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Présentation

Qu'est ce que ce guide ?

Ce guide est une introduction iaformatique créativavec Scratch, en utilisant une approche
d'apprentissage basée sur la conception. Il eah@g§ comme une série de vingt séances de 60
minutes, et comprend des plans de session, des@ots, des projets et des vidéos.

Qu'est ce que l'informatique créative ?

L'informatique créative est centrée sur la crétivia science informatique et les domaines liés
a l'informatique ont longtemps été percus commet @@connecté des intéréts et des valeurs des
jeunes. L'informatique créative soutient le dévplapent de liens personnels avec
l'informatique, en s'appuyant sur la créativiiéydgination et I'intérét.

L'informatique créative est centrée sur l'inforrgaé. Beaucoup de jeunes ayant acces a des
ordinateurs participent en tant que consommateiutt qu'en tant que concepteurs ou
créateurs. L'informatique créative met l'accentlessiconnaissances et les pratiques que les
jeunes ont besoin d'acquérir pour créer les typanétlias informatiques, dynamiques et
interactifs, qu'ils prennent plaisir & utiliser ddaur vie quotidienne.

S'engager dans la création informatique préparnelegs bien au-dela d'une carriére de
chercheur en informatique ou de programmeur. Bllgient le développement des jeunes en tant
gue penseurs en informatique - des individus quveet manipuler des concepts, pratiques et
perspectives informatiques, dans tous les aspedtud vie, dans toutes disciplines et contextes.

Les activités dans ce guide sont congues pour expli@s concepts de la pensée informatique
(séquence, boucles, parallélisme, événements, tammgjiopérateurs, données), les pratiques
(itérative et incréementale, les tests et le débegkgréutilisation et remixage, I'abstractioneet |
modularisation), et les perspectives (s'exprimemesttre en relation, questionner).

Qu'est-ce que l'apprentissage par le design ?

L'apprentissage par le design est une approcheefuiaccent sur la conception (créer de
choses, et pas simplement utiliser ou interagic &&® choses), la personnalisation (créer des
choses qui sont personnellement significativesedirentes), la collaboration (travailler avec
d'autres sur les créations) et la réflexion (reebire-penser ses pratiques créatives). En tant que
telle, une approche fondée sur I'apprentissag@amamception (design) est particulierement bien
adaptée a l'informatique créative, et constitugalse pour la conception de chaque session



décrite dans ce guide.

Pour qui est ce guide ?

Ce guide est pour tout enseignant qui souhaite aideéveloppement de la pensée informatique
des étudiants par l'exploration avec Scratch. 8tredt déja utilisé par de nombreux éducateurs
dans un large éventail de contextes, alors noussa@crit ce guide pour étre a la fois
indépendant de la matiére et du niveau d'enseigmeafia de s'adapter a différentes situations.

Nous comptons sur les enseignants pour fairernecidre le contexte de leur environnement
d'apprentissage et les activités qui sont déalié@s ce guide - et nous espérons documenter
certains de ces liens dans les futures révisiorte dpiide.

De quoi ai-je besoin pour utiliser ce guide ?

En plus de disposer de temps, certaines ressauanpestantes sont:
» ordinateurs avec haut-parleurs (et, éventuellemenmtyophones et webcamgpur les
activités de conception sur ordinateur

e projecteur ou tableau blanc interactif avec hautipars: pour le partage des travaux en
cours et les démonstrations

» connection résealpour se connecter aux communautés en ligne SceatgcratchEd
» cahiers de conception (physique ou numérigpelir la documentation, les croquis, les
idées de remue-méninges (brainstorming) et lesplan

Comment dois-je utiliser ce guide ?

Nous publions ce guide sous une licence Creativar@ans Attribution-ShareAlike, ce qui
signifie que vous étes completement libre d'uti/ise modifier et de partager ce travail, a
condition d'attribuer la paternité appropriée etldener aux autres un acces similaire a tout
travaux deérivés.

N'hésitez pas a concevoir de nouvelles activitéeeemixer les activités incluses. Bien sdr,
nous aimerions savoir ce que vous faites, nous @ncsurageons donc a documenter et a

partager vos expériences avec nous et avec d'aduesteurs via la communauté ScratchEd sur
http://scratched.media.mit.edu

D'ou provient ce guide ?

Ce guide a été rédigé par Karen Brennan, avecatgshwtions importantes de Michelle Chung

4



et Jeff Hawson. Stephanie Gayle a fourni une retukes remarques significatives.

Le contenu du guide est basé sur quatre annéesat®tivec Scratch réalisés par des
éducateurs, en particulier les ateliers d'InformediCréative (Creative Computing) financés par
Google entre 2009-2011 et qui ont été co-orgarages le professeur Mitchel Resnick et, plus
récemment, les ateliers et les rencontres Scratfih&acés par la NSF.

