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Applications de l'intelligence artificielle

Objectifs:

A 1a fin de la legon, je serai capable de \ d’ : Coche (V) dans la case correspondante

— ¢énumerer les types d'intelligence Bien Trés bien | | A besoin de plus de travail
artificielle .
- revoir quelques applications pratiques Bien Trés bien A besoin de plus de travail

de I’intelligence artificielle

- proposer le plus grand nombre d’idées Bien Trés bien A besoin de plus de travail
pour utiliser I'intelligence artificielle

dans notre vie.

Participer
Comment I'TA « Intelligence Artificielle » nous a aidés a améliorer les services dans la
vie? Explique.

Apprendre

Au cours des années précédentes au cycle primaire, tu as étudié la définition de
l'intelligence artificielle et certaines de ses utilisations dans notre vie quotidienne. Dans
cette legon, nous aborderons les types d'intelligence artificielle et ses applications dans
nos vies.

Les types d'intelligence artificielle :
Il n'y pas un seul type d'intelligence artificielle, mais de nombreux types différents.

Imagine que nous ayons un grand jardin rempli de fleurs différentes, chaque fleur ayant
une forme et une couleur différentes, et il en va de méme pour I'[A.



* Intelligence artificielle étroite (Narrow Al) :

Ce type d'IA se concentre sur la réalisation d'une tache spécifique,
comme la reconnaissance de visages ou la traduction linguistique .
Un autre exemple est un robot qui est capable de jouer tres bien
aux échecs, mais qui ne peut rien faire d'autre.

* Intelligence artificielle générale (IAG) :

Ce type d'IA est plus avancé et peut effectuer toutes les tdches qu'un humain peut

réaliser. Exemple : Un robot qui imite exactement un humain, il peut penser, créer,

résoudre des problémes complexes, apprendre et s'adapter a différentes situations.

* Intelligence artificielle supérieure (SAI) :

Ce type d’intelligence artificielle est le plus avancé, il peut facilement résoudre des

problémes difficiles pour les humains et découvrir de nouvelles choses que nous
n’aurions pas pu imaginer auparavant.

Activite :

Cher éléve,

A l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, recherche les
utilisations et les applications de 1'TA dans notre vie quotidienne.

Applications de I ’intelligence artificielle dans la vie quotidienne :

- Assistant personnel : As-tu un ami qui te parle et répond a tes questions ?
Et pour réaliser des taches, il s'agit d'un assistant personnel comme « Siri »

ou « Alexa » , il utilise l'intelligence artificielle pour comprendre tes
commandes

et les exécuter.

- Jeux intelligents : Tu joues a des jeux vidéo ? Certains de

ces jeux utilisent l'intelligence artificielle pour rendre le jeu

plus amusant et plus stimulant, car les personnages du jeu peuvent apprendre
de leurs erreurs et devenir plus intelligents.

- Voitures intelligentes : As-tu déja imaginé qu'une voiture puisse se conduire
sans conducteur ? C'est le réve du futur qui est sur le point de se réaliser grace a
l'intelligence artificielle.
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- Les médecins digitaux : Les médecins utilisent l'intelligence artificielle
pour les aider a diagnostiquer et a soigner les maladies plus rapidement

et de facon plus précise.

- Traducteur instantané : As-tu voyagé dans un autre pays et parlé une
langue différente ? L’intelligence artificielle peut traduire instantanément
des mots et des phrases, facilitant ainsi la communication entre les
personnes.

- Shopping intelligent : As- tu remarqué que les sites d'achat

proposent des suggestions de produits que tu pourrais aimer ?

c'est grace a I'lA qui analyse ton comportement d'achat antérieur.

Domaines de Il'intelligence artificielle :

Apprentissage
automatique

Apprentissage Traitement du
fondamental langage naturel

Domaines de
I'intelligence
artificielle

Systémes
spécialisés

Les robots

Domaines de l'intelligence artificielle :

1.Apprentissage automatique ( Machine Learning ) - apprendre a partir des
erreurs :

L'TA doit apprendre de nouvelles choses, chaque fois que nous Iui montrons la photo
d'un chat, elle apprend a le nommer, chaque fois que nous jouons a un jeu avec elle, elle
devient plus intelligente, c'est ce qu'on appelle 'apprentissage automatique, c'est comme



lorsque tu apprends a faire du vélo, chaque fois que tu tombes, tu apprends & mieux te
tenir en équilibre.

2. Traitement du langage naturel - comprendre les langues :

Imagine que tu parles a ton ordinateur comme un ami qui comprend nos différentes
langues et peut répondre a nos questions. Il s’agit du traitement du langage naturel, qui
est similaire a un traducteur de langue intelligent dans le sens ou il comprend le langage
humain écrit et parlé, I’interpréte et apprend a « parler » le langage humain.

3.Vision par ordinateurs - Voir le monde :

L'TA peut regarder une photo et te dire ce qu'elle contient, elle peut trouver ton visage
dans une photo de foule et distinguer les images de différents animaux, c'est ce qu'on
appelle la vision par ordinateur.

4.Les robots :

Il y a des robots intelligents qui effectuent de nombreuses taches telles que nettoyer la
maison, jouer aux €checs ou réaliser des opérations chirurgicales complexes et précises
et qui ont la capacité de travailler avec une grande précision méme dans des
environnements dangereux pour les humains.

5.Simuler la pensée et la prise de décision humaines - Systémes experts :
L'intelligence artificielle peut résoudre des problémes complexes et prendre des
décisions difficiles. C'est le domaine des systémes experts, et c'est semblable a un
médecin intelligent qui peut diagnostiquer des maladies.

6.Simulation de I'apprentissage humain — Apprentissage profond :

L'apprentissage profond vise a permettre aux systémes informatiques d'apprendre des
taches complexes d'une maniere similaire a celle des humains. L'IA posséde un cerveau
semblable a celui des humains, qui est utilisé pour apprendre des choses rapidement, et
'apprentissage profond s'appuie principalement sur les réseaux neuronaux .

Créer des modéles intelligents pour reconnaitre des images, des sons et des
mouvements a l'aide de ’apprentissage automatique (Teachable Machine)

Imagine si un ordinateur pouvais reconnaitre les choses de la méme maniere que tu
apprends ! C'est exactement ce que fait « Teachable Machine » :

c'est un outil facile a utiliser qui vous aide a créer des modeles intelligents pour
reconnaitre les images, les sons et les mouvements.



Activité :
Cher éléve,

A l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, télécharge le site web
« Teachable Machine ».

Note Bien :

Il est préférable de mettre a jour ton navigateur Internet et de travailler sur le
navigateur « Microsoft Edge ».

Clique sur le lien suivant pour accéder au site web
https://teachablemachine.withgoogle.com/

#) Open an existing project from Drive. [ Open an existing project from a file.
,‘ - 3
El
Image Project Audio Project Pose Project
Teach based on images, from Teach based on one-second-long Teach based on images, from
files or your webcam. sounds, from files or your files or your webcam.

microphone.

Les photos et le caméra Audio Mouvement aléatoire

Figure de I'écran d'accueil du site Web
Formation a la construction de modéles :
Imagine que tu entraines un petit enfant a de nouvelles choses ! Tout d'abord, il est
nécessaire de lui apprendre le nom des objets.
- Tu montres a I'enfant 1'i'mage d'un chat et tu lui dis "C'est un chat", puis tu lui montres
I'image d'un chien et tu lui dis "C'est un chien".
- Tu dis a I'enfant ce que sont les objets qu'il voit, de la méme manicre que tu lui
apprends le nom des lettres et des chiffres.

- Aprés qu'un petit enfant a vu de nombreuses images et entendu les noms, son petit
cerveau commence a comprendre la différence entre un chat et un chien, tout comme les
scientifiques essaient de faire comprendre des images et des sons a un ordinateur.
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https://teachablemachine.withgoogle.com/

- L'enfant a bien appris, maintenant il peut faire la différence entre un chat et un chien
tout seul. De la méme maniére, 1'ordinateur a appris a reconnaitre différentes choses et
nous pouvons l'utiliser pour beaucoup de choses amusantes !

Imaginons que nous voulions apprendre a I'ordinateur a reconnaitre des chiffres. Nous
pouvons commencer par lui donner des images des chiffres de 0 a 9, et lui dire quel est
le chiffre sur chaque image ; au bout d'un certain temps, 1'ordinateur sera capable de
regarder n'importe quel chiffre et de nous dire ce que c'est.

Teachable Machine

Train a computer to recognize your
own images, sounds, & poses.
A fast, easy way to create machine learning models for

your sites, apps, and more - no expertise or coding
required.

¥  nlo PS4s Coral & nede I OO

Figure de la fenétre d’acces au site

Préts a explorer le monde des :
photos ? : f'.

Notre premier projet vous
emmenera dans un voyage

Image Project

Teach based on images, from

amusant! files or your webcam.

Les images des chiffres « 0-9 » sont
préparées dans des fichiers stockés sur

Standard image model I'ordinateur.

