqué

cacher la variable x
cacher la variable y

demander et attendre

mettre x @ réponse

montrer la variable x

cacher la variable x x: 93
cacher la variable v y: -30

L [1 -8 Voici |la fonction f, définie par : flx)=2x-3

-ﬂnl.:.r_lsr_rlpi

[ [[{W L'image par la fonction f du nombre gue tu as choisi est ... WL ELL E secondes

mettre v 3 @ * réponse - §)

montrer la variable v

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @0@7@

UNE CORRECTION

RN |

N & B g
= 3 x)=2x-3 e

|
Eeead
T '7_:( -

cliqué

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

—’ BY NC SA
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MISSION N°53

FONCTION AFFINE-1

Le singe donne les images des nombres saisis au
clavier par la fonction f(x)=2x+3.

Variables - Saisie de données - Opérateurs.
E iy E http://acver.fr/affinel

S Brr §

demander [JJ] et attendre x: 93
y: -30

cacher |la variable =

montrer la variable v m m

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @0@@

O LE RESEAU DE CREATION
- BY NC SA
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MISSION N°54 UNE CORRECTION

FONCTION AFFINE-2 T Forcionafine2 ~e

Le singe donne les images des nombres saisis au
clavier, par la fonction affine f, dont on peut paramétrer
aetb.

Variables - Saisie de données - Opérateurs.

- '.| E http://acver.fr/affine2

o~ 2

cacher la variable x x: 83
cacher la variable v y: 30
cacher la variable =2

cacher la variable b

dire pendant ) secondes
demander el attendre

montrer la variable a

quand ce lutin est cligué
e mettre 2 & réponse
Ealnebn varinbin, v demander el attendre
demander et attendre [l montrer la variable b

mettre x  d réponse mettre b 3 réponse

montrer la variable =
1Y L'image par la fonction f du nombre que tu as choisi est .. UL ELTR 2 BTG T T

mettre v & a "

montrer la variable v

dire | y

I C AN O P®©

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 |(cc)®®®)| | .c reseau ve creation
—” BY NC SA ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°54

FONCTION AFFINE-2 o Forcionatne.2 ~e

Le singe donne les images des nombres saisis au
clavier, par la fonction affine f, dont on peut paramétrer
aetb.

Variables - Saisie de données - Opérateurs.

rad E http://acver.fr/affine2

quand cliqué quand ce lutin est cliqué

e 2 e
ao G

-
@
S

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @0@@

—’ BY NC SA
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MISSION N°55 UNE CORRECTION

G RAP H I Q U E (W Tracer graphique fonction affine ~ e
FONCTION AFFINE 1 * / aan

Tracer le graphique de la fonction f(x)=2x+3. Afficher
les coordonnées des points au cours du tracé. 20,00 o) Gz sova)

Variables - Boucle - Temporisation - Fonctions stylo.

¥ HE http://acver.fr/graphiquel

quand cliqué =

AL x: 200
effacer tout y: 215

mettre x ﬂ

mettre v a4 E)*

relever le stylo
aller a ' x yv:| ¥
:ajuutﬂ ax @

mettre v & E)*

F
stylo en position d'écriture
k

allerax: X ¥y ',I

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 |(c)®®©®

LE RESEAU DE CREATION
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MISSION N°55

GRAPHIQUE
FONCTION AFFINE 1

Tracer le graphique de la fonction f(x)=2x+3. Afficher
les coordonnées des points au cours du trace.

Variables - Boucle - Temporisation - Fonctions stylo.

(%:-240,Y:0)

;-3} Tracer graphique fonction affine

~e

f(x)=2x+3

v [0, Y:180)

(%:0,¥:0) (X:240,¥:0)

* "E http://acver.fr/graphiquel

effacer tout

relever le stylo

stylo en position d'écriture

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016

X

(::0,Y:-180)

X: 240 Y 180

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°56 UNE CORRECTION

BATTERIE o i ~e

4 tambours jouent des sons différents, commandés
a la souris. Chacun s'arréte lorsqu'un autre est
sollicité.

Boucle - Test conditionnel - Effets couleurs Son -
Dupilication de lutin.

E%ﬂ?

http://acver.fr/batterie

quand ce lutin est cligué

répéter indéfiniment

87
82

5i souris pressée? alors

-

stop «ce script
sinon
ajouter i l'effet coulewr (ED

jouer du tambour ﬁ pendant -ﬁm temps
b
ajouter i l'effet coulewr (&

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 LE RESEAU DE CREATION

BY NC SA ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/batterie

BATTERIE o i ~e

4 tambours jouent des sons différents, commandés
a la souris. Chacun s'arréte lorsqu'un autre est
sollicité.

Boucle - Test conditionnel - Effets couleurs Son -
Duplication de lutin.

%ﬂ?

ajouter d l'effet coulewr (EP

http://acver.fr/batterie

quand ce lutin est cliqué

jouer du tambour & pendant ((ED temps m

ajouter d l'effet coulewr (&

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°61 UNE CORRECTION

OCEAN - 4

Le poisson nage en zig-zag, jusqu'a ce qu'il
rencontre la pieuvre apres un changement de décor.

2 lutins — 2 arriere-plans — Son — Bulles - Message —
Test conditionnel — Procédure — Nombre aléatoire —
Variables -

basculer sur l'arrigre-plan underwater2
Origine quand je recois messagel

basculer sur l'arrigre-plan underwaterl
tui...b:hi? m Origine

= Oct touché?
envoyer 3 tous messagel | Ectae hﬂ..-'i.

http://acver.fr/locean-4

définir MNager
définir Origine

ajouter a X1 nombre aléatoire entre ) et €

mettre X1 & ST
mettre Y1 3 JSEL

ajouter a Y1 nombre aléatoire entre ) et €D

aller axx' X1 y:| ¥1

cacher

quand je regois messagel

 Fishl  touché? |

| ajouter 4 X2 D - nombre aléatoire entre ) et €D
3

ajouter a Y2 nombre aléatoire entre ) et €5
3

| aller & x (%2 v Y2
ok
montrer

attendre @) secondes TSIl TeAMeLoTe-r < SRR

inu!r e o NEE@

| cescript

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°61

OCEAN - 4

Le poisson nage en zig-zag, jusqu'a ce qu'il rencontre la
pieuvre apres un changement de décor.

2 lutins — 2 arriére-plans — Son — Bulles - Message —
Test conditionnel — Procédure — Nombre aléatoire —
Variables -

http://acver.fr/ocean-4

aller ax @ v @

© o
g

mettre Y1 A

ajouter a Y1

quand cliqué

(=)

quand je regois messagel
uwm r @ tous messagel

basculer sur l'arriére-plan underwaterl .

o | y: 64

nombre aléatoire entre ) et @

Qrigine
définir Nager Nager

=
o

)

CANO

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

ap)

RIE]s]e]a]u]-|c|aln[ofele] . |F]r R)

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@
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MISSION N°62 UNE CORRECTION

CARRE - 4

=)

Tracer une figure qui enchaine plusieurs carrés emboités,
avec paramétrage du coté.

Variable - Saisie de données - Boucles imbriquées.
Fonctions stylo.

quand cliqué

aller & x i) v: D

montrer

demander el attendre

ey

définir Carré cote
mettre la couleur du stylo i ))

s'orienter 3 ELR9
tourner (M de ) degrés

stylo en position d‘écriture

Carré | cote

k

ajouter @) & couleur du stylo
[ 3 -

ajouter & cote D)

TaE

[R{e[s]ela]u]-[cfaln]ofrle]. [F|R [RIRIRINIIRININ

5] CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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CARRE - 4 —

Tracer une figure qui enchaine plusieurs carrés emboités, avec
paramétrage du coté.

Variable - Saisie de données - Boucles imbriquées.
Fonctions stylo.