Un grand merci a tous ceux qui ont rendu possiblguide, y compris les milliers d'incroyables
participants aux ateliers et aux membres de la aomanié en ligne ScratchEd, et les membres et
amis des équipes ScratchEd et Scratch.



Structure

Les 20 séances présentées dans ce guide sontsg@mehn cing thémes, comme un moyen pour
les éleves d'explorer différents genres d'exprassbd de formes créatives, tout en développant
la connaissance et la maitrise des concepts grdegues informatiques.

Sujet Description # de Session
Introduction Les éleves sont initiés a l'informatique créativ8eratch, 2
a travers des exemples de projets et des expésience
pratiques.
Arts Les éléves explorent les arts en créant des prqjets 3
comprennent des éléments de musique, design, dessin
danse.

Les concepts informatiques de séquences et deds«t!
l'usage en informatique des notions itératives et
incrémentales sont mis en évidence.

Histoires Les éléves explorent la narration en créant dgetgrqui 3
incluent des personnages, scenes et recits.

Les concepts informatique de parallélisme et
d'événements et l'usage en informatique de lalisaitbn
et du remixage sont mis en évidence.

Jeux Les éleves explorent les jeux en créant des prgjets 4
définissent des objectifs et des regles.

Les concepts informatiques de conditions, d'opeératet
de données, ainsi que l'usage en informatiquestietele
débogage sont mis en évidence.

Projet final Les éléves définissent un projet sur lequel tréaripuis 8
collaborent entre eux pour améliorer le projetréine
présentent le projet et son processus de dévelapyean
groupe.

Les pratiques informatiques d'abstraction et deutawité
sont mises en évidence.




Apercu quotidien

Sujet

Session #

Activité

Introduction

1

Préparation: Qu'est-ce que l'informatique créaive

Préparation: Définir les processus de conception
informatique

Exploration: Quelque chose de surprenant

Réflexion: Nos découvertes

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: A propos de moi

Réflexion: Mon processus de conception

Arts

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Ma chanson préférée

Exploration: Programmeé pour danser

Réflexion: Pas a pas

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Féte dansante

Réflexion: Comment avez-vous fait ¢ca ?

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: conception libre (Arts)

Histoires

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Histoire en six mots

Exploration: Réalisation de scénarii

Réflexion: Tous ensemble

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Construction de créature

Création: Faire passer

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre (Histoires)

Jeux

Réflexion: question sur le cahier de conception

Exploration: Débogguer le jeu !

Réflexion: Comparer les techniques de déboguage

10

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Remue-méninges sur les jeux

Création: Un labyrinthe incroyable

11

Réflexion: guestion sur le cahier de conception

Création: Extensions au labyrinthe

Réflexion: Voici ce que j'ai imaginé

12

Réflexion: guestion sur le cahier de conception

Création: Conception libre (Jeux)

Projet final

13

Réflexion: guestion sur le cahier de conception




Préparation: Se préparer au projet final

14 Réflexion: question sur le cahier de conception

Exploration: Groupes de travail

Création: Conception libre

15 Réflexion: question sur le cahier de conception
Création: Conception libre
16 Réflexion: question sur le cahier de conception

Exploration: Critiques en groupes

Création: Conception libre

17 Réflexion: question sur le cahier de conception
Création: Conception libre
18 Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre

Préparation: Se préparer a la réflexion sur legproal

19 Réflexion: guestion sur le cahier de conception
Création: Conception libre
20 Réflexion: question sur le cahier de conception

Réflexion: Féte et réflexions sur le projet final

Chaque plan de session contient les éléments dsivan

» description de la sessionn bref résumé des activités de la session

» objectifs:une liste de choses que les étudiants seront suremde savoir, faire ou
ressentir a travers les activités de la session

* résumé des activités de la sessiomapercu de la session

* ressourcesune liste des ressources (obligatoires et facudiglt de la session

» description de la sessionne description détaillée des activités de laigesg compris

la durée et les actions des étudiants et des asumsat

o chaque description de session commence par ungaquesfléchie sur le cahier de

conception (design), quelque chose que les élexagept commencer des leur
arrivée
o le reste de la description de session se compogiféieents types d'activités, y

compris les activités de préparation, communicakaploration, création et réflexion

* notes:chaque plan de séance se termine par quelquesd®téflexion - Points de

confusions communs, des explications sur des appsocu des suggestions pour des

stratégies alternatives



Liens avec la pensée informatique

Les tableaux suivants résument le cadre de la pen@¥matique et définissent ses éléments

constitutifs.