Best for most uses

New Image Project

224x224px color images
Export to TensorFlow, TFLite, and TF.js

Model size: around 5Smb
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= Teachable Machine

Class 1

Add Image Samples:

Ch fu
Webcam Upload Train"ng
Preview +  Export Model
Train Model
Class 2 You must train a model on the left
before you can preview it here.
Add Image Samples:
Ch b
[ Add aclass
l. La classification qui inclut les images qui appartiennent a une catégorie

spécifique comme les images des chiffres « 0-9 » et une autre classification qui
inclut les images des alphabets.

2. Télécharge les images de chiffres dans « Classel ».

3. Ouvre l'appareil photo, prépare des images de nombres sur des assiettes en papier
et demande au modele de les prendre « classe 2 »
Note Bien: Les images sont fournies au modele sous forme de fichiers ou
prises par le mode¢le via une webcam.

4. Le modele d'TA est entrainé sur les catégories d'images qui lui sont fournies.
5. L’ajoute de catégories d'images supplémentaires si nécessaire, par exemple
« ajouter des symboles spéciaux ».
6. Le modele peut alors recevoir une image qui nous indique la catégorie d’images
qu’il suit.
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Teachable Machine Sauvegarder le projet :

+ New Project 1- Sauvegarder le projet sur Google Drive...

# Open project from Drive 2- Té¢lécharger le projet sur l'appareil.

B3 ©pen project from file

[«

Download project as file

Exemple :
Imaginons que tu veuilles créer un jeu ou tu contrdles un personnage a 1'écran, voici les
¢tapes :

— Entrainement : Tu photographies ta main dans différentes positions
(comme lever la main, la baisser, la déplacer a droite et a gauche).

— Reconnaissance : La « Teachable Machine » t’apprend a associer chaque
position de la main & un mouvement spécifique du personnage a I'écran

— Jeu : Lorsque tu déplaces ta main devant la caméra, le personnage se déplace sur
I'écran en fonction de ce que l'ordinateur a appris.

Appliquer l'exemple :

13

— L’accés au site :
Ouvre ton navigateur et tape dans la barre de recherche
« Teachable Machine » et entre sur le site.

— Choisir un modéle d’entrainement :
Nous trouvons plusieurs options, choisis celle qui concerne la reconnaissance
d'images.



— Préparation I’appareil photo :
l'appareil photo de ton appareil (web). Clique sur la caméra (web) et assure-toi
que l'éclairage est bon et que l'arriére-plan de la caméra est simple afin que
l'ordinateur se concentre sur ta touche.

- Entrainer I'ordinateur.
- Créer des classes :
Crée au moins deux classes (Classel) et (Classe2), par exemple (Classel)
« main levée » et (Classe2) «main tremblante ».

- Enregistrer des exemples : Devant chaque classe, note plusieurs exemples de la
touche de la main correspondante. Par exemple, devant la classe
« main levée », Ieéve la main plusieurs fois et léve-la a chaque fois avec un
mouvement précis ou une forme différente, et ainsi de suite. devant la classe
« main tremblante ».
- Revoir les exemples : Assure-toi que les exemples sont clairs et que
l'ordinateur comprend la différence entre les deux mouvements.
- Entrainement : Apres prendre des photos, clique sur le bouton
« Entrainer le modele » pour enseigner ces mouvements a 1'ordinateur.
-Tester le modéle: Apres avoir terminé la formation, le site te demandera de
tester le modele.
- Appareil photo : Dirige l'appareil photo vers ta main et effectue les
mouvements que tu as appris.
- Résultats : Tu verras que l'ordinateur tentera de deviner le mouvement que tu
effectues.
- Sauvegarder le modéle : Si le modele te plait, tu peux le sauvegarder et
l'utiliser pour d'autres projets.
Des idées pour tes projets :
- Reconnaitre les visages : Entraine un ordinateur a reconnaitre les visages de tes
amis et de ta famille.
- Créer un jeu a controle de mouvement : Utilise les mouvements de ton corps
pour contrdler les personnages d'un jeu vidéo.
- Classer des images : Apprends a 'ordinateur a classer des images dans
différentes catégories (par exemple, animaux, nourriture, couleurs).
- Créer un robot qui te suit : Construis un petit robot qui te suivra partout ou tu
iras.



Questions et Exercices

(A) Mets vrai (V) ou faux (x)

1.
2.
3.

A A

11.
12.
13.
14.
15.

16.

L'intelligence artificielle n'est utilisée que dans 1'industrie du jeu. ( )
L'TA peut aider les médecins a diagnostiquer les maladies.
Les voitures auto-conduites dépendent entierement de l'intelligence

~
A —

artificielle )
L'TA peut apprendre lentement de nouvelles choses. ()
L'intelligence artificielle est une science informatique. ( )
Pour que I’'IA devienne intelligente, elle a besoin de peu d’informations ()
Il n'existe qu'un seul type d'intelligence artificielle. ()
L'TA étroite peut effectuer toutes les taches qu'un humain peut réaliser. ()

)

L'intelligence artificielle générale est plus avancee. (
L’intelligence artificielle générale se concentre sur I’exécution d’une tache
spécifique. ()

La super IA peut résoudre des problémes spécifiques. ()

Les jeux intelligents sont utilisés pour rendre les jeux plus amusants. ()
Le traducteur instantané est utilisé pour faciliter la communication entre les

personnes. ()
Smart Shopping te propose des suggestions de produits susceptibles de te
plaire ()

Le traitement du langage naturel est similaire a un traducteur de langage

automatique écrit. ()

Les robots se caractérisent par 1’exécution de nombreuses taches avec une grande
précision. ()

Auto-évaluation :

Reviens aux objectifs au début de la lecon, et Coche (V) dans la case correspondante
«Je peux .... ».
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| WA Les capteurs « Sensors »

Objectifs:
A 1a fin de la legon, je serai capable de \ d’ : Coche () dans la case
correspondante
- citer les différents types de capteur Bien Trés bien | | A besoin de plus de travail
et leurs domaines d'utilisation

- énumérer l'importance des capteurs Bien Trés bien | | A besoin de plus de travail
dans notre vie moderne.
- concevoir un projet simple basé sur Bien Trés bien| | A besoin de plus de travail

l'idée de capteurs.

Participer
Comment fonctionnent les capteurs ? Quels sont les appareils
que tu as vus ou utilisés dans ta vie ?

Apprendre

Dans cette legon, nous découvrirons 1'un des concepts les plus
importants du monde de la technologie moderne, a savoir les capteurs. Ces appareils
simples jouent un role majeur dans notre vie quotidienne, de leur utilisation dans les
robots a leur utilisation dans nos smartphones modernes. voitures et alarmes.

Nous apprendrons ensemble , comment ces appareils fonctionnent et quels sont leurs
types, et nous passerons en revue des exemples de la vie réelle pour nous aider a

comprendre comment ils fonctionnent et comment ils sont utilisés dans les appareils
¢lectroniques et les robots.

Les capteurs : Ce sont des appareils qui détectent les
changements dans I’environnement et les convertissent en
signaux afin que les machines et les appareils puissent les
comprendre et prendre des décisions appropriées en fonction
de ceux-ci. Ils sont considérés comme les yeux et les oreilles

Capteurs

des machines.
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Comment fonctionnent les capteurs ?

Tu t'es déja demandé comment la sensation de lumicre, de chaleur ou de son est
convertie en nombres dans un ordinateur ? Imagine que le capteur soit un traducteur qui
traduit ces sensations (telles que la chaleur, la lumiére ou le son) dans un langage
compris par l'ordinateur, qui est le langage des nombres. Les capteurs fonctionnent en
trois étapes principales :

1.Détection : il capture les informations de I’environnement (telles que la température,
la lumiére, le son).

2.Conversion du signal : ces informations sont converties en signaux ¢€lectriques
pouvant étre lus par des appareils électroniques

3.La transmission : Les signaux sont envoyés a un autre appareil pour afficher les
résultats ou effectuer une opération spécifique, par exemple, un thermometre affiche le
résultat de la température sur 1'écran numérique.

L'importance des capteurs pour les robots :

Imagine des robots sans capteurs. Ils seraient comme une personne marchant les yeux
fermés et les oreilles couvertes. Ils ne peuvent pas reconnaitre ce qui se passe autour
d'eux, ni reconnaitre ceux qui les entourent, ni comment se comporter. les « sens » du
robot et l'aider a voir, entendre, sentir et méme toucher les choses autour de lui.

- Types de capteurs robotiques :

I1 existe de nombreux types de capteurs utilisés dans les robots, chacun ayant une
fonction spécifique, voici quelques exemples :

- Capteurs de distance : IIs mesurent la distance entre le robot et les obstacles
environnants, ce qui aide le robot a éviter les collisions.

- Capteurs de lumieére : Ils sont utilisés dans les robots qui travaillent dans des endroits
ou la lumiere est variable, comme les robots domestiques. Ces capteurs aident le robot a
s'adapter aux conditions d'éclairage changeantes.

- Capteurs de sons : IIs sont utilisés dans les robots qui réagissent aux sons, par
exemple : Les robots qui peuvent répondre a des commandes vocales.

- Capteurs de mouvement : Ces capteurs détectent les mouvements et les changements
de direction, aidant le robot a naviguer et a interagir avec les objets environnants.

- Capteurs spéciaux : Tels que les capteurs de température et d'humiditeé.
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Activite :

Cher éléve,

A l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, cite des exemples
d'appareils €lectroniques qui utilisent des capteurs.