X240 y:te0

aler i x@Py@
s'orienter 3 (ELL9

tourner (4 de ) degrés

avancer de

mettre la couleur du stylo a

demander [JJ] et attendre

réponse

stylo en position décriture

ajouter @ i couleur du stylo

mettre cote ﬂ.
ajouter 3 otz

définir Carré cote

http://acver.fr/carre4

[R{e[s]ela]u]-[cfaln]ofrle]. [F|R [RIRIRINIIRININ

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016



http://acver.fr/carre4

MISSION N°63

FONCTION AFFINE - 3

UNE CORRECTION

Le singe propose de t'interroger sur les valeurs que prend
une fonction affine. Paramétrage de a et b. Comptage des

points de bonnes réponses.
Arrét apres 4 bonnes réponses.

Variables - Saisie de données - Tests conditionnels.

Messages - Opérateurs.

quand ce lutin est cliqué

montrer la variable Score
cacher la variable x
cacher la variable y

demander el attendre

mettre x 3 réponse

montrer la variable x

mettre y @

non réponse

' dire pendant ) secondes

dire [SEI AT LA pendant §) secondes

k
ajouter & Score Y

si Score -H alors

' envoyer a tous messagel

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016

aller a x D v €D

basculer sur costume monkeyl-a
g
cacher la variable Score
cacher la variable x
cacher la variable vy
cacher la variable a
cacher la variable b
Y Pour préciser la fonction f, définie par fixl=ax+b... PUOUFOTE 3 EETSTE T
demander el attendre

montrer la variable a

quand je regois messagel

dire pendant ) secondes

basculer sur costume monkeyl-b

glisser en ) secondes & x ED v ED

mettre Score

mettra a

demander el attendre

montrer la variable b

i réponse

mettre b & réponse

pendant ) secondes

L8 Clique sur le singe pour commencer les calculs.

sh:; e script

[R{e[s]ela]u]-[cfaln]ofrle]. [F|R [RIRIRINIIRININ

CANOP®
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MISSION N°63

FONCTION AFFINE - 3 —

Le singe propose de t'interroger sur les valeurs que prend une
fonction affine. Paramétrage de a et b. Comptage des points de
bonnes réponses.

Arrét apres 4 bonnes réponses.

Variables - Saisie de données - Tests conditionnels. Messages -
Opérateurs.

aller @ x bl -60) demander [JJj et attendre

glisser en ) secondes i x ED v ED

dire ] pendant @ secondes quand ce lutin est cliqué
basculer sur costume monkeyl-a

quand je recois messagel
montrer la variable Score ° envoyer a4 tous messagel

cacher la variable x o o m
) © 9o ae

Ie::ll'\.'l
]
=R

http://acver.fr/affine3

[R{e[s]ela]u]-[cfaln]ofrle]. [F|R [RIRIRINIIRININ

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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| MISSION N°64 |

UNE CORRECTION

GRAPHIQUE
FONCTION AFFINE - 2

Tracer la courbe représentative d'une
fonction affine. Paramétrage de a et b.

Variables - Saisie de données - Procédures

Fonctions stylo - Opérateurs -
Temporisation.

http://acver.frigraphique2

définir Initialiser

effacer tout

cacher la variable
cacher la variable
cacher la variable
cacher la variable

quand cliqué

Initialiser
Saisie des données
départ courbe

Tracer courbe

mettre v &

relever le stylo

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 (

mettre x 3 [

M Graphique fonction affine 2 ~ e
widd
|@ Y"(x:u,v: 807
=) f(x)=ax+b
[a o
=
(%:-240,¥:0) (%:240,¥:0)
"
| (%:0,¥:-180)
L
définir Saisie des données "
x: 200
demander et attendre y: 215

l'I'IIIII'I a @ réponse

montrer la variable a
demander et attendre

'I'I'Ilﬂl'l b & réponse

mumrm la mlllﬂn b

définir Tracer courbe

montrer la variable =
i - -
. montrer la variable y
N = =
ajouter 3 x )
- -
a

mettre vy a X

t
stylo en position d'écriture
iy

aller a xx yv| ¥

RIE]s|efajuf-Jclalnfofele]. [F{r IRURERIRERIRININ

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/graphique2

| MISSION N°64 |

GRAPHIQUE
FONCTION AFFINE - 2

Tracer la courbe représentative d'une
fonction affine. Paramétrage de a et b.

Variables - Saisie de données - Procédures
Fonctions stylo - Opérateurs -
Temporisation.

http://acver.frigraphique2

R i e g
m E: 'ﬁ."fﬁl:l.l i‘;‘-ﬁu M
bzl . 3
4 ; %
- e

S L

effacer tout
relever le stylo

stylo en position d'écriture

QD

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@

défini

définir départ courbe

M} Graphique fonction affine 2 M~
vidd
=) v [ (x:0,¥:1/80)
= f(x)=ax+b
|a e
FED
(%:-240,Y:0) (x:240,¥:0)
X
(%:0,7:-180)
Tl
O,
g (=3
définir Initialiser =
x: 200
y: -215

¢ Saisie des données

Saisie des données
Tracer courbe

Initialiser

définir Tracer courbe départ courbe

RIE[s[ela]u]-[clalnfolele] . |F]r ERIRINIRININIS

claln

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/graphique2

MISSION N°65 UNE CORRECTION

G RAP H I Q U E [-; Graphique fonction trigo ~ e
FONCTION TRIGO § """'”“;(x)z 10050808

Tracer la courbe représentative de la fonction f
définie par f(x)=100cos(x). Afficher les coordonnées

des points au cours du tracé. r-2i00)

- - - e z X
Variables - Saisie de données - Procédures

Opérateurs - Temporisation.

(%:0,¥:-180)

I:i_. http://acver.fr/trigo

x: 271
y: 98

effacer tout

mettre x ﬁ
mettre v a @) * cos

relever le stylo

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 e



http://acver.fr/trigo

MISSION N°G5 | UNEADE

G RAP H I Q U E [-; Graphique fonction trigo ~ g
FONCTION TRIGO § "““""";(xk 10000803

Tracer la courbe représentative de la fonction f
définie par f(x)=100cos(x). Afficher les coordonnées

des points au cours du tracé. (r2i0:0) o 2000
Variables - Saisie de données - Procédures ’
Opérateurs - Temporisation.

(%:0,¥:-180)

aller & x D) v €O quand cligué 'S

effacer tout

relever le stylo

stylo en position d'écriture

Fr

http://acver.fr/trigo

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 :



http://acver.fr/trigo

MISSION N°66

TABLES
MULTIPLICATION-2

UNE CORRECTION

[,3] Tables-multiplication-2

Le grand pingouin interroge le petit sur les tables
de multiplication. Le petit répond (juste).
Au bout de 4 réponses, l'interrogation s'arréte.

Nombres aléatoires — Variables Message -

l@‘mlb (’Qﬂ E
s s o
P_‘-“‘ .lar

-

http://acver.fr/itables2

quand ce lutin est cliqué
el o
dire pendant ) secondes

Poser une gquestion

metire comptewr

quand je regois réponse

Poser une question

quand je regois Cuestion

mettre ¢ a a b

dire | ¢ pendant ) secondes

envoyer d tous réponse

ajouter & compteur

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho

-2016 |(c9)

définir Poser une gquestion

. mettre 2= 4 nombre aléatoire entre ) et €5

dire '@ pendant ) secondes

3
dire pendant ) secondes
3

mettre b & nombre aléatoire entre ) et €5

dire | b pendant @ secondes

|3
dirﬂ pendant ) secondes
lnvn',rnr d tous Cuestion

" dire pendant ) secondes
|3
jusgu'au bout

jouer le son clapping

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/tables2

TABLES
MULTIPLICATION-2

[:] Tables-multiplication-2 Il ]

Le grand pingouin interroge le petit sur les tables ’&““l' ‘.,_) “
de multiplication. Le petit répond (juste). (R s i &1 -
Au bout de 4 réponses, l'interrogation s'arréte. : p mn o n A #’

Nombres aléatoires — Variables Message -

http://acver.fr/tables2 8

dire Jjj pendant @ secondes
jouer le son cdapping  jusgu'au bout
compteur mettre comptewr & ————————
00 T
quand ce lutin est cliqué quand je regois réponse

x: 157
y: 3

définir Poser une question

Poser une question

dire ] pendant @ secondes

(I'J

ajouter & compteur

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/tables2

MISSION N°67

TABLES MULTIPLICATION-3

UNE CORRECTION

[,3] Tables-multiplication-3 M~

Le grand dinosaure interroge le petit sur les tables de
multiplication. Le petit répond. Analyse de la réponse,
juste ou fausse.