Concepts informatiques

Concept Description

sequence identifier une série d'étapes pour une tach

boucle exécuter la méme séquence plusieurs fois
parallélisme faire que des choses se produisentementemps
éveénement une chose entrainant la réalisation dutne chose
condition prendre des décisions en fonction desitiond
operateur utilisation d'expressions mathématiquesyejues
donnée le stockage, la récupération et la miserad@waleurs

Pratiques informatiques

Pratique Description
€tre iteratif et développer un peu, puis l'essayer, puis dével u plus
incrémental PP peu, p yer, p app@eu p

tester et debogguer

s'assurer que les choses fometib- et trouver et corriger les erreurs

réutiliser et remixer

faire quelque chose en seriaga ce que les autres - ou vous - ont fait

Abstraire et
modulariser

construire quelgque chose de grand en rassemblartaliection de petits
morceaux

Perspectives informatiques

Perspective

Description

Expression

Réaliser que l'informatique est un outil de créatio
“Je peux créer.”

Commnunication

Reconnaitre la puissance de créer avec et poautess
“Je peux faire différentes choses quand j'ai aaocgsautres.”

Questionnement

Se sentir capable de poser des questions sur ldanon
“Je peux (utiliser lI'informatique pour) poser degstions pour donner un
sens (objets informatiques présents) au monde.”




Bien que les concepts, pratiques et perspectivés plensée informatique, sont appliqués tout au
long des activités du programme d'étude, il yaaitisités particulieres dans lesquelles ils sont
utilisés de maniére plus explicite. Les tableauxaus mettent en évidence les activités dans
lesquelles les concepts et les pratiques informasigont:

e introduits (notés avec un 1),
» discutés (notés avec un D), et
e explorés (notés avec un E)

Concepts informatique
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Activité

1 | Préparation: Qu'est-ce que l'informatique créatie
Préparation: Définir les processus de conception
informatique

Exploration: Quelque chose de surprenant
Réflexion: Nos découvertes

2 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Création: A propos de moi
Réflexion: Mon processus de conception

3 | Réflexion: question sur le cahier de conception D
Communication: Ma chanson préférée
Exploration: Programmeé pour danser I |

Réflexion: Pas a pas D| D
4 | Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Féte dansante E| E

Réflexion: Comment avez-vous fait ca ? E| E
5 | Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: conception libre (Arts) E| E

6 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Communication: Histoire en six mots

Exploration: Réalisation de scénarii I
Réflexion: Tous ensemble maintenant D| D

7 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Communication: Construction de créature
Création: Faire passer (Pass-it-on) E|E| E| E
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Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre (Histoires)

Réflexion: question sur le cahier de conception

Exploration: Débogguer le jeu !

Réflexion: Comparer les techniques de déboguags

\1%4

10

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Remue-méninges sur les jeux

Création: Un labyrinthe incroyable

11

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Extensions au labyrinthe

=
m

Réflexion: Voici ce que j'ai imaginé

12

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre (Jeux)

m|o|o

13

Réflexion: question sur le cahier de conception

Préparation: Se préparer au projet final

14

Réflexion: question sur le cahier de conception

Exploration: Groupes d'intéréts particuliers

Création: Conception libre

15

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre

16

Réflexion: question sur le cahier de conception

Exploration: Critiques en groupes

Création: Conception libre

17

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre

18

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre

Préparation: Se préparer a la réflexion sur le mbj
final

19

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre

20

Réflexion: question sur le cahier de conception

Réflexion: Célébration et réflexions sur le prdjagl

11




Pratiques informatiques

Session ¢

Activité

tif et

era

7

taEtre it

incrémen

réutiliser et remixer

tester et débogguer

Abstraire et modules

Préparation: Qu'est-ce que l'informatique créati®e

Préparation: Définir les processus de conception
informatique

Exploration: Quelque chose de surprenant

Réflexion: Nos découvertes

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: A propos de moi

Réflexion: Mon processus de conception

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Ma chanson préférée

Exploration: Programmeé pour danser

Réflexion: Pas a pas

Réflexion: guestion sur le cahier de conception

Création: Féte dansante

Réflexion: Comment avez-vous fait ca ?

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: conception libre (Arts)

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Histoire en six mots

Exploration: Réalisation de scénarii

Réflexion: Tous ensemble maintenant

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Construction de créature

Création: Faire passer (Pass-it-on)

m|m({QO

Réflexion: question sur le cahier de conception

Création: Conception libre (Histoires)

Réflexion: guestion sur le cahier de conception

Exploration: Débogguer le jeu !