Quelques exemples de dispositifs électroniques utilisant des capteurs :

[0 Robot aspirateur : utilise des capteurs pour €viter les obstacles et nettoyer sous les
meubles.

1 Robot chirurgien : utilise des capteurs précis pour effectuer des opérations
chirurgicales.

[J Voitures a conducteur autonome : s'appuient fortement sur des capteurs pour voir
la route et prendre des décisions.

Activité :
Cher ¢leve, a l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, discutons
ensemble sur les types de capteurs de distance.

Types de capteurs de distance et exemples :
I1 existe différents types de capteurs de distance utilisés dans les robots et les appareils
intelligents, et chaque type a ses propres avantages et utilisations, voici une explication
détaillée des types de ces dispositifs avec des exemples :

1- Capteurs ultrasoniques :

- Principe de fonctionnement : Ces dispositifs émettent des
ondes sonores a haute fréquence, puis recoivent les ondes qui

A

reviennent aprés avoir rebondi sur un objet, et en mesurant le  FEEEEEEE )
temps que met 1'onde a revenir, la distance de 'objet peut étre — |
calculée. :
- Exemples :
- Robots aspirateurs : Ces appareils sont utilisés pour localiser les meubles et les
obstacles afin d'éviter de les heurter.

- Systemes de stationnement pour voitures : IIs aident a mesurer la distance entre la

voiture et les obstacles environnants.
- Niveaux de liquides : Utilisés pour mesurer le niveau des
liquides dans les réservoirs et les réacteurs.
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2- Télémetres laser « Laser Rangefinders » :

- Principe de fonctionnement : Ces appareils émettent un rayon laser et mesurent
ensuite le temps que met le rayon a revenir apres avoir rebondi sur 1'objet. Ils se
caractérisent par une grande précision et une plus grande portée que les appareils a
ultra-sons.

- Exemples :

- Scanners laser 3D : IIs sont utilisés pour créer des mod¢les tridimensionnels
d'espaces.

- Systémes de balayage terrestre : Ils sont utilisés dans les études géologiques et
archéologiques.

- Systemes de mesure industriels : IIs sont utilisés pour mesurer les dimensions avec
une grande précision dans diverses industries.

3- Les capteurs de lumiére visible :

- Principe de fonctionnement : Ces appareils utilisent des caméras numeriques pour
analyser les images et déterminer la distance des objets en fonction de la taille et de la
distorsion de 1'image.

- Exemples :

- Caméras des voitures auto-conduites : Utilisées pour déterminer la distance par

rapport aux autres véhicules, aux piétons et aux feux de circulation.

- Systémes de vision industrielle : Utilisés pour inspecter les
produits et identifier les défauts.

- Systemes de réalité augmentée : Utilisés pour intégrer des
¢léments numériques dans le monde réel.

4- Les capteurs infrarouges :

- Principe de fonctionnement : Ces appareils émettent des rayons infrarouges et
recoivent les rayons qui reviennent apres avoir rebondi sur le corps. IIs sont largement
utilisés dans 1'électronique grand public.

- Exemples :

- Télécommandes : Elles utilisent la lumiére infrarouge pour communiquer avec les
appareils électroniques.
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- Thermomeétres sans contact : Utilis€és pour mesurer la température corporelle sans
contact direct.

5- Capteurs de temps de vol :

- Principe de fonctionnement : Basé sur la mesure du temps nécessaire a une impulsion
lumineuse pour atteindre un objet et y revenir, il se caractérise par une grande précision
et une grande rapidité.

- Exemples :

- Capteurs 3D : Utilisés pour créer des modéles

tridimensionnels d'objets. E t F Yy __¥3
- B
- Systémes de suivi des mouvements : Utilisés dans les jeux - E‘._ =2}

vidéo et les systemes de réalité virtuelle.

Activite :

Cher éléve,

A l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades de classe, discute des
facteurs de choix du bon type de capteur .

Le choix du bon type de capteur dépend de plusieurs facteurs, notamment
- La portée requise : La distance maximale que I'appareil doit mesurer.
- La précision requise : Le degré de précision de mesure requis.

- L'environnement opérationnel : Les conditions environnementales dans lesquelles
l'appareil fonctionnera (lumiére, température, humidité).

- Le coiit : Le cott de I'appareil et de I'installation.

En choisissant le bon appareil, les robots et les appareils intelligents peuvent
interagir avec leur environnement de maniére plus précise et plus efficace.

Activite :
Cher éléve,

A I'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, mentionne les
appareils électroniques que tu utilises dans ta vie quotidienne et qui dépendent de
capteurs dans leur fonctionnement .
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Applications quotidiennes des capteurs :

Les capteurs sont utilisés quotidiennement dans nos vies, et certaines des
applications les plus importantes sont les suivantes :

- Dans les Smartphones : Il y a des capteurs qui aident a prendre des photos, a régler le
niveau de lumiére et méme a localiser le téléphone.

- Dans les voitures modernes : Les capteurs sont utilisés pour déterminer la vitesse,
prévenir les collisions et aider le conducteur lors du stationnement.

- Dans les maisons intelligentes : Les capteurs de mouvement allument
automatiquement les lumiceres lorsque quelqu'un entre dans une chambre.

- Microphone du téléphone : il s'agit d'un capteur sonore qui convertit le son qu'il
capte en signaux ¢€lectriques compréhensibles par le téléphone.

- Capteur de mouvement dans les jeux : Lorsque tu inclines ton téléphone vers la
droite ou la gauche pendant que tu joues a un jeu, le capteur de mouvement indique au
jeu de modifier l'orientation du personnage.

- Ecran tactile : il s'agit d'un ensemble de petits capteurs qui détectent 1'endroit ot ton
doigt touche 1'écran.

Activité :
Cher éléve,

A l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades - et a I'aide de
ton professeur de sciences - utilise un capteur de température.

Une activité pratique :

Matériel nécessaire :

- Capteur de température.
- Un verre d'eau chaude.
- Un verre d'eau froide.

apes :

Et
1. Mesure la température de I'eau chaude a I'aide du capteur de température.
2. Répéte le processus avec 1'eau froide.

3.

Note la différence entre les températures affichées a 1'écran.
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[ Questions et Exercices ]

Choisis 1a bonne réponse :

1. La fonction principale du capteur est ........

a. la sauvegarde des données

b. la capture des modifications de I'environnement et leur conversion en signaux
c. l'affichage d'images

d. la production de sons

2. Les capteurs aident les robots a ..........

a. apprendre de nouvelles langues

b. permettre d'interagir avec leur environnement

c. augmenter leur taille

d. ralentir leurs processus

3. Un type de. ............ utilise pour éviter les obstacles.

a. capteurs de lumiere

b. capteurs sonores

c. capteurs de distance

d. capteurs de température

4. La premiére étape du fonctionnement du capteur est............
a. la transmission

b. l'affichage

c. la détection

d. la transformation

TP sont couramment utilisés dans les télécommandes.
a. Capteurs a ultrasons

b. Capteurs infrarouges

c. Capteurs de lumiére

d. Capteurs de mouvement

6. Les télémeétres laser sont précis parce qu'ils utilisent ..........
a. les ondes sonores

b. la lumiére visible

c. les ondes a haute fréquence

d. les faisceaux laser
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7. Une application fréquemment utilisée pour les capteurs est l'utilisation du
rayonnement infrarouge sur le site : .......

a. Les smartphones

b. Les télécommandes

c. Les aspirateurs

d. Le scanner 3D

8. Dans quel environnement les capteurs de lumiére sont-ils utiles ? .........

a. Dans les chambres sombres

b. Dans les endroits ou les conditions d'éclairage sont variables

c. Dans les environnements sous-marins

d. Dans les usines bruyantes

9. Les capteurs utilisés pour mesurer la distance a I'aide d'ondes sonores a haute

a. Capteurs a ultrasons

b. Télémetres laser

c. Capteurs infrarouges

d. Capteurs de mouvement

10. ............ utilise des capteurs pour allumer les lumieres lorsqu'une personne
entre dans la chambre.

a. Smartphone

b. Voiture intelligente

c. Systeme d'éclairage domestique intelligent

d. Montre intelligente

11. .......... est utilisé pour mesurer la température sans contact.

a. Capteur a ultrasons

b. Capteur infrarouge

c. Capteur de lumiere

d. Capteur de mouvement

12, criiiiiiniiens est le principal objectif de I'étape de conversion du signal dans

les capteurs.

a. L'affichage des résultats

b. L'envoi de signaux a un autre appareil

c. La conversion d'informations en signaux é€lectriques

d. L'arrét du capteur
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13. .cueeee. aident les voitures a déterminer la distance qui les sépare des autres
véhicules.

a. Les Capteurs sonores

b. Les Capteurs de lumicre

c. Les Capteurs infrarouges

d. Les Capteurs de distance

14. ........ est I'utilisation pratique des capteurs de mouvement dans les jeux.

a. Le changement du volume

b. Le réglage de la luminosité de 1'écran

c. Le Suivi des mouvements des joueurs

d. L’amélioration de la qualité du son

15. .t est un des facteurs qui déterminent le choix d'un capteur pour une
application particuliere

a. La marque de l'appareil

b. La couleur de 'appareil

c. L'environnement et la précision

d. La taille de l'appareil
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Objectifs:

A la fin de la legon, je serai capable de \ d” : Coche (V) dans la case correspondante

- expliquer le concept Bien Trés bien A besoin de plus de travail
de robot
- énumérer les types de robots Bien Tres bien A besoin de plus de travail

et leurs fonctions.
- proposer le plus grand nombre Bien Tres bien | | A besoin de plus de travail
possible d'idées sur l'utilisation
des robots dans notre vie.