Au bout de 4 réponses justes, l'interrogation s'arréte.

Nombres aléatoires — Variables
Test conditionnel — Sons - Message.

http://acver.fr/tables-3

] ]
[ ]
I II- . quand cligué
[ | mettre comptewr & H

dire pendant ) secondes

Poser une question

m e script |

quand je regois réponse

si c = €2 _alors

ajouter 3 compteur ﬂ
3

jouer le son screech

13
dire pendant ) secondes
b

Poser une question
sinon

.jnuer le son alien creakl
| 3

dire pendant ) secondes
13

Poser une question

quand je regois Question

mettre ¢ & a *' b
demander EJ] et attendre
mettre ¢Z2 & réponse

dire | €2 pendant §¥ secondes

envoyer a tous réponse

mull ce script

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016

'mettre 3 4 nombre aléatoire entre (1T 10]

*
dire | a pendant ) secondes

dire pendant ) secondes
|3

mettre b & nombre aléatoire entre ) et €

dire ' b pendant ) secondes
*

dire [ pendant @ secondes
3

envoyer 4 tous Ouestion

[:tw e script

sinon

' dire EECE pendant ) secondes
13
jusgu'au bout

jouer le son clapping

y: -75

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION

RIE[s]e]aju]-[clalnfolele]. ||~ ERFRIIIISINIS

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/tables3

MISSION N°67

Le grand dinosaure interroge le petit sur les tables de
multiplication. Le petit répond. Analyse de la réponse,
juste ou fausse.

Au bout de 4 réponses justes, l'interrogation s'arréte.

Nombres aléatoires — Variables
Test conditionnel — Sons - Message.

™ ™) http://acver.fr/tables-3

L

TABLES MULTIPLICATION-3 T T— ~e

| e
dire ] pendant @ secondes quand je recois Cuestion

a o e ENVOyer d ToUs réponse
ao

dire [Jj] pendant @ secondes
quand cliqué

mettre compteur ﬁ.
ajouter 3 =

ooo0o D T (D

quand je regois réponse

envoyer d tous Cuestion

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @ NE(

oo

s

&
x 83
y: 69

définir Poser une question

Poser une gquestion

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/tables3

MISSION N°68

DANSEUSES - 3

UNE CORRECTION

~e

/m] 68-danseuse-3

Les 3 danseuses ne sont pas ensemble sur la

musique. A la fin de la musique, stroboscope et
applaudissements.

Déplacement — Nombres aléatoires — Variable
Son — Duplication de lutins - Chronomeétre

définir Changer-costume

mettreé costume

4 nombre aléatoire entre @ o1 O

basculer sur costume mm

Lutins Nou
| Ballerina Ballerina? Ballerina3

=
=
@
<P

http://acver.fr/danseuses3

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@

basculer sur ['arriére-plan stagel
jouer le son dance around

réinitialiser le chronométre

s
jouer le son clapping

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/danseuses3

DANSEUSES - 3 =

Les 3 danseuses ne sont pas ensemble sur la
musique. A la fin de la musique, stroboscope et
applaudissements.

Déplacement — Nombres aléatoires — Variable
Son — Duplication de lutins - Chronométre

avancer de
D e
o o cnve @ 1@

basculer sur costume

bascul l'arriére-pl tagel
sculer sur l'arriére-plan stage tn+ [ Clnnoar roatuns

0
réinitialiser le chronométre

Lutins

Ballerina Ballerina2 Ballerinal

http://acver.fr/danseuses3

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016



http://acver.fr/danseuses3

CARTES DEVINETTES

[RIe[s|e]a]u]-[cfa]n]olp[e]. |F|r]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@




%

& Que se pas_se-t-il
~% | quand on clique sur
) le drapeau vert ?

1

quand cliqué

ripﬁllr €0 fois
avancer de m

[ 3

ajouter i l'effet coulewr (E
- -

_ créer un clone de moi-méme

N

o3 Comment démarrer
> | ce programme ?

| Que se passera-t-il ?
2| Comment l'arréter ?

quand cliqué

répéter indéfiniment

montrer

Que se passe-t-il
guand on cligue
sur le drapeau
vert ?

A quoi ressemble
cette figure ?

quand cliqué

stylo en position d'écriture

ﬂp-éur D fois

avancer de )

B
tourner ) de Y degrés
: =

stop e script

N

:" Que se passe-t-il
% | quand on clique sur
la chauve-souris ?

quand ce lutin est cliqué

mettre i ) X de la taille initiale
répéter @ fois

ajouter € i la taille

Tiltl;'ﬂll @@ secondes

attendre @D secondes
répéter @ fois
ajouter &) i la taille
.hlltll-'ﬂ-ll X secondes

=

stop ce script




A | Que se passe-t-il
guand on clique
sur le drapeau
vert ?

Et sur la touche
Espace ?

quand cliqué
;ipgtlr indéfiniment

| mettre tambour @ nombre aléatoire entre Dafd
¥

jouer du tambour | tambour pendant ¥ temps

3

faire une pause pour (D temps

3 r .

si touche espace  pressée? . alors

arréter tous les sons

O | Que se passe-t-il
quand on clique sur
le drapeau vert ?

o) -f@o

quand cliqué

répéter indéfiniment
.. a\rancer de m

tnu mer (4 de §D deg rés

Que se passe-t-il
guand on clique
sur le drapeau
vert ?

1%

~ S

quand cligué

aller 3 x & v O
s'orienter i (59
l:ip'-i;llr €D fois

. stylo en position décriture
13

avancer de )

3

relever le stylo
k

avancer de m

stop ce script

>,

oe] 0 @’ f

\ | Comment
déemarre-t-on ce
programme ?

Que se passe-t-il ?
Comment

l'arréter ?

quand ce lutin est cliqué
mettre l'effet coulewr & )
répéter indéfiniment
'.-sl touche espace  pressée? . alors

Stop tout

[ ajouter i l'effet couleuwr (EB)
3 ™
" attendre () secondes




Quelle figure sera
traceée lors de
I'exécution de ce
programme ?

quand cliqué

stylo en position d'écriture

répéter 4] fois
tourner (% de @ degris
k

~ avancer de 'Em

;t-np ce script

Quelle mesure
d'angle doit-on
indiquer pour que le
programme
construise un
triangle équilatéral ?

quand cligué
stylo en position d'écriture
répéter € fois
tourner (4 de @ degrés
_ha\ran:er de l@
e
stop ce scrip

Lors de I'exécution
de ce programme,
combien de fois
entendra-t-on
aboyer ?

Et miauler ?

quand cliqué
ri]':'ﬁtlr.ﬂ fois
" répéter € fois
tourner (4 de §B) degrés
:a\ram:m de €5

jouer le son dogl

3 — —
attendre @ secondes
b . .
avancer de i)

Que se passe-t-il
quand on clique sur
le drapeau vert ?

