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5¢ année — Propriétés et changements

Simulation sur les états de la matiere

de la matiere

Plan de lecon

Description
Dans cette lecon, les éléves codent une animation interactive en utilisant Scratch qui montre comment
les molécules d’eau se comportent dans chacun des trois états de la matiére : solide, liquide et gazeux.

Reésultats d’apprentissage Contenus d’apprentissage
Les éleves seront en mesure de : Science

e Decrire comment les molecules_se, A2.1 écrire et exécuter des codes lors de
comportent _dans _cha}cun des trois tats de I’exploration et de la modélisation de concepts,
matiére (solide, liquide et gazeux) notamment pour utiliser différentes méthodes

o Deécrire I'effet de la température sur I’état de | ge stockage et de traitement de données a des

la matiére de I’eau. fins diverses.

e Utiliser les instructions conditionnelles (si) | 2.2 reconnaitre les états de la matiére, et
dans le code pour veérifier si certaines décrire les caractéristiques et les propriétés des
conditions ont été remplies. N solides, des liquides et des gaz.

e Utiliser une valeur inférieure, supérieure et | 2.4 décrire des changements physiques de la
égale aux opérateurs pour tester la valeur matiére comme étant des changements d’état,
des variables. de volume ou de forme n’entrainant pas la

e Coder des lutins dans Scratch pour les formation d’une autre substance.
deplacer a I’écran de maniére bien précise | C2.6 expliquer des changements d’état qui
(p. ex. de fagon rapide ou lente) peuvent se produire lorsque la matiere absorbe

e Utiliser des boucles dans le code. ou libére de I’énergie thermique

Math

C3.1 résoudre des problemes et créer des
représentations de situations mathématiques de
fagons computationnelles en écrivant et
exécutant des codes, y compris des codes
comprenant des instructions conditionnelles et
d’autres structures de contréle.

Introduction

Connaissances préalables : 1l est recommandé que les éléves aient une certaine expérience du
codage a I’aide de Scratch avant cette lecon. Les éléves devraient aussi avoir une certaine
connaissance des états de la matiére (solide, liquide et gazeux).

Aprés avoir utilisé les diapositives fournies pour passer en revue rapidement les états de la
matiere et ses propriétés, les éléves « zooment » et examinent ce qui se passe au niveau
moléculaire lorsque la matiere se trouve dans différents états.
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Informez les éleves que leur tache d’aujourd’hui est de faire une simulation comme celle de la
vidéo sur la diapositive 6, mais qu’elle sera interactive. Cette simulation interactive sera
réalisée a I’aide de Scratch. Demandez aux éleves d’ouvrir le modéle sur le site Web de
Scratch ou d’utiliser Scratch hors-ligne.

Activité
La majeure partie de cette lecon est divisée en deux parties, comme indiqué ci-dessous. On
peut les effectuer en une seule fois ou en deux périodes de cours.

Partie 1 : Instructions conditionnelles

La premiere chose sur laquelle nous allons travailler est de déterminer si notre molécule d’eau
doit agir comme un solide, un liquide ou un gaz en fonction du relevé des températures. Cela
se fera a I’aide d’instructions conditionnelles. Utilisez les diapositives fournies pour donner
une vue d’ensemble du fonctionnement des instructions conditionnelles, puis examinez les
états un par un pour voir a quoi I’instruction conditionnelle doit ressembler. Les diapositives
sont configurées de telle sorte que les éléves recoivent pour la premiere fois une invite avec
tous les blocs de code nécessaires a I’écran, mais les blocs de code sont mélangés. Accordez
aux éléves le temps pour examiner cette diapositive afin de tester leur code avant de montrer la
solution et de passer a I’état suivant de la matiére. Une fois qu’ils auront créé une instruction
conditionnelle pour chaque état de la matiére, demandez-leur de les tester, de les déboguer (si
nécessaire), puis de sauvegarder leur code.

Partie 2 : Mouvement des molécules

Maintenant que nous savons que chaque molécule doit agir comme un solide, un liquide ou un
gaz, nous devons les faire bouger comme ils le font. Travailler sur les diapositives de la méme
facon que dans la partie 1, assurez-vous de donner aux éléves le temps de tester leur code
lorsqu’ils y sont invités avant de montrer la solution et de passer a autre chose. Une fois qu’ils
auront programmé les lutins afin de les faire déplacer en conséquence pour chaque état de
matiere, demandez aux éléves de les tester, de les déboguer (si nécessaire), puis d’enregistrer
leur code.

Consolidation et approfondissement

Demandez a un éléve de faire une démonstration. Laissez les éléves pratiquer la simulation a
tour de rdle avec un partenaire et testez-la pour détecter les bogues et fournir des
commentaires.

Une activite d’approfondissement suggerée consiste a faire en sorte que les éléves
personnalisent I’apparence du simulateur. Ajoutez un arriére-plan, des effets sonores, changez
I’apparence des lutins, tout ce qui, selon eux, pourra aider leur projet a passer au niveau
suivant.
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Mesures d’adaptation ou modifications

La simulation peut étre modifiée avant
d’étre présentée aux éléves afin de fournir
des activités d’échafaudage, selon leurs
besoins.

Evaluation

Examinez le code des éléves pour
déterminer s’ils comprennent les
instructions conditionnelles et s’ils
peuvent créer des programmes qui
illustrent leur utilisation.

Ressources supplémentaires
Scratch : https://scratch.mit.edu/

Editeur hors ligne Scratch : https://scratch.mit.edu/download

Simulation des molécules d'eau — commencez : https://scratch.mit.edu/projects/888301933/
Simulation des molécules d'eau — Solution : https://scratch.mit.edu/projects/888309237/
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