Participer
Qu'est-ce qu'un robot ? Quelles sont les fonctions qu'un robot peut exécuter ? Explique .

Apprendre

Dans le monde, il y a des robots extraordinaires qui peuvent faire des choses
incroyables ! Peux-tu imaginer un robot qui nettoie ta chambre, un robot qui t'aide dans
tes taches quotidiennes ou un petit robot qui court et joue avec toi comme un animal
domestique ? Les robots peuvent nous aider dans notre vie quotidienne et dans
différents domaines.

La définition du robot :

Un robot est un appareil qui peut étre programmé pour effectuer automatiquement un
ensemble de taches spécifiques. Un robot peut se déplacer, détecter (via des capteurs) et
interagir avec son environnement et peut étre utilisé dans des environnements qui
nécessitent précision et rapidité de performance.

Exemple : Lorsqu' un aspirateur se déplace seul dans la maison pour nettoyer le sol, il
s'agit d'un type de robot qui fonctionne de manicre autonome.
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1. Les types de robots : Il y a plusieurs types de robots, comme

- Robots industriels :

Ce sont des robots qui sont utilisés dans les usines, afin qu'ils
puissent effectuer un travail de haute précision, comme les robots
qui travaillent dans les usines de production de voitures dans les
lignes de production rapidement et avec précision.

- Robots domestiques:

Ces robots se trouvent dans les maisons, les robots de nettoyage comme Roomba qui
aident a nettoyer les sols sans aucun effort humain comme les aspirateurs intelligents.
- Robots médicaux :

Les robots médicaux aident les médecins a effectuer des opérations chirurgicales et
peuvent €tre tres précis.

- Robots éducatifs :

Ces robots sont utilisés dans les écoles pour enseigner aux €leves la programmation et
la technologie, comme les robots LEGO Mindstorms qui peuvent étre programmes
pour effectuer des taches spécifiques, afin d'aider les €éléves et d'étre une aide pour
l'enseignant.

Les robots

<
. . A L(r{ =) 1; 7 g .
Robots industriels % 24 | Robots médicaux :

Robots domestiques

Robots éducatifs :

Les types de robots
Activité:
Cher é€léve,

A l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, discutons ensemble
sur les composants d'un robot.
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2- Les composants du robot :
Structure du robot

*La structure
La structure est la piece de base qui porte tous les [WPT] (Ccomsmmreiror: )
composants du robot. Il peut étre fait de différents
matériaux tels que le métal, le plastique ou le
carbone. La conception de la structure influe sur le
poids du robot et sur sa capacité a se déplacer. m oo )
* Les capteurs

Les capteurs sont les sens du robot. Comme nous
utilisons nos yeux pour voir et nos oreilles pour
entendre, le robot utilise des capteurs pour capter les
informations qui l'entourent, quelques exemples de

Composants du capteur du robot

)\
?)

-
N

{
\

(@ j

Caméras Capteurs de mouvement

capteurs :
- Les capteurs sonores: Ils captent et analysent les o

apture Inées visuelles pour Détermine Jes changements de mouvement
Détecte les niveaux de température dans

sons. M e

- Les caméras : Elles aident les robots a

« voir » ce qui se trouve devant eux.

* Les moteurs Conprste e moters e b

Les moteurs sont utilisés pour déplacer les picces du , _

robot, il existe différents types de moteurs, tels que les B 7 et
moteurs électriques et les moteurs pneumatiques, 8

chacun d'entre eux ayant ses propres utilisations. Les ~ :

moteurs sont considérés comme les muscles artificiels @\ s memsioe

(&)

des robots, grace aux moteurs (actionneurs), les robots
peuvent se déplacer et exécuter des commandes.

- Les moteurs : Permettent aux robots de se déplacer
- Le bras robotique : Utilis¢ dans les usines pour déplacer des objets avec
précision.
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* Le controleur:
Le contrdleur est le « cerveau » du robot, ou 1l traite les
données collectées par les capteurs et envoie des a B
commandes aux moteurs. Le controleur peut étre simple
comme des circuits €lectroniques ou complexe comme s -

Console

des micro-ordinateurs, comme notre cerveau pense
lorsque nous décidons de bouger, le processeur prend les

* Circuits électroniques simples

Passer les commandes * - ordinateurs complexes

décisions nécessaires pour déplacer le robot.

* Source d'énergie :
Les robots ont besoin d'une source d'énergie pour
fonctionner. Il peut s'agir de batteries, de cellules
solaires ou méme de sources d'énergie €lectrique

/ Pile
Y [ ) Ubsraton deen «g»epomble
= du mouvement t

directe. Le choix de la source d'énergie dépend du \/\/ /
type de robot et de sa durée de fonctionnement. N

Cellules solalres
Source dénergie renouvelable durable

* Les logiciels :

les logiciels sont ce qui rendent un robot « intelligent
» : 1l comprend les algorithmes qui déterminent la S
maniere dont le robot réagit aux informations qu'il
recoit des capteurs. Les logiciels peuvent aller de
simples programmes a des systémes d'intelligence

Intégration de logiciels et de capteurs dans les robots

Logiclel

artificielle complexes.

* Les outils de communication :

Les robots utilisent des outils de communication

pour interagir avec les utilisateurs ou d'autres v

robots. Ces outils peuvent étre Bluetooth, Wi-Fi iy e N
ou d'autres technologies de communication.

Bluetooth

Courte portée faible consommation d'énergie

olg Autres techniques

éEn fonction des besoins spécifiques
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Robot Components

Software s Chassis

Power Supply

Control unit Sensors
Exemple :

Un Robot domestique, tel qu'un aspirateur robot, contient des capteurs qui lui
permettent d'éviter de se heurter aux meubles et aux murs de la piece.

3- Domaines d'utilisation des robots :

Les robots sont devenus partie intégrante de notre vie quotidienne et sont utilisés dans
plusieurs domaines, tels que la médecine, I'industrie et 1'éducation.

Par exemple, dans les hopitaux, il y a des robots qui effectuent des opérations
chirurgicales précises, tandis que dans les usines, ils aident a fabriquer des voitures.

Il y a de nombreuses applications des robots dans différents domaines, comme

- L'industrie : Augmenter la productivité et minimiser les erreurs humaines.

- Les soins de santé : Aider les médecins dans leurs interventions chirurgicales ou
prodiguer des soins aux patients.

- L'éducation : Fournir des expériences d'apprentissage interactives aux étudiants.

- Agriculture : Utiliser des robots dans l'agriculture de précision pour maximiser les
rendements et minimiser les pertes.
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Robotics Applications

Healthcare Education

Industry ‘Agriculture

Activité :

Cher éléve,

A l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, discutons
ensemble sur les défis auxquels est confrontée la technologie de la robotique.

4- Les défis

Malgré les nombreux avantages des robots, cette technologie est confronté a des défis,
tels que :

- La sécurité : La nécessité d'assurer la sécurité des robots pendant leur travail.

- L'emploi : La crainte que les robots puissent remplacer le travail humain.

- L'éthique : Les problemes li€s a la robotique et a leur impact sur la sociéte.

Activité :

Cher éléve,

A I'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, discutons
ensemble sur les avantages des robots.
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5- Avantages des robots :

Les robots ont de nombreux avantages dans de multiples domaines, car ils permettent
d'améliorer 1'efficacité du travail, de minimiser les erreurs et de gagner du temps, parmi
les avantages les plus importants des robots :

- L'augmentation de 1'efficacité et de la productivité

* Les robots industriels peuvent travailler en continu sans fatigue ni interruption, ce qui
permet d'augmenter la production dans les usines et de gagner du temps.

* Dans les lignes de production, les robots peuvent effectuer des taches répétitives avec
précision et sans retard, ce qui améliore la qualité des produits et minimise les erreurs.

- Haute précision et erreurs réduites

* Les robots médicaux sont utilisés dans les opérations chirurgicales complexes, aidant
les médecins a atteindre une plus grande précision et a minimiser le risque d'erreur
humaine.

* Dans l'industrie ¢lectronique, les robots font l'assemblage de petites pieces avec
précision, ce qui améliore I'exactitude de la fabrication et minimise les pertes dues aux
défauts.

- La sécurité et la siireté

* Les robots contribuent a des tiches dangereuses, telles que le démantelement de
bombes ou le travail dans des environnements dangereux. Cela réduit le risque pour les
vies humaines et rend ces taches plus stres.

* Dans les usines, les robots peuvent manipuler des poids lourds et des produits
chimiques dangereux, réduisant ainsi les risques de blessures pour les ouvriers.
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- S'adapter a la diversité des taches

* Les robots peuvent étre programmés pour effectuer diverses tadches en fonction des
besoins, ce qui leur permet d'exécuter efficacement différents travaux. Par exemple, les
robots de maison peuvent faire le ménage ou s'occuper des loisirs.