Et sur la touche
Espace ?

quand cliqué

répéter indéfiniment
' tourner (™ de B degrés
'. - - -

' si touche espace  pressée? . alors

"stnp e script




Que fait le crabe
qguand on clique sur
le drapeau vert ?
Quand s'arréte-t-il ?

quand cliqué
répéter indéfiniment
'si | bord  touché? alors

F s
e sCript

K

s'orienter vers pointeur de souris
b

~ avancer de ‘EI

Que dit le dinosaure
guand on clique sur
le drapeau vert ?

14 | A quoi peut servir
ce script ?

£

x 47
quand cliqué y: 34

mettre Tirage & nombre aléatoire entre ) et

dire = Tirage pendanta secondes

Quelle figure sera
tracée lors de
I'exécution de ce
programme ?

quand cligué

stylo en position d'écriture
répéter @ fois
| avancer de @

Que dit le lutin
guand on clique sur
le drapeau vert ?

quand cliqué

dire arrondi de @) / @ pendant € secondes

dire ) modulo @) pendant §) secondes




N | Que se passe-t-il
guand on clique sur
le drapeau vert ?
17| Comment arréter le
programme ?

.@o

,

quand cliqué

metire chrono a ﬂ

riinitialiser le chronométre

ripétur jusgu'a touche espace  pressée?

mettre chrono d chronométre

stop ce script

Que dit le lutin
guand on clique sur
le drapeau vert ?

quand cliqué

mettre nombre_a & E

mettre nombre_b i
mettre nombrec & nombre_a + nombre_b

dire  nombre_c pendant §) secondes

stop ce script

Quand on clique
sur le lutin, que
dit-il ?

mettre comptewr @

dire ' compteur

stop «ce script

Que fait le lutin
guand on clique sur
le drapeau vert ?

quand cliqué
mettre = & [
répéter jusqu'a a > [E3

dire ' a pendant ) secondes

a +@







Initiation a SCRATCH

Des missions
et
des cartes
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MISSION N°1 |

¢

OCEAN -1

e

Le nageur se déplace de gauche
a droite et "parle" (bulles) ;
bruitage.

Bulle - Son - Déplacement.

[=

!

B

http://acver.fr/oceanl

[R[e[s[efalu] - [claln]o]rle] . [F|R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°2

e

CRENEAUX- 1

Dessiner une ligne polygonale en
forme de créneaux.

Déplacement — Boucle.
Fonction stylo.

’EE%' EE
(=]

http://acver.fr/creneauxl

[RIE[s[e]alu]-Jc[a[nJolP[E]. [F[R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°3

e

LE CHAT -1

SR

Le chat se déplace de gauche a
droite et miaule.

Déplacement — Boucle — Son.

miaou

S
b=
e &

[=] il =]

ol

[RIE[s]e[a]u]-c]aln[o]P[E]. [F[R]

http://acver.fr/chat-1
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°4

e

TRIANGLE - 1

SR

Tracer un triangle, dont les cétés
ont 3 couleurs différentes.

Déplacement — Temporisation —
Fonctions stylo.

' Triangle-1
eid

N

[1&#1:]
G

http://acver.fr/trianglel

[RIE[s]e[a]ul-[c[aln]ofe]e]. [F]r]

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@


http://acver.fr/ocean1
http://acver.fr/creneaux1
http://acver.fr/chat-1
http://acver.fr/triangle1

MISSION N”5 |

b

Le papillon bat des ailes puis s'envole.

PAPILLON-1

Déplacement — Boucle — 2 costumes.

http://acver.fr/papillon-1

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°6

e

PAPILLON-2

SR

2 papillons sont sur des fleurs. Le premier
bat des ailes puis s'envole.Le 2¢& attend
puis s'envole en sens inverse.

Déplacement — Boucle — 2 lutins
2 costumes.

[1] Papillon-2

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°7

e

DANSEUSE-1

SR

La danseuse fait des pas chassés.

Déplacement — 2 costumes — Boucle -
Temporisation

[ 07-danseuse-1

~e

http://acver.fr/danseusel

[R[€[s[e]alu]- [cla[n[olele]. [FIRE

C/ANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°8

b

BREAK-1

Le danseur fait plusieurs figures au son
de la musique.

2 costumes — Boucle — Temporisation -
Son

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@

o[>0
r
[=]

http://acver.fr/breakl

CAN0P®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES



http://acver.fr/papillon-1
http://acver.fr/papillon-2
http://acver.fr/danseuse1
http://acver.fr/break1

MISSION N°21

LE MAGICIEN

e

SR

Le magicien fait apparaitre un
canard et ses clones, puis disparait.

Déplacement — Glisser — Clone —
2 lutins — Taille — Message.

) magicien

[=]
[=]=

http://acver.frimagicienl
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

[=]

MISSION N°22

CHAUVE-SOURIS -1

&

fea

la chauve-souris vole, venant de l'arriére-
plan vers l'avant. Elle grandit, bat des
ailes, change de couleur et d'orientation.

Déplacement - Talille - 2 costumes -
Boucles - Son - Procédure.

http://acver.fr/chauvel

CANO

LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°23

CHAUVE-SOURIS - 2

e

SR

) chauve-souris2

pointeur de la souris.

La chauve souris vole en suivant le

Boucle illimitée - Déplacement -
Rebondir - S'orienter vers.

http://acver.fr/chauve2

=130

[RIe[s[e[afv]-[c]aln[ole[e]. [F[r]

CAINO

LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°24

CRENEAUX - 2

¢

fea

SR

multicolores.

Tracer 6 lignes de créneaux

Déplacement - Boucles imbriquées -
Temporisation - Fonctions stylo.

et
- Ly Creneaux-2

http://acver.fr/creneaux2

[=] 34! [=]
[=]"s

[RIE[s[e[alu[- [c|a[n]o]e[e] . [F]R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@



http://acver.fr/magicien1
http://acver.fr/chauve1
http://acver.fr/chauve2
http://acver.fr/creneaux2

MISSION N°25

¢

CARRE-1

e

Déplacement — Boucle

Tracer un carré, dont les cotés
sont de couleurs différentes.

Fonctions stylo - Temporisation.

SO

[=]}.%; =]

http://acver.fr/carrel

[RIe[s]e[alv]-[c]alnfole[e]. [F[R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°26

CERCLE-1

b

ressemble a un cercle).

Déplacement — Boucle
Fonctions stylo.

Tracer un cercle (ou un polygone qui

0 Corclo-t ~e

[m] o5, [m]
[5]#;

http://acver.fr/cerclel

[RIE[s[efalu] - [c[a[n]o]rle] . [F|R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°27

TRIANGLE
EQUILATERAL

e

SO

Tracer un triangle équilatéral, dont les
coOtés sont de couleurs différentes.

Déplacement — Boucle — Fonctions stylo

Temporisation.

[ Triangle-equilateral ~ e

http://acver.fr/trianglequi

[R[e[s[e[aful - [c[a[n]o[e]e]. [F]r]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°28

OCEAN-2

e

Un plongeur et 2 poissons nagent,
déplacements en sens contraires.

3 lutins — Boucle — Temporisation
Déplacement - Son — Costume.

http://acver.fr/ocean2

[RIE[s[e[alu[- [c|a[n]o]e[e] . [F]R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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http://acver.fr/ocean2

MISSION N°29

¢

e

CHAT-2

Le chat se déplace de gauche a
droite, grandit, soupire.

Déplacement — Boucle — 2 costumes
Bulles.

http://acver.fr/chat-2

[RIe[s]e[alv]-[c]alnfole[e]. [F[R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°30

¢

fea

SORCIERE-1

SR

La sorciére vole sur son balai.

Déplacement - Cacher - Montrer
Boucle - Son.

[-; Sorciere-1 ~e

http://acver.fr/sorcierel

[RIE[s[e]alu]-cfa[n[olr[E]. [F[R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°31

¢

fea

DINOSAURE-1

Duplication du dinosaure en plusieurs
couleurs.

