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@ Domaines d’apprentissages : )

» Environnement informatique de

travail
> Pensée logique et programmation
» Création de contenu numérique

» Technologie d’Internet
& y

Mes devoirs en informatique :

Date

Test d’évaluation N° 1

. T *éval ion N° 2
Trimestre 1 est d’évaluation

Devoir de synthése N° 1

Test d’évaluation N° 1

. T d’éval i N° 2
Trimestre 2 est d’evaluation

Devoir de synthése N° 2

Test d’évaluation N° 1

Trimestre 3 Test d’évaluation N° 2

Devoir de synthése N° 3

Groupe Facebook : [GA.8éme informatique 2022-2023
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Charte de classe : Comment se comporter en
classe ?

J arrive a I'heure ET avec toutes mes
affaires.

e J'entre en classe en silence.
6 Je suis poli : Bonjour, merci, etc...

O J éteins et je range mon téléphone.

Je sors mes affaires et me mets au
travail sans attendre.

Je léve la main AVANT de parler

o Je ne mache pas de chewing-gums.

Je ne pose JAMAIS ma bouteille d cau
sur la table.

o Je respecte le matériel.

A la fin du cours, je range TOUT et je ne
laisse rien trainer.

-~ lci
by 4G,

je respecte
les autres et
le matériel. ©

.?; Jécoute
aftentivermnent
et je reseecte
les consignes. |
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Je découvre |'environnement
informatique de travail

Je rappel :

sl

e

SO .4
= | (4

X

L'informatique
-

r.'lnor-ath-e
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Projet 1

Theme du projet : Vidéo de sensibilisation sur la
sécurité informatique

Les étapes :

1. Chercher les informations qui assurent une sécurité informatique

2. Créer une séquence vidéo personnelle : chaque éléve enregistre
une vidéo en lisant I'une des régles de sécurité

3. Utiliser le logiciel de traitement de vidéo « Filmora » pour gérer
votre projet (insérer les images, vidéo et textes)

4. Appliquer des traitements (filtres, transitions, effets) sur votre
projet de votre choix

5. Exporter votre projet en format vidéo (MP4, AVI, WMV, ......)
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Logiciels malveillants

A) Je découvre :
- Attendez attentivement a la vidéo « les logiciels malveillants »
- Créer un débat a la classe sur les logiciels malveillants

B) Je retiens :
e Définition d’un logiciel malveillant :

Logiciels
malveillants =
¢ IanNo N \ l\‘\\\‘"\
(Malwares) A
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e Regles de sécurité informatique contre les logiciels malveillants :

ANTI*VIRUS

w
U McAfee e
- »
Microsoft”
g‘%& Securitly Essentials F-SeCUI'e

be free antivirus

o avast! NOD32
AVIRA |
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Les risques des réseaux sociaux

A) Je découvre :
- Regardez attentivement la vidéo sur les risques des réseaux sociaux
- Créer un débat a la classe sur les risques des réseaux sociaux

B) Je retiens :
e Définition des risques des réseaux sociaux

2
\ /

Risques de réseaux sociaux
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Protection de la vie privée:

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................
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Création de contenu numérique
Traitement de vidéo

« Wondershare Filmora »

Présentation du logiciel :

Page d’accueil du logiciel Filmora :

Mon Album (0] Importer Enregistrer v =
Echantilon Coulewr (13)

Echantilon Vidéo (3)

Importer des Fichiers
Média lci

4 Tl 7 %) @ ) 5= 0

Musique Texte/Crédit  Transitions Filtres  Superposition.. Eléments  Diviser'Ecran  Exporter

WEE® — &
QO fC:CG: 1 0 00020000  00:03:0000 205:00:00 O
3
i
L
i

1 et 2 : Bibliotheéque Média : Vous trouverez tous vos médias, les photos et la
musique. Vous trouverez également des transitions et des effets que vous pouvez
utiliser dans vos projets.

3 : Time line : La time line est I'endroit ol vous assemblez le média et les effets
pour votre projet vidéo.