* Dans le domaine de 1'éducation, les robots aident les éléves a apprendre la
programmation et les sciences de maniere interactive afin d'aider les ¢éléves et les
enseignants.

- Réduction des coiits a long terme

* Bien que le colt de fabrication et d'installation des robots puisse étre €leve, les robots
réduisent les cofits a long terme en diminuant le besoin de main-d'ccuvre humaine, en
atteignant une plus grande précision et en réduisant les erreurs et les déchets.

- Contribuer au développement

* Les robots encouragent le développement technologique et ouvre de nouveaux
horizons dans de nombreux domaines tels que l'espace, ou les robots sont utilisés pour
l'exploration planétaire.

* Les robots contribuent a la recherche médicale avancée et au développement de
nouveaux traitements.

Activités :

Cher ¢leve, a l'aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, tu peux
réaliser certaines des activités suivantes :

* Sur Internet, recherche une photo d'un aspirateur robotique et discutons ensemble sur
le fonctionnement a 1'aide de capteurs.

* Recherche des images de types de robots et essaie de les classer en fonction de leur
utilisation (domestique, industrielle, médicale, exploration).

* Pense a un robot qui vous aiderait, toi et tes camarades, dans ta vie quotidienne, et
décris comment ce robot pourrait fonctionner.
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* Dessine sur une feuille de papier un robot que tu utiliseras a la maison, en identifiant
les trois parties : Les moteurs, les capteurs et le processeur.

* Dessine 1'idée d'un robot que tu aimeras posséder ou fabriquer a l'avenir et écris une

bréve description de sa fonction.
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[Questions et Exercices]

A) Mets vrai (\) ou faux (x)

1- Les capteurs ne jouent aucun role dans le mouvement du robot et la détection de
son environnement. ( )

2- Les robots sont limités aux usines. ( )

3- Les robots médicaux aident les médecins a effectuer des opérations
chirurgicales. ( )

4- La conception de la structure affecte le poids et la mobilité du robot. ()

5- Pour capturer les sons, des capteurs de vision sont utilisés. ()

6- Les moteurs utilisés dans les robots comprennent les moteurs ¢€lectriques et les

moteurs pneumatiques. ()
7- L'unité de controle traite les données recueillies par les capteurs et €émet des
commandes aux moteurs. ( )

8- Les robots dépendent uniquement de sources d'énergie directes et nous ne

pouvons pas utiliser de batteries ou de cellules solaires. ()
9- Les robots n'ont pas besoin d'utiliser de programmes dans leur travail. ()
10- Les robots utilisent des outils de communication pour interagir avec les

utilisateurs ou d'autres robots. ( )
11- Les domaines d'utilisation des robots comprennent I'industrie, les soins de sant¢
et I'éducation. ()

Choisis la bonne réponse :
La technologie robotique conforte un de ces défis.............
a. ’augmentation de la dépendance sur des documents papier.
b- I’augmentation de la dépendance sur les smartphones.
c- la sécurité, emploi et éthique.
d- I’augmentation de la dépendance sur des machines traditionnelles.

Dans les lignes de production, les robots peuvent effectuer des taches répétitives
avec précision et sans délai, ce qui conduit a..........

a— augmenter l'efficacité et la productivite.

b— une manque de l'efficacité et de la productivité.

c— I’absence de développement de produits.

d- un processus de production lent.



3-Les robots aident a effectuer des taches dangereuses telles que .........
a— les moyens de transport.
b— la manipulation de poids lourds et de produits chimiques dangereux.
c— D’irrigation de jardins et de parcs.
d- le nettoyage de la maison.

4-Pour prendre des photos et des vidéos, nous utilisons des capteurs .......
a- duson
b- de la touche

c- de la lumiére
d- de la vision

Auto-évaluation :

Reviens aux objectifs au début de la lecon, et Coche (V) dans la case correspondante
«Je peux .... ».

37






CHED
——

Lecon 4: Le Programme Scratch =<

Objectifs :

A 1a fin de la legon, je serai capable de \ d’ : Coche (V) dans la case correspondante

- expliquer les utilisations du programme « Scratch »|| _|Bien Tres bien A besoin plus de travail
- déduire les avantages du programme « Scratch » Bien Treés bien A besoin de travail

- utiliser Scratch pour créer un projet . Bien | [Trés bien A besoin de travail
Participer

Qu'est-ce que Scratch ? Propose un certain nombre de projets simples dans lesquels
Scratch peut étre utilise ?

Apprendre

Programme « Scratch »:

Scratch offre un trés large choix d’idées qui peuvent étre programmeées, entre jeux,
animations, bandes dessinées, musiques, simulations, et jeux interactifs pour
I’intelligence artificielle avec lesquels 1’éléve apprend les principes de la
programmation.

Il permet aux €leves d'étre créatifs en apprenant, et d'avoir I'impression de jouer a un jeu
amusant en apprenant. C'est un outil éducatif amusant et facile a utiliser qui permet
d'apprendre les bases de la programmation d'une maniere visuelle et amusante sans

avoir a écrire beaucoup de code complexe.

Les avantages de Scratch :

- Une interface simple : « Scratch » utilise une interface visuelle basée sur des blocs et
des commandes qui sont placés les uns sur les autres dans un ordre spécifique pour
concevoir des programmes.

- Programme éducatif: « Scratch »est congu pour enseigner les concepts de base de la
programmation d'une maniére amusante et passionnante.

- Programme gratuit : « Scratch » peut étre téléchargé a partir de son site officiel et
utilisé gratuitement.

39



- Développer la pensée créative : « Scratch » aide les apprenants a développer leurs
capacités de la pensée créative et leurs compétences en maticre de résolution de
problémes.

- Améliorer des compétences en résolution de problémes : En expérimentant les
erreurs et en apprenant d’elles, les éleves apprennent a résoudre les problémes de
maniére logique.

- Développer les compétences de collaboration : Les éléves peuvent travailler
ensemble sur des projets « Scratch », ce qui favorise le travail d'équipe.

- Un début passionnant dans le monde de la programmation : «Scratch» fournit une
base solide pour passer a I'avenir a des langages de programmation plus difficiles.

- Participation au projet : Les projets peuvent étre partagés avec les autres.

Activité :
A T’aide de ton professeur, en collaboration avec tes camarades ; discutons ensemble,
comment peux —tu commencer a utiliser Scratch pour créer ton premier projet ?

Commencer a utiliser « Scratch »:

1- Téléchargement : On peut le télécharger gratuitement a partir de son site officiel
en cliquant sur le lien suivant https://scratch.mit.edu.

2- Exploration: Explore l'interface et apprends comment fonctionnent les différents
blocs de construction et les commandes.

3- Conception du projet : Commence par créer un projet simple, tel que
I'animation d'un personnage ou la création d'une courte histoire.

4- Enregistrement du projet.

Télécharger le programme :

A travers le site web suivant https://scratch.mit.edu/download Le programme

« Scratch » est téléchargé.
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Reconnaitre I'interface du programme:

— ——\ = —_— —

m [ T TSR

1- Barre de menu.

2- Zone de blocs

3- Zone de Script (qui contient les sections de programmation « composant un
ensemble de commandes graphiques, appelées blocs de construction dans un

ordre spécifique »).
4- Zone de scene (le résultat du travail ou du projet y apparait).
5- Lutins.
6- Zone Sprites (elle contient des objets utilisés dans le projet).

Activité :
A I’aide de ton professeur, en collaboration avec tes camarades ; discutons ensemble,
comment peux —tu changer la langue de I’interface du programme ?
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Changer la langue de ’interface du programme :

Essaie de changer la langue de I’interface de Scratch en arabe.

i®iefe

10000 e e

Projet (1) : Ce qui est demandé dans le projet est :

- Déplacement le Sprite (chat) sur la plate-forme ou la scéne « 30 pas ».
- Ensuite, la phrase « Bonjour » apparait.

L’exécution du projet :

Afin de déplacer le Sprite (chat) sur la plate-forme, suis ces étapes:
Dans la zone de blocs , Clique sur la commande et fais-la glisser

lance-la dans la zone de programmation du « script

Aria » comme suit :
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- Pour faire les pas du mouvement du Sprite 30 pas, clique deux fois sur la valeur 10

sur le bloc (Ia commande) et écris la valeur 30 comme sur la figure suivante :
Ecris la valeur 30 sur le bloc comme sur la figure suivante :
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Pour afficher la phrase « Hello » : say
1- Le jeu de commandes Looks est sélectionné. say

2- Puis Choisis la commande.
3- Puis clique et fais glisser sur la commande et insére-la sur la plateforme en
dessous de la commande précédente.

43



o :
IR RL B N

- B

Pour Présenter I’exécution des étapes du projet
1- Dans la zone de script, clique sur Blocs d'événements.
2- Clique et fais glisser la commande et la place sur la plate-forme.
3- Pour I’installer au début du clip programmatique comme indiqué sur la figure.