Déplacement - Effets de couleur -

Clone.

SR

W Dinausaure-2 ~ e

http://acver.fr/dinol

[RIe[s]e[alv]-[c]alnfo]e[e]. [F[R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°32

¢

fea

DINOSAURE-2

Le dinosaure vient de l'arriere-plan,
grandit vers le premier plan,
se duplique et se déplace.

Déplacement - Boucle - Effets de
couleur - Clone.

SeRAIGE]

I Dinausaure-2 ~ e
B 14 . ' . n '
1
f {
| ] d
a~ i 3
Al el 11 ‘A
| «
“ i
4 ] d

[=] ot [m]
[=]iy

http://acver.fr/dino2

[RIE[s[e[alu[- [c|a[n]o]e[e] . [F|RY

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°33

¢

e

CHIEN-1

SR

Le chien se déplace et aboie.
Un compteur affiche le nombre
d'aboiements.

Déplacement - Boucle conditionnelle
Variable — Son.

™ Chien-1
a3

http://acver.fr/chien-1

f=[e]s[elafu]-[clanfo[ele] . [F[r]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°34

b

SR

CHIENS-2

Deux chiens font la course.
Deux compteurs affichent le nombre
de pas de chacun.

Déplacement - Boucle conditionnelle
Variables - Duplication de lutins.

'® Chiens-2

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°35

¢

o

DANSEUSE-2

SR

La danseuse fait des pas chassés
en lancant son ballon.

Déplacement — Temporisation — 2
lutins - Boucle

™ 35-danseuse-2

http://acver.fr/danseuse2

[R[E[s[e[a]u] - [c[a[n]o[Ple]. [F[R]

C/AIN0P®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°36

b

BREAK-2

Le danseur enchaine les figures
avec la musique.

Déplacement — Temporisation
Costumes — Boucle — Son
Double boucle

SR

(W} 36-break-2

http://acver.fr/break2

[RIE[s[e[alul - [cla[n]o[ele] . [F]R [N

C/AINOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N° B STREINE]
e
CANDRG
MISSION N° e SO
fea
CANOPO
MISSION N° e STREINE]
fea
CANORS
MISSION N° SO

fea

CANO

LE RESEAU DE CREATION

P®©

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°61

e

OCEAN - 4

Fisht: Y1

B )

Le poisson nage en zig-zag, jusqu'a ce qu'il
rencontre la pieuvre aprés un changement de
décor.

2 lutins — 2 arriére-plans — Son — Bulles -
Message — Test conditionnel — Procédure —
Nombre aléatoire — Variables -

http://acver.fr/ocean-4

[RIE[s[E]alu]-[c|aln[o[e[E]. [F|RY

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°62

b

CARRE - 4

SR

o[ 240

| B

Tracer une figure qui enchaine plusieurs carrés
emboités, avec paramétrage du coté.

Variable - Saisie de données - Boucles
imbriquées.
Fonctions stylo.

“.

|+

[=]

http://acver.fr/carre4

[Rle[s[efalu]-[cla[n[olele]. [F[r]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

b

FONCTION AFFINE - 3

MISSION N°63

SR

http://acver.fr/affine3

gl
L-_A

prend une fonction affine. Paramétrage de a et b.
Comptage des points de bonnes réponses.
Arrét aprés 4 bonnes réponses.

Messages - Opérateurs.

Le singe propose de t'interroger sur les valeurs que

Variables - Saisie de données - Tests conditionnels.

Fonction-affine-3

WS Quelle est la valeu
de f(x)=ax+b ?

[RIE[s[E]alu]-[c|aln[o[e[E]. [F|RY

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°64

¢

<
GRAPHIQUE ™
FONCTION AFFINE - 2

SR

Tracer la courbe représentative d'une fonction
affine. Paramétrage de a et b.

Variables - Saisie de données - Procédures -
Fonctions stylo - Opérateurs - Temporisation.

[
., Gra

[F =)

e==)
[0 =]

=)

(%:-240,¥:0)

phique fonction affine 2
v | (x:0,¥:1/80)

f(x)=ax+b

~e

(%:240,¥:0)

(x:0,¥:-180)

x

http://acver.fr/graphique2

[RlE[s[e]a]u]-[c[a[n]or[E]. [F[R]

CANO

LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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| MISSION N°65 |

GRAPHIQUE

W] Graphique fonction trigo
=) v |(xe0v180)
[(ieasarrs))]

fea
FONCTION TRIGO

Tracer la courbe représentative de la
fonction f définie par f(x)=100cos(x).
Afficher les coordonnées des points au
cours du tracé.

Variables - Saisie de données - Procédures
Opérateurs - Temporisation.

(:0,¥:-180)

~e

f(x)=100cos(x)

.
|
S

http://acver.fr/trigo

[RIE[s[e[aluf-[claln]o]rle]. [F|r]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°66

b

TABLES
MULTIPLICATION-2

Le grand pingouin interroge le petit sur
les tables de multiplication. Le petit
répond (juste). Au bout de 4 réponses,
l'interrogation s'arréte.

Nombres aléatoires — Variables
Message -

SO

(W] Tables-multiplication-2

http://acver.fr/tables2

[Rle[s[efalu]-[cla[n[olele]. [F[r]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°67

TABLES

fea
MULTIPLICATION-3

Le grand dinosaure interroge le petit sur les
tables de multiplication. Le petit répond.
Analyse de la réponse, juste ou fausse.

Au bout de 4 réponses justes, l'interrogation
s'arréte.

Nombres aléatoires — Variables

Test conditionnel — Sons - Message.

SO

[-] Tables-multiplication-3

28

http://acver.fr/tables-3

[RIE[s[E]alu]-[c|aln[o[e[E]. [F|RY

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°68

¢

fea

DANSEUSES - 3

Les 3 danseuses ne sont pas ensemble sur la
musique. A la fin de la musique, stroboscope et
applaudissements.

Déplacement — Nombres aléatoires — Variable
Son — Duplication de lutins - Chronométre

SO

[} 68-danseuse-3

http://acver.fr/danseuses3

CANO

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

P®
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MISSION N°41 N

LA CHAUVE-SOURIS - 3

I

STREING

o)

La chauve-souris vole de fagon aléatoire,
jusgu’a ce qu’on appuie sur la touche
espace. Elle rebondit sur les bords.

2 costumes — Taille - Nombre aléatoire —
Boucle infinie —
Test conditionnel — Rebondir.

W] Chauve-souris-3
Lot

http://acver.fr/chauve3
OO0

[=]’;

[R[e[s[e[a]u]-[c[a[nofele] . <= (IR

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°42

OCEAN - 3

Un plongeur et 2 poissons nagent,
déplacements en sens contraires, changement
de décor.

Déplacement - Son - 2 arriere-plans - 3 lutins -
Procédure - Boucle conditionnelle.

SR

http://acver.fr/ocean3

OlfzriiC]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGMEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°43 \Q

LE CHAT ET L'INSECTE

Le chat se déplace aléatoirement dans le jardin,
et miaule chaque fois qu'il touche l'insecte. Un
compteur est incrémenté a chaque contact.

Déplacement - Son - Nombre aléatoire.
Test conditionnel - Variable.

SR

[ Untitied

http://acver.fr/insecte

Of=10
[=]c;

[RIE[s]E[a]u]-c[Alu]o[ee]. [F]= IR

C/AIN0P®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°44 >

GHOST

SR

Un fantdme effraie un autre fantéme.

Déplacement - 2 lutins - Costumes —
Messages - Boucle -

[!; Untitled

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@
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MISSION N°45

TABLES MULTIPLICATION -1

Le grand pingouin interroge le petit sur
les tables de multiplication.
Le petit répond (juste).

Nombres aléatoires — Variables —
Message -

SOREAN]

[-] Tables-multiplication-1

b

http://acver.fr/tables1
CANOP®
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

&

MISSION N°46 N

CARRE-2

Construction d'une combinaison de
plusieurs carrés.