4 : Fenétre de prévisualisation : Il donne I'apercu de la vidéo qu’elle est
montée sut la time line.
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https://filmora.wondershare.com/fr/

Les fonctions présentées par Filmora :

7. Exporter pour le lire avec 1.Lancerle logiciel et choisir le
un lecteur vidéo (étape final) mode avancé
T 2. Importer les meédias
| nécessaires ( images , vidéo)
—

pour votre projet

V

3. Mettre en ordre les

!

b. Enregistrer votre projet

( on peut 'ouvrir et le wondershare

modifier avec Filmora filmora images et Ies.wderas dans la
S ) piste

| |
v v

5. Appliquer des traitements sur
les images et les vidéos: texte/
transition / Filtre / superposition

4, Ajouter le son a ton projet

7. Exporter un projeten mp4 : .........coeeeennnne ) PSRRI
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répéter indéefiniment

imaginer LCl penSée |Ogique et
programmation

Dsrtager

corriger

Il y a deux moyens d’utiliser scratch : soit en ligne sur https://scratch.mit.edu/ soit
avec le logiciel hors ligne.

Définition du Scratch :
@ SCIATCIN Bt o et ettt eeeee e eeteeeeeeeeaeeeeeeaeaaasanaaeanernnrenennenn

o |l permet de créer facilement des .....ccccooeeveeeeeceeceecieenee ,des e,

e Notions de bases sous Scratch :
- Une scéne = un arriere-plan
- Les lutins (sprites) : Ces sont des personnages, des animaux ou des objets

- Une instruction est une action a exécuter

- Une séquence d’instructions est une suite d’instructions dans un ordre

précis (I'ordre est tres important)

- Un programme (code ou script) est une séquence d’instructions finie qui

résout un probléme et qui commence par un évenement

Dimensions de la scéne

X=-24 Y—180 X240
Y=180 7y Y-180
(IS
o
- X=0 »lx—240
X—-240} v -
X—-240 X=240
Y=—-180 v—180 Y—-180

Algo.tn
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Interface de Scratch 3

/
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Blocs d’instructions :

Mouvements :
Ce menu sert a déplacer les
lutins dans la scene et a
donner leurs directions

avancer de @ pas aller & x o ¥ 0 ajouter @ ay

aller a position aléatoire -

rebondir si le bord est atient

Apparence :
Ce menu permet de

changer 'apparence des
lutins et de faire dire des
répliques

dire pend ant e secondes

ba=sculer sur le cosiume  cosiume?Z -
basculer sur Famigre-plan  amiére-plani « ﬁ

Evénements :
Ce menu permet de définir
I’évenement qui déclencher
le programme

Controle :
C'est dans ce menu que se
trouvent les différents
boucles et les instructions
conditionnelles

Capteurs :
Par ce menu, on pose une
guestion et mémorise la
réponse. Aussi de tester

touche le pointeur de souris ~ 7
touche espace » pressée ?

demander EeINEEE-RNl el ef attendre

couleur | | touchée 7

Opérateurs :
Ce menu permet
d’effectuer des calculs, des
comparaisons et de choisir
un nombre aléatoire.

(O D AD <
nombre aléatoire entre o et Q

regrouper et Hbanane)

=

Variables :
Ce menu permet de créer
une variable et de la gérer.

Creer une variable

ma variable

Page 14

cahier d'activités 8™ Base




Projets sous Scratch C::j

Mission 1 « Labyrinthe »

3
&

)
L'objectif : Le cat veut prendre tous les bonus sans toucher )‘7
les obstacles en arrivant au point d’arrét et sans dépasser le temps. ‘

1) Lancer le logiciel Scratch 3 situé sur le bureau
2) Insérer les éléments suivants : (les images se trouvent dans le dossier labyrinthe
situé sur le bureau)
e Arriere-plan : labyrinthe, perdu et Gagné
e Les lutins : Spritel, les obstacles, les bonus
3) Créer le script de chaque lutin selon I'action attribué :

Partiel:
Les lutins Actions
Spritel : 1. L'application commence quand on clique sur le drapeau
- Taille : 25 vert
- Direction : . Au début, il est placé a I’entrée de labyrinthe

2
gauche/droite 3. Il se déplace en utilisant les fleches de clavier

4. s’il touche le bord du labyrinthe, il recule de 2 pas

5. S’il touche 'une des obstacles, il revient au point de départ
1. Il avance indéfiniment de 3 pas

2

. Recopier le lutin (clique droite/dupliquer)