I
#3

s '
® 9
| .
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4-Pour exécuter le projet, clique sur l'icone.
5-Pour arréter I'exécution du projet, clique sur l'icone O

@00
]

ojoieieje]

g9 ¢ e

Note Bien :

Lors de l'exécution du projet précédent, on remarque que le mouvement s'est produit
rapidement , Pour résoudre ce probléme, nous pouvons utiliser la commande

« Attendre » des blocs de controle en suivant ce qui suit : :

1 —Clique sur controle de blocs

2- Clique, glisse et dépose une commande dans la zone Script
3- Place-la comme suit :
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4-Pour réexécuter le projet, clique sur l'icone
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Remarques importantes :

- La valeur d'attente représente (une seconde).

- Composer un groupe de commandes dans un ordre spécifique, appelé segment
de code.

- Utilise le clic, le glisser-déposer pour gérer n'importe quelle commande (a
I'intérieur) du segment de code.

Modification (1) : Modifie dans le projet précédent pour rendre le
mouvement continu.
- Pour que le mouvement soit continu, tu peux répéter la commande plusieurs

fois .

- Réorganise-le en cliquant et en le faisant glisser jusqu'a I'endroit ou tu
souhaites commencer la répétition.

- Remplace le mot « Hello » par le mot « Bonjour».



Activité : A I’aide de ton professeur, en collaboration avec tes camarades; discutons
ensemble, comment tu peux :

-Fixer la valeur des coordonnées du Spirite sur la plate-forme ?

-Changer la valeur des coordonnées du Spirite sur la plate-forme ?

Note Bien:

Avant d'exécuter le projet, la valeur des coordonnées du Sprite sur la plate-forme est:
X=0 est I'axe horizontal qui représente le mouvement horizontal, Y=0 est I'axe vertical
qui représente le mouvement vertical.

Exécute le projet ; note la valeur X=0 et la valeur Y=0 aprées I'exécution du projet.
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Il est possible de modifier le lieu ou se trouve le Sprite sur la plate-forme en cliquant
dessus et en cliquant glisser-déposer.

Activité : A ’aide de ton professeur, en collaboration avec tes camarades , découvre les
coordonnées de la plate-forme, comment peux-tu changer le lieu d'un Sprite sur la plate-
forme ?

Découvre les coordonnées de la plateforme
A

Y=215

X=-272 X=272

(0.0)

Y=-215

- On peut contrdler le changement d'emplacement du ( Sprite ) sur la plate-forme en
cliquant et ( glisser & déposer )

L’enregistrement du projet dans un fichier

Pour enregistrer ton projet, suis les étapes suivantes :

1- Dans le menu « Fichier », sélectionne « Enregistrer sur ton ordinateur ».

2- Sélectionne la place d'enregistrement du fichier sur I'un des supports de stockage .
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3- Ecris le nom du fichier « Projetl ».

[0 Scratch 3.29.1

File Edit @ Tutorials Scratch Project

New
Load from your computer

Save to your computer

Sound

°;
}
T i
H |
g

when | receive

g

1+ and wait

il
|

Control

wait {§J) seconas

repeat (@)

Hello!

Sprite | Sprited - x @ Ty 0

Show @ | @& Size 100 Direction a0

Note Bien :
- Le nom du fichier est « Sb3 Projet 1 ».
- L'extension du fichier est Sb3.
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I save As
5~ 4 [ » ThisPC » Documents »

Organize = New folder

~
0 This pC Meme

B Deskiop
|*] Documents
& Downloads
B Music

[&] Pictures

Bl videos

‘L, Local Disk (C)
= Local Disk (D)
= Local Disk (E:)

| Custer Office Templates.

x

v || | Search Documents »
[:CE (2]

Date modified Type Size

FTE/SAT pa e File folder

>

File name: | |¢spice

Save astype: | Scratch 3 Project

~ Hide Folders

[ s | Cancel




[Questions et Exercices]

Mets vrai ( \ ) ou faux (x)

1-Le programme Scratch propose de larges choix d'idées programmables ( )

2-Le programme Scratch aide I’éléve a apprendre les principes de la
programmation. ( )

3- Le programme Scratch est un outil d'apprentissage difficile a utiliser ( )

4-Dans le programme Scratch, 1'éléve doit écrire beaucoup de code complexe. ( )

5- Le programme Scratch utilise une interface visuelle basée sur des blocs . ()

6- Le programme Scratch payant. ()

7- Dans le programme Scratch, les éléves ont des difficultés a partager leurs
projets avec les autres. ( )

8-Dans le programme Scratch, la zone Scéne affiche les clips de programmation. ()

9- Dans le programme Scratch, le résultat du travail ou du projet apparait dans la
zone des blocs. ()

10- Pour exécuter le projet, clique sur l'icone ( )

Auto-évaluation :

Reviens aux objectifs au début de la lecon, et Coche (V) dans la case correspondante
«Je peux .... ».
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Zone des Sprites dans le
programme Scratch

Objectifs :

A la fin de la legon, je serai capable de \ d’ : Coche (V) dans la case
correspondante

- discuter le concept de zone scriptes dans le programme Scratch .
Bien Tres bien A besoin plus de travail
- créer un projet simple en Scratch et son role dans notre vie.
Bien Tres bien A besoin plus de travail
- développer mon projet (ajouter-supprimer-modifier) pour les sprites du projet

Bien Tres bien A besoin plus de travail

Participer
Comment préparer un projet simple sur Scratch?
Apprendre

La zone « Spirites » (contient les objets utilisés dans le projet), et le ou les objets
utilisés dans le projet apparaissent comme suit :
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1-Le nom du Sprite (que tu peux modifier en cliquant dessus et en le renommant).

2- L'emplacement du Sprite est déterminée par les valeurs de « 1'axe horizontal X et de
l'axe vertical Y ». Observe la position actuelle de 1'objet (chat) sur la plate-forme est
(60,0).

3- Direction du mouvement de I'objet : i @
Al ote) soce)]

(Tu peux modifier la direction en changeant la
valeur Direction).

4-Afficher ou masquer le Sprite sur la

plateforme.

5- La taille du Sprite et sa valeur peuvent étre
modifiées.

—
6- Supprimer le Sprite de la plateforme. \ gl =

7-Choisir un nouvel Sprite. -

O O
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Activité :
) . . Sprite  Spritet - 80 I y
A I’aide de ton professeur, fais les

modifications suivantes au Sprite :

1- Nom de 'objet (tu peux le modifier).

2- Laplace du Sprite sur la plateforme est (100,80)
3- Ladirection du mouvement du Sprite.
4- Afficher ou masquer le scripte de la scene.
5- La taille du Sprite et sa valeur peuvent étre
modifiées a 50. &
6- Supprimer le Sprite de la plateforme. o
7- Ajouter un nouvel Sprite.
Ajout 1 objet : e pg— _
jouter un nouvel objet : P

Pour ajouter un nouvel objet dans la zone Sprites

-Clique sur « Choisis Sprite » & 0 @

-Choisis le basket-ball

-Supprime I'objet « chat » de la plateforme

Projet 2 : i

Le ballon doit se déplacer de maniére aléatoire sur la plate-forme tout en émettant un
son pour le ballon et en répétant cela 10 fois.

Les étapes pour créer le projet : @\‘

1- De Motion

M=
o BCER
. o=

2- Choisis une commande «Go to @\@ rem ®
&0

9
random postion » .
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3-De « Sound » S

4-Choisis la commande « Play sound » O ; sz = ¢
. .
. =0
&= o i =
. SEOE
5- Et pour répéter le mouvement 10 fois de - B . 0o

« Control »
6- Sélectionne la commande « Repeat »
Pour exécuter le projet
7- De « Events »

8- Choisis la commande « When Clicked »
Teste I'exécution du projet
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Projet (3) Vaisseau spatial
-Insérer un nouvel Sprite « Rocketship »

] Scratch 3.29.1

@~ File Edit @ Tutorials | Scratch Project

r .
= Code & Costumes o Sounds N @ D m X

=
2
E
£l

Mation

O -~

F]
H

SO goto  random position -

Sensing - @+ Q

€ sccsto random posiion -

0~ 0 0
°
Stage

wy Socks sprite | Sprtet oo tal e

pointin direcion ()

point fowards  mouse-pointer »

:@
g Y &
= KD B
][]
ips
i lE
@
"

o
i
g
13
g
b

L3
&
&

Show | @ | @ Size 100 Diraction

Backdrops

@
change x b
noex by () a

= : ()

)
g E
1

Choose a Sprite

o S O OO
r o = - -
Pitcher Planet2 Polar Bear Potion Prince Princess

Al a
— * ]
HY
Pufferfish Puppy Rabbit Radio Rainbow Referee

; AT
Reindeer Retro Robot Rocketship Rocks
Rooster Ruby Sailboat Sam Sésha Saxophone
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[0 Scratch 3.20.1 - O hd

@~ File Edt @ Tutorials | Scratch Project

J wn
== Code &f Costumes ‘ o» Sounds | - . R =
. Motion

Mation e
0
Looks

[ ] wm O e degrees

Sound

O tum ) e degrees

Events

S 1o random posiion ~

Sl 0 O

Rl oice @) secsto  random posiion ~

<00 -0

My Blocks § stage

Sprite | Sprited - x 0 T ]
pointin direction ()
show | @ | B Size 100 Direction 90
point fowards. mouse-painter =
Backdrops
@ 1
change x by ()
0 e
ae 10

-Supprimer l'objet « chat » de la plateforme.