Déplacement — boucles — Procédures
Fonctions Stylo.

[Rle[s[efalu]-[cfa[nfole[e] . [F|R]

http://acver.fr/carre2
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

&

MISSION N°47 e

CARRE-3

Tracer un carré dont la longueur du
c6té est paramétrable.

Procédure - Variable
Saisie de données - Déplacement
Fonctions stylo.

SR

[cote mi® |

Rl

[RIE[s[e[afu]-[c]aln[o[e[E]. [F[R]

http://acver.fr/carre-3
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°48

CERCLE-2

Entourer la maison de bonbons par un
cercle (ou un polygone qui ressemble
a un cercle) multicolore.

Déplacement — Repérage - Boucle -
Effets de couleurs - Fonctions stylo.

[Rle[s[efalu]-[cfa|n[ole[e]. [F]R]

http://acver.fr/cercle2
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N°49
CERCLES-3

Construire une figure composée de
2 demi-cercles et de leurs 2 diamétres.

Déplacement - Boucles - Repérage.
Fonctions stylo

SR

OpH
ferd

http://acver.fr/cercles3

[R[e[s[efalu]-[cla[n]o]rle]. [F]R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

&

MISSION N°50 N

CHAT-3

Le chat court vers un ballon, et souffle.

Quand il touche le ballon, celui-ci s'envole.

Applaudissements.

Déplacement - Son - 2 lutins - 2 costumes
Taille - Procédure - Test conditionnel.

[m]3%1[n]

http://acver.fr/chat-3
CANOP®
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°51 Q S@‘RAT@H
LABYRINTHE 5 o —

La souris doit atteindre son but, on la
déplace avec les fleches du clavier. Si elle
touche les bords, c'est perdu. Un
compteur affiche le nombre d'erreurs.

Déplacement - Variables - Procédures -
Actions clavier.

20

http://acver.fr/laby

[RIE[s[e[afu]-[c]aln[o[e[E]. [F[R]

CANO

LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N°52

SR

SORCIERE-2

La sorciere vole sur son balai, elle monte
I'escalier. Le sorcier arrive de l'arriere-plan,
lui jette un sort avec sa baguette magique.
Elle crie et disparait.

2 lutins - 2 arriére-plans - Son -
Déplacement - Taille - Messages

Effets graphiques -Temporisation.

ErEE

]
L

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@
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MISSION N°53

FONCTION AFFINE-1

Le singe donne les images des nombres
saisis au clavier par la fonction
f(x)=2x+3.

Variables - Saisie de données
Opérateurs.

SR

[=]:41 =]

[R[e[s[elalu]-[cla[n]ofele] . [F[r}

http://acver.fr/affinel
LE RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

&

MISSION N°54 e

SR

FONCTION AFFINE-2

Le singe donne les images des nombres
saisis au clavier, par la fonction affine f,
dont on peut paramétrer a et b.

Variables - Saisie de données -

W] Fonction-affine-2
Vi3

http://acver.fr/affine2

fr[e[s[elafu] -[c[a]nfofPle] . [F[]

CANOP®

Opérateurs' LE RESEAU DE CREATION
o @ S ]
MISSION N°55 | |&= SRS
G RAP H IQ U E ‘E-; Tr?cer graphique fonction affine i ~ g
FONCTION AFFINE 1 = o=
Tracer le graphique de la fonction ) “ox cron § - hitp://acver.frigraphiquel
f(x)=2x+3. Afficher les coordonnées des
points au cours du tracé. RIETSTE[AIuL-TcTaINTo[e <L -1 - ARl
Variables - Boucle - Temporisation - v NEE@
Fonctions stylo. ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
) [ Spimem  HEHE
MISSION N°56 | [£5] S SR AT _
[-; batterie ~ g F
BATTERIE

4 tambours jouent des sons différents,
commandes a la souris. Chacun s'arréte
lorsqu'un autre est sollicité.

Boucle - Test conditionnel - Effets couleurs
Son - Duplication de lutin.

(N
=

http://acver.fr/batterie

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 @@@@
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MISSION N° £ SoRMIE

[R[=[s[e]afu]-[c[a[u[o]e]e] . [F]r]

E RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N° N SR AT

[rl=[s]efa[u]-[c[a[n]o]e]e] . [F]r]

RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N° N SR AT

[RIE[s[e[afu]-[c]aln[o[e[E]. [F[R]

C AN 0P ®

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N° }, SoRATSEL

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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MISSION N° £ SoRMIE

[R[=[s[e]afu]-[c[a[u[o]e]e] . [F]r]

E RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N° N SR AT

[rl=[s]efa[u]-[c[a[n]o]e]e] . [F]r]

RESEAU DE CREATION

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N° N SR AT

[RIE[s[e[afu]-[c]aln[o[e[E]. [F[R]

C AN 0P ®

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

MISSION N° }, SoRATSEL

ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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Initiation a SCRATCH

Des missions
et
des cartes
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EEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE



Océan-1 Vert Le nageur se déplace de gauche a droite et | http://scolawebtv.crdp-
"parle" (bulles). versailles.{r/?1d=9687
Bulle-Déplacement-Son. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/6/8/7/09687.mp4
i
http://acver.fr/oceanl
I[::::I | N |
Créneaux - 1 Vert Dessiner une ligne polygonale en forme de | http://scolawebtv.crdp-
créneaux. versailles.fr/?1d=9689
Déplacement — Boucle — Fonction stylo. E I E
http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/6/8/9/09689.mp4 i
http://acver.fr/creneauxl
E E‘l
Chat-1 Vert Le chat se déplace de gauche a droite et http://scolawebtv.crdp-
miaule. versailles.fr/?1d=9712 E E
Déplacement — Boucle — Son.
http://video.crdp.ac- I
versailles.fr/scolawebtv/7/1/2/09712.mp4
http://acver.fr/chat-1 E
|
Triangle-1 Vert Tracer un triangle, les cotés de 3 couleurs http://scolawebtv.crdp-
différentes. versailles.fr/?1d=9713 E ‘ d E
|
Déplacement — Temporisation — Fonctions | http://video.crdp.ac- -
stylo. versailles.fr/scolawebtv/7/1/3/09713.mp4 -
http://acver.fr/triangle
I[::::I |
Papillon-1 Vert Le papillon bat des ailes puis s'envole. http://scolawebtv.crdp-
versailles.fr/?1d=9772
Déplacement — Boucle — 2 costumes. E
http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/7/2/09772.mp4
http://acver.fr/papillon-1
Papillon-2 Vert 2 papillons sont sur des fleurs. Le premier http://scolawebtv.crdp-

bat des ailes puis s'envole.
Le 2¢ attend puis s'envole en sens inverse.

Déplacement — Boucle — 2 lutins - 2
costumes.

versailles.fr/?1d=9773

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/7/3/09773.mp4

http://acver.fr/papillon-2

[R[E[s[e[a]u]-[c[A[n[o]e[E]. |F|R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES
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Danseuse-1 Vert La danseuse fait des pas chassés. http://scolawebtv.crdp-
versailles.fr/?1d=10086

Déplacement — 2 costumes — Boucle -

Temporisation http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/0/8/6/10086.mp4
http://acver.fr/danseusel

Break-1 Vert Le danseur fait plusieurs figures au son de http://scolawebtv.crdp-

la musique.