Les obstacles
Direction : tout
autour

Les bonus

=

. S’il touche le cat, il se cache

Partie 2 : Les conditions d’arrét du jeu :
- Le cat a 60 secondes pour arriver au point d’arrét.
- S’il touche un bonus, un score s’ajoute d’un point
- Lejeu se termine:

e Sile temps =0 et score <6 => arriére-plan « Perdu » sera affiché
e Siletemps >0 et score =6 => arriére-plan « Gagné » sera affiché
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Code de mission 1 : labyrinthe

Code du cat : Code des obstacles :

Code du bonus :

Code de la scéne :
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Les conditions en scratch

- Uneinstruction conditionnelle est une .......ccocveeeeeeveece e qui a besoin d’une
.................................... pour se réaliser.

- On reconnait une instruction conditionnelle grace aux MOotS cieeeecsennreecroscasnnens

- Dans SCRATCH, il y a deux blocs d’instructions conditionnelles :

~_— condition , W/ condition
S \
S alors Q::, Instruction qui
se réalisera sila
E :N Instruction qui sinon condition est
se réalisera sila vérifiée
R * condition est
vérifiée

Instruction qui
se réaliserasila
condition N’est
PAS vérifiée

Retenons : Pour enregistrer un fichier sous Scratch :
i e e
2. Documents/ 8 Base ../ vos noms
3. Taper le nom dans la zone nom du fichier
4. Cliquer sur enregistrer

Remarque :
L’extension de logiciel scratch3 c’est sb3 / Exemple : labyrinthe.sb3

Retenons : Pour ouvrir un fichier sous Scratch :

) RN [ e

2. Documents / 8Base ../ vos noms
3. Cliguer sur le fichier a ouvrir
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Notion de variable en Scratch

Exemples de code du variable :

Variable « score » Variable « temps »

i

quand [™ est cliqué guand [™ est cliqué

s

e (o )+ (D) mere [+ (30)
N/

répéter indéfiniment répéter fois

:

(

(

attendre secondes

S Oal{:rs
kol aner (1) 3 (s

R
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Nos besoins en mouvements :

Pour déplacer un lutin dans un jeu, il y a plusieurs fagons et a toi de
choisir une méthode selon le besoin dans le jeu :

Suivre pointeur Souris Utilisant les fleches du clavier
repéter indefiniment \ m
[

repeter indéfinimant

aller a (p(}inteur de souris )l —
si <t{:uche pressée ?> alors
4 I s'orienter a
ajouter ax
Va et vient ]

e
repeter indéfiniment ‘ si <tnuche fleche gauche pressée ?> alnrsJ
avancer de pas s'orienter a
rebondir si le bord est atteint ‘ ajouter ax

=i <touche pressee ?> alors

s'orienter & @
ajouter ay

. ) . e
aller a x ¥ si <touche pressée ‘?> alors ‘
s'orienter a
ajouter ay

Aller a un emplacement au
départ :

Aller a un emplacement
aléatoire :

@iﬁ: (positic-n aléatoire ) ‘

Aller a un emplacement aléatoire dans un intervalle fini :

Eﬁa X (n[:mbre aléatoire entre O et O) ' (nombre aleatoire entre O et O)

Glissement :

glisser en O secondes & x O y O’ l}]\i\iseren O secondes & | position aléatoire
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Mission 2 « Mes Calculs »

L'objectif : Calcul de I'addition, la soustraction, la
division et la multiplication de deux nombres entrées y)/
par l'utilisateur Y

Les lutins : Abby, 4 boutons (addition, soustraction, division et multiplication)
Scene : Chalkboard
Les actions :

1. Abby demande « Quel est ton nom » puis il dit : bonjour « votre nom »

2. Abby dit : On va s"amuser avec ces calculs

3. Abby demande : « donner le premier nombre » qui sera stocké dans une
variable « A »

4. Abby demande : « donner le deuxieme nombre » qui sera stocké dans
une variable « B »

5. Abby dit : cliquer sur le bouton d’opération a exécuter

6. Quand le bouton est cliqué, il fait le calcul nécessaire puis il stocke le

résultat dans une variable « résultat »
Remarque : chaque bouton a son code selon
7. Quand Abby recoit la fin des calculs, elle dit le résultat

Code Abby : Code des boutons :
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Recherche sur les logiciels malveillants
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Recherche sur les risques des réseaux sociaux
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