Scratch 3.29.1 — [m] X

@~ File Edt @ Tutorials Scratch Project

—_— . .
= Code &f Costumes ‘ » Sounds ~ . Im =

Mation

move () steps
® X @ oo
tum ) e degrees

R goto  random position +

Sl © 0

Rl ice @) secsto random postion ~

variabies | [ o secstox @ ¥ o

St
My Blocks Sprite | Rocketship - a8 Ty o
pointin direction ()

m o
H 2
1@ g

=

2

g

]

show | @ | B Size 100 Direction 50
point fowards  mouse-pointer «

Backdrops.

@ .
orane <ty () a T

— } OO0

| I
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L) Sceatch 3.29.1

- o X
m @~ e Em @ Toworels | Scratch Project (-]
= Cos & Covmas ¢4 Sows o I m R
. Motion
Metern
® -
Locka
® -
Some
o
Eoeriy
|
Speme  Racketship - 1 1 4 e
v @ O = 00 »”
- L
4| K>
A Rockseng:
2 Chooss a Backdop
= S
- -}

- Insére un nouvel arriére-plan en cliquant sur « Choose a Backdrop », parcours les
différents arriere-plans puis choisis

1 Scratch 3.29.1 - o x
% Back Choose a Backdrop
a R~ X o e R oo o e R e e ]
B N N o N, ||| —r i
Pathway Playground Playing Field Pool Rays Refrigerator
= L -
Py e e T
z = . DEg
h—-‘ = ~ _— e
Room 1 Room 2 Savanna School Siopes Soccer
+ =y
x vl \ WYV
L / - -
\
Space City 1 Space City 2 Spaceship Spotlight |
Stars Stnipes Theater Theater 2 Tree Underwater 1 -
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Activité : A I’aide de ton professeur, en collaboration avec tes camarades :

Rends le mouvement du vaisseau spatial aléatoire, émets un son pour le vaisseau
spatial, change la taille du vaisseau spatial, répéte cela 5 fois, fais commencer la
position du vaisseau spatial sur la plate-forme a partir de (0, 0)

Exécuter le projet 3 :

Scratch 3.29.1 — [m] X
@~ Fie Edit @ Tutorials Scratch Project

= Code &f Costumes ‘ o Sounds ‘

Looks

say for e seconds
hink (IR for @EJ) seconds

L Hmm.

o E4
®:0:0 0
19 ;@

m

a<
L

o
g

swilch cosiume fo  rocketship-e

setsize to (IR %

Q
‘ol@
)

=
-4
m

swilch backdropfo  backdrop1

Sl nexdt backdrop ) )
Sprite | Racketship = x 0 1 v o

Show @ | & Size 100 Direction 30
change size by ()

sel size lo

¢
%E
° Il a}

change color v efiect by (E)

st coor v efiectto () o 6

ES
E;
a
g
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Activités et Projets :

A P’aide de ton professeur et en collaboration avec tes camarades, Fais ce qui suit :

Projet : Dessiner un carré :

1- Ouvrir un nouveau projet :
Ouvre « Scratch » et démarre un nouveau projet.

2- Choisir un stylo : Nous allons utiliser le « stylo » pour dessiner notre photo. Dans
la zone de code, trouve la section « Stylo » et fais glisser le bloc « Stylo vers le bas
». Ce bloc permettra au stylo de commencer a dessiner

= Remarque : Clique sur « Add Extension » et les blocs stylos apparaitront

bl

e

comme indiqué dans la figure — correspondante:

-

3
]

3- Déterminer la couleur et la taille : Avant de commencer a
dessiner, tu peux spécifier la couleur et la taille de la ligne a 1'aide )
des blocs de la de construction de la section « Stylo ». Par exemple, Sl
tu peux utiliser le bloc « Définir la couleur du stylo » pour choisir —_—
une couleur spécifique et le bloc, « Définir la taille du stylo » pour e @
spécifier une épaisseur de la ligne.

4- Déplacer le stylo : Maintenant, nous allons déplacer le stylo pour dessiner la forme

i ﬂ
E
I I
: ll g :
g
)

que nous voulons. Utilise le bouton « Aller a x : y : » pour sélectionner le point de
départ, puis utilise le bouton « Aller a x : y : » pour sélectionner le point final. Le
stylo dessinera ainsi une ligne droite entre les deux points.

5- Répéter les étapes : Répcte les étapes précédentes pour tracer d'autres lignes et
créer la forme que tu souhaites.

Remarques :

* Dessiner des formes différentes : Tu peux dessiner n'importe
quelle forme géométrique en sélectionnant les points de départ et
d'arrivée des lignes de maniére appropriée.

* Ajouter des détails : Tu peux ajouter des détails a ta photo, tels que les yeux, la
bouche et les oreilles.
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Projet : Dessiner un cercle

Pour dessiner un cercle, vous pouvez utiliser le bloc "Répete" pour répéter le processus
de dessin de lignes courtes sous différents angles, cela contribue a 1'effet de dessin de
cercle.
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[Questions et Exercices]

Mets vrai (\/) ou faux (x)

1-Les objets utilisés dans le projet apparaissent dans la zone Sprites. ()
2- Le nom de I'objet ne peut étre modifié qu'une seule fois. ( )

3- La place de l'objet sur la plateforme est déterminée par la valeur de 1'axe horizontal X
seulement. ( )

4- L'axe horizontal et 'axe vertical sont utilisés pour connaitre I'emplacement actuel du
Sprite sur la plateforme. ()

5-Pour modifier le nom du Sprite, clique sur son nom actuel et renomme-le. ()

6-La direction du mouvement de 1'objet peut étre modifiée en cliquant sur
« Direction ». ()

7- Le Sprite peut étre affiché ou masqué sur la plateforme en cliquant sur « Choisir un
Sprite ». ()

8- La taille d’un objet est modifi¢e par sa valeur dans la zone des sprites. ()
9-Le Sprite peut étre supprimé de la plateforme. ()

10-Un seul Sprite peut étre ajouté sur la plateforme. ()

11- Pour ajouter un nouvel objet, clique sur « Choisir un Sprite ». ()

12- La commande « Stop » permet de surveiller I'exécution du projet. ()

13- Un nouvel arriere-plan de projet est inséré dans la zone de programmation.(
14- La commande « Start » permet d'arréter I'exécution du projet. ()

15- Nous utilisons les coordonnées (x, y) pour déterminer le point sur la scéne. ()

Auto-évaluation :

Reviens aux objectifs au début de la lecon, et Coche (V) dans la case correspondante

«Je peux .... ».
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Principes du langage de
programmation « Python »

Objectifs :

A la fin de la legon, je serai capable de \ d’ : Coche (V) dans la case correspondante

- expliquer le concept du langage de programmation « Python »
Bien Tres bien A besoin plus de travail
- énumérer les utilisations de « Python »
Bien Tres bien A besoin plus de travail
- pratiquer les étapes pour le téléchargement de Python sur mon appareil.

Bien Tres bien A besoin plus de travail

Participer

Qu'est-ce que le langage de programmation Python ? Comment télécharger 1'application
a partir du web site officiel ?

Apprendre
Qu'est-ce qu’ un langage « Python » ?

Avant de commencer a définir « le langage Python », il faut savoir que la premiere
version du langage a été publiée en 1991. « Python » est un langage de programmation
largement utilisé dans la science des données et I'apprentissage automatique, ainsi que
pour le développement de sites web et d'applications.

Avantages du langage Python :

1- Source ouverte : « Python » est gratuit et ouvert, ce qui permet a tout le monde de
l'utiliser et de le développer.
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2- Langue d'interprétation : Cela signifie qu'il traduit le code ligne par ligne, et s'il y
a des erreurs, il s'arrétera de fonctionner, car les programmeurs peuvent rapidement
trouver les erreurs dans le code.

3- La polyvalence : Il peut étre utilisé dans le développement d'applications web, la
science des données, l'intelligence artificielle, I'apprentissage automatique et la
programmation de jeux.

4- Un langage facile a utiliser : C'est I'un des langages de programmation les plus
faciles pour les débutants en raison de sa syntaxe simple et épurée et de l'utilisation
de mots anglais, contrairement a d'autres langages de programmation.

5- L'intégration : « Python » peut étre intégré a d'autres langages tels que C, C++ et
Java, et utilisé pour développer des programmes multi-systemes.

6- Les bibliothéques : Python se caractérise par la disponibilité de nombreuses
bibliotheques que tu peux utiliser.

« Bibliotheques Python » :

Les bibliotheques Python sont un ensemble de codes et de fonctions préconstruits qui
aident les programmeurs a effectuer des taches spécifiques sans avoir besoin d'écrire le
code a partir de zéro. Ils sont un outil puissant qui augmente I'efficacité et le rendement
de la programmation, en fournissant des solutions prétes aux problémes ou aux besoins
les plus courants.

Exemple :

NumPy: est une bibliothéque fréquemment utilisée dans les domaines de la science des
données, des statistiques et de 1'intelligence artificielle.

Pandas: est une bibliotheéque pour 'analyse et le traitement des données.

Matplotlib: est une bibliothéque pour créer des graphiques et des diagrammes.

