Algorithmique et programmation

MISE EN CEUVRE DE PROJETS AU CYCLE 4

Christophe Gombert : Gr;g



Mettre en ceuvre un projet

e Laisser libre, ne pas guider...
* Un enseignant qui lache prise...

* Pas toujours evident avec une formation de

professeur de mathematiques!
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Mettre en ceuvre un projet

V Objectifs
o Definir le cahier des charges du projet

* Definirles competences
* aréinvestir
e aconsolider
e adecouvrir et travailler

e Penserala differentiation

Christophe Gombert : Groupe Numérique de I'IRES de Toulouse




Mettre en ceuvre un projet
V Objectifs

\/ Prérequis

Quelles compétences vont étre mises en
ceuvre et doivent étre maitrisees ?
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Mettre en ceuvre un projet

\/ Objectifs

\/ Prérequis

V Calendrier Nombre de séances
e ensalleinfo
e débranchées
Travail hors classe
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Mettre en ceuvre un projet
V Objectifs

V Prérequis

| e (Coanimation ? Demi-groupes ?

e Reserverlasalleinfo

o Verifier l'installation et le fonctionnement
des logiciels

* Prevoirle mode de récuperation des
travaux des eleves.

V Organisation
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V Objectifs
V Prérequis
V Calendrier

V Organisation

\/ Documents

Mettre en ceuvre un projet

* Fiche d'activite

e Fiche gestion de projet

* Fixer des etapes pour cadrer le travail et
e « timing »

* Pensera latrace écrite.
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V Objectifs

V Prérequis

V Calendrier
V/ Organisation

\ Documents

\/ Evaluation

Mettre en ceuvre un projet

Sous quelle forme ? Note(s), competences
A quel(s) moment(s) ?
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Mettre en ceuvre un projet

Pour bien se préeparer :

V' Objectifs

V' Prerequis

V' Calendrier
\/ Organisation

V. Documents

" Evaluation
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PROJET CREATION D’'UN JEU VIDEO

PROJET INTERDISCIPLINAIRE
ARGONIMAUX
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PROJET AUTOUR DES PROBABILITES EN MATHEMATOUES ENTFTROISIEME

On lance 2 dés equilibres numérotes de 1 a 6 ; on additionne la
somme des numeéros obtenus sur chaque face.

A-t-on plus de chances d‘obtenir8 ou g 7

Vous devez realiser une simulation de cette experience dans
Scratch
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PROJET AUTOUR DES PROBABILITES EN MATHEMATOUES ENTFTROISIEME

Objectif :

Simuler un lancer de piéce de monnaie équilibrée et observer la fréquence d'apparition
de chaque face.
On modélise « pile » par 0 et « face » par 1

Etape 1 : a) Créer une variable qu'on nommers

Lien vers une solution avec prolongements

b) Recopier le programme suivant et I'e

+

Etape 2 : Compter le nombre de lan

Etape 3 : Modifier le programme pour faire dire pile au lieu de 0
(respectivement face au lieu de 1)

Blocs utiles a cette étape :
—
J

non |

e

Etape 4 : Modifier le programme pour qu'il lance 10 fois la 2 et qu'il affich nombre d'appal ns
« de pile » et le nombre d'apparitions « de face ». C »
«nombre de face ».

MNouveau bloc utile :

Etape 5 : Relal le programme et observer les variables « nombre de pile nombre de fac
« nombre de lancers » (modifier le programme si ne ire}

Etape 6 : Faire afficher le pourcentage d'apparition de pile et de face a chague lancer.
Observer ces fréquences lors de 1000 lancers.
Nouveau bloc utile :
Moter : Pourcentage de Pile :

Prolongement 1 : demander a l'utilisateur
MNouvea ocs uti

 réponse |

Prolongement 2 :
Utiliser les images pile et face pour faire apparaitre les pigéces 4 chaque lancé
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https://scratch.mit.edu/projects/200022403/

PROJET AUTOUR DES PROBABILITES EN MATHEMATOUES ENTFTROISIEME

A rendre pour le lundi 27/03/2017 Essayez de démontrer cette conject

Vous rendrez cette fiche et déposerez votre fichier scratch dans 'ENT. Vous pourrez compter toutes les combinaisons de deux dés possibles, puis celles permettant dobtenir & et
celles permettant d'obtenir 9.

Nom ... Prénom ;..

. Prénom :

A-t-on plus de chanc "obtenir 8 ou 97

Vous devez réaliser une simulation de cette expérience dans Scratch
Cahier des charges :
le nombre de lancers
le nombre d

Préciser l2 nombre de 9
Relever dans le tableau ci-dessous le nombre de lancers et |2 nombre de & et le nombre de 9 obtenus

Prolongements :

Faire afficher les fréquences d'apparition du nombre & et du nombre 9.
Faire afficher les faces du dé a chague lancer.
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https://scratch.mit.edu/projects/200023872/

PROJET CREATION D'UNJEUNVIDED

FICHE ELEVE - TIR AU BUT ETAPE 4:SILE BUT EST MARQUE, LE JEU EST FIN.I

la d
tir au but » ave atch. Le dien de but est

L'ordk de la position du gardien sur I'écran
augm 10p

de la position du gardien sur I'écran
diminue de 10 pixels

l'action des autres

Lien vers une solution avec prolongements

Donne un nombre entier aleatoire entn
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https://scratch.mit.edu/projects/156775812/

PROJET CREATION D'UNJEUNVIDED

FICHE ELEVE : ETAPES POUR LA CREATION D’UN PROJET Y-a-til des régles,un score, des points 7 ¥ a-tHl un temps limité ?

& la production fi

« Faire un schéma ou décrire les différe

rer et planifier les tiches. Qui fait quoi ?

nt les lutins 7 Pour chaque lutin compléter une case avec son dessin et décrir

« Faire un point et valider 'étape avec le prof
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PROJET CREATION D'UNJEUNVIDED

Etape 3 : Stratégie de résolution

e Structurer le programme de chaque lutin en francais.

e |dentifier les scripts déja vus (routines, schémas types) dans des activités précédentes utiles a
votre programme.

e Faire un point et valider 'étape avec le professeur

Etape 4 : Programmation

Coder chaque script et tester au fur et a mesure

Identifier les difficultés et trouver I'aide nécessaire dans le groupe et & I'extérieur du groupe
S'auto-évaluer : le travail est-il terminé, doit-il &tre encore amélioré ?

Faire un point d'étape avec le professeur

Rendre compte a I'ensemble du groupe

Etape 5 : Réalisation et finalisation du projet
e Assembler le programme
e Vérifier, tester, mettre au point
e Faire un point et valider 'étape avec le professeur

Etape 6 : Présentation finale du projet (facultatif

e Choisir une forme et un support de présentation (diaporama, vidéo, support numérigque, oral,
affiches...)

e Envisager éventuellement des ouvertures sur d'autres thémes

e Organiser la présentation et les réponses aux questions

Etape 7 : Qu'avez-vous appris ?

Pour chaque question donner 3 mots :

Que vous a apporté |le groupe ?

Qu'avez-vous apporté au groupe ?

Qu’est-ce qu'un projet pour vous ?

Quelles connaissances nouvelles avez-vous apprises en programmation ?
Qu'avez-vous plus aimé dans ce projet ?

Que feriez-vous différemment ?

Lien vers un jeu cree par 3 filles de seme
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https://scratch.mit.edu/projects/200025048/

