Initiation aux algorithmes pour les 3 prépa pro
Attention, j’ai fait le début de l’activité 2 avec la version 1.4 ( c’était la version installée lors des jours de formation à Beaune).Il faut la version scratch 2 offline éditor pour ouvrir les fichiers  SB.2 des arrières plans de Activité 1 Algorithmique et programmation mes premiers pas (Application version scratch 2 offline éditor ci jointe ’ Scratch-446’)
RQ : Selon les versions, des commandes peuvent être différentes. Exemple : Avancer de 10 pas  (version 1.4) devient Avancer de 10 pixels (dans une autre version) ou Avancer de 10  (version 2) etc.

Pour l’ensemble des activités, le travail se réalise en groupe ou en binôme sur papier puis sur poste informatique avec mise en commun au moment jugé opportun par l’enseignant. Les protocoles de secours peuvent être donnés à tout moment ou dès qu’un groupe ou un binôme se trouve en phase d’échec.
Présentation des documents :
Document : Les 6 composantes de l’activité mathématique
Répartition des différentes capacités selon les 5 domaines du nouveau programme de 3 prépa pro.

Activité 0 Découverte du logiciel Scratch (Document trouvé sur le net, je n’ai pas trouvé le nom des auteurs)
Il s’agit de plusieurs jeux (je ne les ai pas tous testés) pour prendre en main le logiciel et visualiser les différentes programmations. Dans la version 1.4 de scratch, on peut trouver des applications prêtes à l’emploi dans « Fichier »  « ouvrir » « exemples ». Dans la version 2, dans conseils il y a des liens en anglais ….

Activité 1 Algorithmique et programmation mes premiers pas Auteur Guerineau F., enseignant collège J Monnet  à Anger.   
Je n’ai pas testé cette activité, elle est dans son jus comme l’a réalisée et présentée  son auteur.
Les fichiers des vidéos Robot_P1 et Robot_P2 sont jointes ainsi que les parcours.

Activité 1 bis  Le labyrinthe 
Activité non testée en classe qui ne demande qu’à évoluer selon le questionnement des élèves. 
Objectif : Il faut déplacer Scratch pour qu’il attrape la souris. (C’est dans le même ordre d’idée que l’activité précédente).
Rq : La difficulté est de travailler à une échelle donnée de l’arrière plan. Il faut que Scratch soit bien positionné au moment du départ afin qu’il puisse suivre le bon chemin. (La ‘ longueur’ d’une case est d’environ ’40 ‘pas).
Le plus simple étant peut-être de dessiner et ainsi créer directement l’arrière plan.

Activité 2 Application à la Géométrie Plane : Activités de géométrie plane. Utilisation de la commande répéter. 
Objectif : Revoir les propriétés de bases des figures planes usuelles (triangle, carré, rectangle, parallélogramme) ainsi qu’un travail sur les angles inscrits et les polygones réguliers (pentagone).
 
Activité 3 Application au Calcul littéral et Pythagore :
Activités sur le calcul littéral travaillant des calculs relativement simples. L’objectif  est de favoriser la mise en place de briques élémentaires permettant des calculs plus élaborés par la suite.
Objectif : Exercices d’application permettant la résolution de problèmes aillant pour support le Théorème de Pythagore (calcul de l’hypoténuse, d’un côte opposé) et de sa réciproque. Les élèves se servent de la partie cours pour faire les exercices demandés sur feuille. L’algorithme vient comme un outil rapide pour valider les résultats obtenus sur leur cahier afin de faire une auto correction.
Déroulement de l’activité : Il y a 20 exercices : les élèves travaillent en groupe afin de faire quelques exercices sur leur feuille. Chaque groupe contrôle la vraisemblance de ces propres résultats puis une correction / validation de l’ensemble  des travaux est effectuée entre groupe ou en classe entière.
 
Activité 4 Application à la fonction numérique
Activité introduisant la notion de fonction comme un « programme de calcul » faisant correspondre à un nombre x un autre nombre noté f(x).