Comment télécharger le logiciel a partir du site web officiel :

1-Visite le site officiel du langage « Python » www.python.org

oyt Jobs Community

o - .

1- Sélectionne «Téléchargements »

Compound Data Types
Lists (known 25 arrays in other languages) are one of the
compound data types thal Python understands. Lists can be
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Community

Python

% python’ -
T e vowosts | bonumemion  Communty  SwcsSors News | Bwws

# Python 3: Fibonacci series up to n . Functions Defined

The core of extensible programming is defining functions.
Python allows mandatory and optional arguments, keyword
arguments, and even arbitrary argument lists. More about
defining functionsin Python 3

©11235813 21 3455 89 144 233 377 610 987 L
[ Tealicaleals:

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. » Learn Mere

2- Ensuite ,choisis ton systéme d'exploitation « Windows, Mac ou Linux ».

Python PyPI Community

@ python’ . I S

Download the latest version for Windows

Looking for Python with a different 0S? Python for Windows,

Linux/UNIX, macOs, Other
Want to help test development versions of Python 3.14? Prereleases,

Docker images

Python »>»» Downloads >»> windows

Pyvython Releases for Windows

= Latest Python 3 Release - Python 3.13.0

Stable Releases

= Python 3.13.0 - Oct. 7, 2024
Note that Python 2.13.0 cannot be used on Windows 7 or earlier.

I = Download Windows installer (64-bit) I

= Download Windows installer (22-bit)

= Download Windows installer (ARMG4)
= Download Windows embeddable package (64-bit)

= Download Windows embeddable package (32-bit)

= Download Windows embeddable package (ARMGA4)
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2-Apres le téléchargement, installe le logiciel sur ton appareil et suis les

instructions.

& Python 3.13.0 (64-bit) Setup

—

puython

for

windows

Install Python 3.13.0 (64-bit)

Select Install Now to install Python with default settings. or choose
Customize to enable or disable features.

% Install Now
C:\Users\ \AppData\Local\Programs\Python\Python313

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

—> Customize installation
Choose location and features

8 Use admin privileges when installing py.exe
() Add python.exe to PATH Cancel

&» Python 3.13.0 (64-bit) Setup

python

for

windows

Setup was successful

New to Python? Start with the online tutorial and
documentation. At your terminal, type “py” to launch Python,
or search for Python in your Start menu.

See what's new in this release, or find more info about using
Python on Windows.

Auto-évaluation

Reviens aux objectifs au début de la lecon, et Coche (\) dans la case
correspondante « Je peux .... ».
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[ Questions et Exercices ]

Mets vrai ( \/) ou faux (x)

1- Le langage Python est gratuit et ouverte, ce qui ne permet a personne de le
développer.( )

2-11 n'est pas permis de créer des applications et des sites web en Python. ()
3-Python utilise la science des données et I'apprentissage automatique.( )
4-« Python » est un langage interprété car il traduit les codes ligne par ligne. ()

5-« Python » est utilis¢ pour le développement d'applications web, la science des
données, l'intelligence artificielle, 'apprentissage automatique et la programmation
de jeux. ()

6-« Python » est I'un des langages de programmation les plus difficiles. ( )
7-« Python » peut étre combiné avec d'autres langages tels que C, C++ et Java. ()
8- L'un des inconvénients de «Python » est le manque de bibliothéques utilisables .( )

9-NumPy : est une bibliothéque utilisée dans la science des données, les statistiques et
I'intelligence artificielle. ()

10-Pandas: est une bibliothéque pour l'analyse et le traitement des données ()

Télécharge « Python » a partir du site officiel et organise les étapes suivantes dans
I'ordre.

1-Choisis 64bit ou 32bit, selon les spécifications de ton appareil.

2- Visite le site officiel du langage « Python » www.python.org.

3-Sélectionne le systéme sur lequel tu travailles (Windows, Mac ou Linux).
4-Apres le téléchargement, installe le logiciel.

5-Sélectionne « Télécharger »
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Les variables dans le

langage «Pythony.

Objectifs :

A la fin de la legon, je serai capable de \ d’ : Coche (V) dans la case correspondante

- expliquer le concept de variables. Bien| Trésbien | |A besoin de travail
- déduire les types de variables . Bien | _Tres bien| | A besoin de travail
- ¢crire un code de programmation Bien | Tres bien| |A besoin de travail

simple dans le langage « Python ».

Participer :

Que signifient les variables dans les langages de programmation ? Comment pouvons-
nous les écrire et les classer ?

Apprendre :

Les variables dans les langages de programmation expriment une place réserveée dans la
mémoire pour stocker et sauvegarder une valeur spécifique qui peut changer (Exemple :
Taher = 20) Dans cet exemple, nous avons exprimé une variable nommée (Taher) et sa
valeur est égale a (20), tu peux changer la valeur de la variable pendant que tu
t'occupes du programme pendant I'exécution du programme immédiatement.

Reégles de nomination des variables en Python :

1- Le nom de la variable commence par une lettre ou un signe _ de soulignement.

2- Le nom de la modification contient des lettres (A-Z), des chiffres ou des traits de
soulignement « Under score_ ».

3- Les mots réservés ne peuvent pas €tre utilisés en « Python » car ils expriment
certaines valeurs que le programme comprend (par exemple : Faux). Un mot
réservé dans le programme est un mot qui indique une valeur réservée (une
valeur logique).
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Cher ¢leve.... Lorsque tu écris un nom de variable, tu dois penser a mettre une
majuscule et une minuscule (par exemple TAHER, Taher, taher, TaheR) car dans
I'exemple précédent, les noms de variables indiquent quatre variables et non pas une
seule.

Types de variables en « Python »

1-Les « Nombres » : Utilisés pour stocker des valeurs numériques telles que les entiers
« int » et les nombres décimaux « float ».

Variables a nombre entier :
X=5

Y=10

Variables décimales :
Z=5.25

A=8.32

2- Textes : utilisées pour stocker des textes tels que des noms et des adresses.

b 29 99

Les textes sont placés entre guillemets simples’ > ou doubles
Nom : “Taher”
Ville : ‘Caire’

3-Les booléens : Un type de données qui ne contient que des valeurs « Vrai ou Faux » ,
utilisé souvent pour les comparaisons et la prise de décision dans les codes.

est Taher ¢éleve = Faux

est Taher un professeur = Vrai
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Interface “Python”:

1- A travers I’interface interactive de « Python Shell », tu peux composer des simples
codes et les exécuter directement pour voir les résultats :

Python 3.10 (64-bit)

Python 3.10.4 (tags/v3.10.4:9d38120, Mar 23 2022, 23:13:41) [MSC v.1929 64 bit (AMD64)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

>>> print("Hello World")

Hello World

>>>

2- Editeur de texte: Tu peux écrire des codes plus longs et plus complexes et les
enregistrer pour les exécuter plus tard.

L'interface interactive Python s'installe lors de l'installation du langage Python,
et il n'est pas nécessaire de la télécharger, contrairement a un éditeur de texte

qu'il faut télécharger depuis Internet, comme Visual Studio et PyCharm.

Pour connaitre le type d'une variable, tu peux utiliser la fonction type( )

B3 Python 310 (64-bit)

29 64 bit (AMDSH)] on win32

72



Code Python simple
utilisant les variables

La fonction « print » () en Python est I'une des fonctions les plus utilisées, car elle permet d'afficher
des textes ou des valeurs sur |'écran de sortie et peut étre utilisée pour afficher des textes, des

variables ou méme les résultats de calculs.

Auto-¢valuation :
Reviens aux objectifs au début de la lecon, et Coche (\) dans la case correspondante

« Je peux .... ».
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[Questions et Exercices]

Mets vrai ( \ ) ou faux (x)

0.

10-

Dans les langages de programmation, une variable est un espace réservé dans la
mémoire pour stocker et sauvegarder une valeur particuliere. ()

Le nom de la variable ne peut pas commencer par une lettre ou un signe .( )
TAHER, Taher, taher,TaheR sont 4 noms de variables en « Python ». ()

Le nom de la modification contient des lettres (A-Z), des chiffres ou le signe de
soulignement.( )

Pour nommer les variables, il est possible d'utiliser des mots réserves en Python.
()

Y =10 Le type d’instruction de la variable Y est un entier numérique. ()

Ville = type d’instruction « Le Caire » pour la variable Texte de la ville. ( )
est Taher éleve =Faux Le type d'instruction de la variable est Taher éleve est
booléen. ().

Pour connaitre le type de la variable, nous n’avons pas besoin d’utiliser la
fonction type .( )

Les textes des variables sont placés entre guillemets simples " ou doubles " ()

Choisis 1a bonne réponse :

1- La fonction ............. utilise pour afficher du texte ou des valeurs sur I’écran
de sortie.

a-Cos ()

b-Type ()
c- Print ()

d-Sin

()

2- La valeur de la variable texte est placée entre les deux signes de .............

"nn

a
b-<>
c->=

d-=<
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3-Pour afficher des textes, des variables, ou méme les résultats des calculs, on
utilise la fonction.........

a- Cos ()
b- Type( )
c- Print ()
d-Sin ( )

4- Pour connaitre le type d’instruction variable, nous utilisons la fonction .......
a- Cos ()
b- Type( )
c-Print ()
d-Sin ()
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