2 costumes — Boucle — Temporisation - Son

versailles.fr/?1d=10087

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/0/8/7/10087.mp4

http://acver.fr/breakl

[R[E[s[e[a]u]-[c[A[n[o]e[E]. |F|R]

Atelier Canopé 78- Isabelle Perucho - 2016 HO mmn@
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21 | Magicien Bleu Le magicien fait apparaitre un canard et http://scolawebtv.crdp-

ses clones, puis disparait. versailles.fr/?id=9691 E

Déplacement — Glisser — Clone — http:/.l/lwd](ceo.crdlp.ac—b 6/9/1/09691. mod

2 lutins — Taille — Message. versailles.fr/scolawebtv/6/9/1/ -mp
http://acver.fr/magicienl E

22 | Chauve-souris 1 | Bleu La chauve-souris vole, venant de l'arriére- http://scolawebtv.crdp-

plan vers le 1'avant. versailles.fr/?id=9714

Elle grandit, bat des ailes, change de

couleur et d'orientation. http://video.crdp.ac- .
versailles.fr/scolawebtv/7/1/4/09714.mp4 L)

Déplacement - Taille - 2 costumes - Boucles I

- Son - Procédure. http://acver.fr/chauvel E

23 | Chauve-souris 2 | Bleu La chauve souris vole en suivant le pointeur | http://scolawebtv.crdp-

de la souris. versailles.fr/?id=9716 E

Boucle illimitée - Déplacement - Rebondir http://video.crdp.ac- "3

sur le bord - S'orienter vers. versailles.fr/scolawebtv/7/1/6/09716.mp4
http://acver.fr/chauve?2

24 | Creneaux-2 Bleu Tracer 6 lignes de créneaux multicolores. http://scolawebtv.crdp-
versailles.fr/?id=9717

Déplacement - Boucles imbriquées - I

Temporisation - Fonctions stylo. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/1/7/09717.mp4
http://acver.fr/creneaux?2

E -1
25 | CARRE-1 Bleu Tracer un carré, dont les cotés sont de http://scolawebtv.crdp-

couleurs différentes. versailles.fr/?id=9743

Déplacement — Boucle — Fonctions stylo —

Temporisation. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/4/3/09743.mp4
http://acver.fr/carrel

26 | CERCLE-1 Bleu Tracer un cercle (ou un polygone qui http://scolawebtv.crdp-

ressemble a un cercle).

Déplacement — Boucle — Fonctions stylo.

versailles.fr/?id=9744

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/4/4/09744.mp4

http://acver.fr/cerclel

[R[E[s[e[a]u]-[c[A[n[o]e[E]. |F|R]
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27 | TRIANGLE- Bleu Tracer un triangle équilatéral, dont les cotés
EQUILATERAL sont de couleurs différentes. http://scolawebtv.crdp-
versailles.fr/?id=9745
Déplacement — Boucle — Fonctions stylo —
Temporisation. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/4/5/09745.mp4
http://acver.fr/trianglequi
28 | OCEAN-2 Bleu Un plongeur et 2 poissons nagent, http://scolawebtv.crdp-
déplacements en sens contraires. versailles.fr/?id=9746
3 lutins - Boucle - Temporisation
Déplacement - Son - Costume. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/4/6/09746.mp4
http://acver.fr/ocean?2
29 | CHAT-2 Bleu Le chat se déplace de gauche a droite, http://scolawebtv.crdp-
grandit, soupire. versailles.fr/?id=9747
Déplacement — Boucle —2 costumes - Bulles. | http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/4/7/09747.mp4
http://acver.fr/chat-2
30 | SORCIERE-1 Bleu La sorciere vole sur son balai. http://scolawebtv.crdp-
versailles.fr/?id=9748
Déplacement - Cacher - Montrer - Boucle -
Son. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/4/8/09748.mp4
http://acver.fr/sorcierel
31 | DINOSAURE-1 Bleu Duplication du dinosaure en plusieurs
couleurs. http://scolawebtv.crdp-
versailles.fr/?id=9749
Déplacement - Effets de couleur - Clone.
http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/4/9/09749.mp4
http://acver.fr/dinol
32 | DINOSAURE-2 Bleu Le dinosaure vient de l'arriere-plan, grandit | http://scolawebtv.crdp-

vers le premier plan, se duplique et se
déplace.

Déplacement - Boucle - Effets de couleur -
Clone.

versailles.fr/?id=9750

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/5/0/09750.mp4

http://acver.fr/dino2
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33 | CHIEN-1 Bleu Le chien se déplace et aboie. Un compteur | http://scolawebtv.crdp-
affiche le nombre d'aboiements. versailles.fr/?id=9762
Déplacement - Boucle conditionnelle - http://video.crdp.ac-
Variable — Son. versailles.fr/scolawebtv/7/6/2/09762.mp4
http://acver.fr/chien-1
34 | CHIENS-2 Bleu Deux chiens font la course. Deux compteurs | http://scolawebtv.crdp-
affichent le nombre de pas de chacun. versailles.fr/?id=9752
Déplacement - Boucle conditionnelle - http://video.crdp.ac-
Variables - Duplication de lutins. versailles.fr/scolawebtv/7/5/2/09752.mp4
http://acver.fr/chiens-2
35 | Danseuse-2 Bleu La danseuse fait des pas chassés en langcant | http://scolawebtv.crdp-
son ballon. versailles.fr/?id=10088
Déplacement — Temporisation — 2 lutins - http://video.crdp.ac-
Boucle versailles.fr/scolawebtv/0/8/8/10088.mp4
http://acver.fr/danseuse2
36 | Break-2 Bleu Le danseur enchaine les figures avec la http://scolawebtv.crdp-

musique.

Déplacement — Temporisation — Costumes —
Boucle — Son — Double boucle

versailles.fr/?id=10089

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/0/8/9/10089.mp4

http://acver.fr/break?2

[R[E[s[e[a]u]-[c[A[n[o]e[E]. |F|R]

CANOP®

LE RESEAU DE CREATION
ET D'ACCOMPAGNEMENT PEDAGOGIQUES

VOO

BY NC SA




41 | Chauve-souris-3 | Rouge La chauve-souris vole de facon aléatoire, http://scolawebtv.crdp-
jusqu’a ce qu’on appuie sur la touche versailles.fr/?id=9692 - t
espace. Elle rebondit sur les bords. E I E
http://video.crdp.ac-
2 costumes — Taille - Nombre aléatoire — versailles.fr/scolawebtv/6/9/2/09692.mp4
Boucle infinie — Test conditionnel touche
pressée — Rebondir. http://acver.fr/chauve3 -
[=]’;
42 | Océan-3 Rouge | Un plongeur et 2 poissons nagent, http://scolawebtv.crdp-
déplacements en sens contraires, versailles.fr/?id=9718
changement de décor. E E
http://video.crdp.ac- .
versailles.fr/scolawebtv/7/1/8/09718.mp4
Déplacement - Son - 2 arriére-plans - 3
lutins - Procédure - Boucle conditionnelle. http://acver.fr/ocean3
43 | Chat-insecte Rouge | Le chat se déplace aléatoirement, et miaule | http://scolawebtv.crdp-
chaque fois qu'il touche l'insecte. Un versailles.fr/?id=9719
compteur s'incrémente a chaque contact. E E
http://video.crdp.ac-
Déplacement - Son - Nombre aléatoire — versailles.fr/scolawebtv/7/1/9/09719.mp4
Test conditionnel - Variable.
http://acver.fr/insecte
44 | Ghost Rouge | Un fantéme effraie un autre fantome. http://scolawebtv.crdp-
versailles.fr/?id=9720
Déplacement - 2 lutins - Costumes — E
Messages - Boucle - http://video.crdp.ac- » m—
versailles.fr/scolawebtv/7/2/0/09720.mp4
45 | TABLES Rouge | Le grand pingouin interroge le petit sur les http://scolawebtv.crdp-
MULTIPLICATION tables de multiplication. Le petit répond versailles.fr/?id=9753
1 (juste). E E
http://video.crdp.ac-
Nombres aléatoires — Variables — Message - | versailles.fr/scolawebtv/7/5/3/09753.mp4
http://acver.fr/tables1
46 | CARRE-2 Rouge | Construction d’'une combinaison de http://scolawebtv.crdp-

plusieurs carrés.
Déplacement — boucles — Procédures —
Fonctions Stylo.

versailles.fr/?id=9754

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/5/4/09754.mp4

http://acver.fr/carre2
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47 | CARRE-3 Rouge | Tracer un carré dont la longueur du coté est | http://scolawebtv.crdp-
paramétrable. versailles.fr/?id=9755
Procédure - Variable - Saisie de données - http://video.crdp.ac-
Déplacement - Fonctions stylo. versailles.fr/scolawebtv/7/5/5/09755.mp4
http://acver.fr/carre-3
48 | CERCLE-2 Rouge | Entourer la maison de bonbons par un http://scolawebtv.crdp-
cercle multicolore. versailles.fr/?id=9757
Déplacement — Repérage - Boucle - Effets de | http://video.crdp.ac-
couleurs - Fonctions stylo. versailles.fr/scolawebtv/7/5/7/09757.mp4
http://acver.fr/cercle2
49 | CERCLES-3 Rouge | Construire une figure composée de 2 demi- | http://scolawebtv.crdp-
cercles et de leurs 2 diameétres. versailles.fr/?id=9758
Déplacement - Boucles - Repérage. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/5/8/09758.mp4
http://acver.fr/cercles3
50 | CHAT-3 Rouge | Le chat court vers un ballon, et souffle. http://scolawebtv.crdp-
Quand il touche le ballon, celui-ci s'envole. | versailles.fr/?id=9759
Applaudissements.
http://video.crdp.ac-
Déplacement - Son - 2 lutins - 2 costumes - | versailles.fr/scolawebtv/7/5/9/09759.mp4
Taille - Procédure - test conditionnel.
http://acver.fr/chat-3
51 | LABYRINTHE Rouge | La souris doit atteindre un but dans le http://scolawebtv.crdp-
labyrinthe, on la déplace avec les fleches du | versailles.fr/?id=9760
clavier. Si elle touche les bord, c'est perdu.
Un compteur affiche le nombre d'erreurs. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/6/0/09760.mp4
Déplacement - Variables - Procédures -
Actions clavier. http://acver.fr/laby
52 | SORCIERE-2 Rouge La sorciére vole sur son balai. Changement | http://scolawebtv.crdp-

de décor, dans le chateau elle monte
I'escalier. Le sorcier arrive de |'arriere-plan,
grandit, lui jette un sort avec sa baguette
magique. Elle crie et disparait.

2 lutins - 2 arriere-plans - Son -
Déplacement - Taille - Messages - Effets
graphiques -Temporisation.

versailles.fr/?id=9761

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/6/1/09761.mp4

http://acver.fr/sorciere2
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53 | FONCTION Rouge | Le singe donne les images des nombres http://scolawebtv.crdp-
AFFINE-1 saisis au clavier par la fonction f(x)=2x+3. versailles.fr/?id=9765
Variables - Saisie de données - Opérateurs. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/6/5/09765.mp4
http://acver.fr/affinel
54 | FONCTION Rouge Le singe donne les images des nombres http://scolawebtv.crdp-
AFFINE-2 saisis au clavier, par la fonction affine f, versailles.fr/?id=9763
dont on peut paramétrer a et b.
http://video.crdp.ac-
Variables - Saisie de données - Opérateurs. | versailles.fr/scolawebtv/7/6/3/09763.mp4
http://acver.fr/affine2
55 | GRAPHIQUE Rouge | Tracer le graphique de la fonction f(x)=2x+3. | http://scolawebtv.crdp-
FONCTION Afficher les coordonnées des points au versailles.fr/?id=9764
AFFINE 1 cours du tracé.
http://video.crdp.ac-
Variables - Boucle - Temporisation - versailles.fr/scolawebtv/7/6/4/09764.mp4
Fonctions stylo.
http://acver.fr/graphiquel
56 | BATTERIE Rouge | 4 tambours jouent des sons différents, http://scolawebtv.crdp-

commandés a la souris. Chacun s'arréte
lorsqu'un autre est sollicité.

Boucle - Test conditionnel - Effet couleur -
Son - Duplication de lutin.

versailles.fr/?id=9766

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/6/6/09766.mp4

http://acver.fr/batterie
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61 | Océan-4 Noir Le poisson nage en zig-zag, jusqu'a ce qu'il | http://scolawebtv.crdp-
rencontre la pieuvre aprés un changement | versailles.fr/?id=9693
de décor.
http://video.crdp.ac-
2 lutins — 2 arriére-plans — Son — Bulles - versailles.fr/scolawebtv/6/9/3/09693.mp4
Message —
Test conditionnel — Procédure — Nombre http://acver.fr/ocean-4
aléatoire — Variables -
62 | Carre-4 Noir Tracer une figure qui enchaine plusieurs http://scolawebtv.crdp-
carrés emboités, avec paramétrage du coté. | versailles.fr/?id=9721
Variable - Saisie de données - Boucles http://video.crdp.ac-
imbriquées. versailles.fr/scolawebtv/7/2/1/09721.mp4
Fonctions stylo. I +
http://acver.fr/carre4 E
63 | 63-Fonction- Noir Le singe propose de t'interroger sur les http://scolawebtv.crdp-
affine-3 valeurs que prend une fonction affine. versailles.fr/?id=9722
Paramétrage de a et b. Comptage des
points de bonnes réponses. Arrét apres 4 http://video.crdp.ac-
bonnes réponses. versailles.fr/scolawebtv/7/2/2/09722.mp4
Variables - Saisie de données - Tests http://acver.fr/affine3
conditionnels - Messages - Opérateurs.
64 | 64-Graphique Noir Tracer la courbe représentative d'une http://scolawebtv.crdp-
fonction affine 2 fonction affine. Paramétrage de a et b. versailles.fr/?id=9723
Variables - Saisie de données - Procédures - | http://video.crdp.ac-
Fonctions stylo - Opérateurs - versailles.fr/scolawebtv/7/2/3/09723.mp4
Temporisation.
http://acver.fr/graphique?2
65 | GRAPHIQUE Noir Tracer la courbe représentative de la http://scolawebtv.crdp-
FONCTION fonction f définie par f(x)=100cos(x). versailles.fr/?id=9767
TRIGO Afficher les coordonnées des points au
cours du tracé. http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/6/7/09767.mp4
Variables - Saisie de données - Procédures -
Fonctions stylo - Opérateurs - http://acver.fr/trigo
Temporisation.
66 | TABLES Noir Le grand pingouin interroge le petit sur les http://scolawebtv.crdp-

MULTIPLICATION
2

tables de multiplication. Le petit répond
(juste). Au bout de 4 réponses,
I'interrogation s'arréte.

Nombres aléatoires — Variables — Message -

versailles.fr/?id=9769

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/7/6/9/09769.mp4

http://acver.fr/tables2
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67 | TABLES Noir Le grand dinosaure interroge le petit sur les | http://scolawebtv.crdp-
MULTIPLICATION tables de multiplication. Le petit répond . versailles.fr/?id=9768
3 Analyse de la réponse, juste ou fausse. E
Au bout de 4 réponses justes, http://video.crdp.ac- .
I'interrogation s'arréte. versailles.fr/scolawebtv/7/6/8/09768.mp4
-
Nombres aléatoires — Variables — Test http://acver.fr/tables-3 -
conditionnel — Sons - Message. E
68 | Danseuses - 3 Noir Les 3 danseuses ne sont pas ensemble sur http://scolawebtv.crdp-

la musique. A la fin de la musique,
stroboscope et applaudissements.

Déplacement — Nombres aléatoires —
Variable — Son — Duplication de lutins -
Chronomeétre

versailles.fr/?id=10090

http://video.crdp.ac-
versailles.fr/scolawebtv/0/9/0/10090.mp4

http://acver.fr/danseuses3
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