Réflexion: Comparer les techniques de déboguage

m{m|O

10

Réflexion: question sur le cahier de conception

Communication: Remue-méninges sur les jeux

Création: Un labyrinthe incroyable
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11 | Réflexion: question sur le cahier de conception D
Création: Extensions au labyrinthe E E E E
Réflexion: Voici ce que j'ai imaginé

12 | Réflexion: question sur le cahier de conception D
Création: Conception libre (Jeux) E E E E

13 | Réflexion: question sur le cahier de conception D
Préparation: Se préparer au projet final

om

14 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Exploration: Groupes d'intéréts particuliers
Création: Conception libre E E E

15 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Création: Conception libre E E E

OmOm

16 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Exploration: Critiques en groupes
Création: Conception libre E E E

17 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Création: Conception libre E E E

18 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Création: Conception libre E E E
Préparation: Se préparer a la réflexion sur le m@bj
final

m{O9m{O(m

19 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Création: Conception libre E E E

m|O

20 | Réflexion: question sur le cahier de conception
Réflexion: Célébration et réflexions sur le prdjatl

Perspectives informatiques

Les perspectives informatiques ne sont pas abordgaisitement dans le programme d'études,
mais sont introduites et étudiées indirectementeghiais de questions lors des discussions et les
rapides revues de conception (design).

Evaluation

Notre approche de I'évaluation est axée sur lesepBus, en mettant I'accent sur la création
d'occasions pour les éléves de parler et d'échangéeurs créations et pratiques créatives. Il
existe de nombreuses formes de données orient@asspus qui pourraient étre recueillies et
différentes stratégies sont proposées tout audente guide, tels que:

* encourager les conversations avec et entre lesstyvsujet de leurs projets, enregistrées
par audio, vidéo ou texte (tel que le documentldeification de projet de la Session #
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13, le document de projet critique de la Sessi@f,#u le document de réflexion sur le
projet de la Session # 18)

e examiner le portfolio des projets

* maintenir les cahiers de conception

Nous considérons I'évaluation comme quelque chossedfaitavecles étudiants afin de
favoriser leur compréhension de ce qu'ils saveog efu'ils veulent encore savoir. L'évaluation
peut impliquer une variété de participants, y cami@s créateurs, leurs pairs, des enseignants,
des parents et d'autres.
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Standards

Les séances et les activités dans ce guide étaiidss liens avec différents criteres du
programme d'études K-12, y compris:

 CSTA K-12 Computer Science Standards 2011
http://csta.acm.org/includes/Other/CSTAStandardsRe2011.pdf

]

O OO 0O O0OO0OO0OOoOOoOOo

Computational thinking — Algorithms (Levels 1A, 1B,
Computational thinking — Problem solving (Levels, I8, 2)
Computational thinking — Abstraction (Levels 1B, 2)
Computational thinking — Connections (Levels 1B, 2)
Collaboration — Tools (Levels 1A, 1B, 2)

Collaboration — Endeavor (Levels 1A, 1B, 2, 3A)

Practice and programming — Learning (Levels 1A, 2B,
Practice and programming — Tools for creation (leu#\, 1B, 2)
Practice and programming — Programming (Levels1&\,2, 3A)
Practice and programming — Careers (Levels 1A,2)B,
Community, Global, and Ethical Impacts — Respomsilde (Levels 1A — 3B)

» |ISTE NETS Student Standards 2007
http://www.iste.org/standards/nets-for-studentshsttident-standards-2007.aspx

o

Créativité et innovation - Les étudiants démontrerd pensée créative, accroissent

leurs connaissances, et développent des prodyite@dés innovants utilisant la

technologie. Les étudiants:

= appliguent les connaissances existantes pour gah@reouvelles idées, produits
ou procedes.

= créer des ceuvres originales comme un moyen d'ssipngsersonnel ou de
groupe.

Communication et collaboration - Les étudiantdseiit les médias et les

environnements numériques pour communiquer etiti@van collaboration, y

compris a distance, afin de soutenir leur apprsagjs individuel et celui des autres.

Les étudiants:

» interagissent, collaborent et publient avec leaisspdes experts ou d'autres
personnes en utilisant une variété d'environnenetrde meédias numériques.

= communiquent des informations et des idées effioace & des publics multiples
en utilisant une variété de supports et de formats.

= contribuent a des équipes projets pour produireogl@aes originales ou résoudre
des problemes.

La maitrise de la recherche et de l'informatioes Etudiants se servnet des outils

numeriques pour recueillir, évaluer et utiliserfbrmation. Les étudiants:

» planifient des stratégies pour orienter leur reched'information.

» |ocalisent, organisent, analysent, évaluent, syiséd et utilisent de maniére
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éthique les informations provenant d'une variétéaleces et de médias.
évaluent et sélectionnent les sources d'informataiies outils numériques selon
la pertinence a des taches spécifiques.

Une réflexion critique, la résolution de problemetsla prise de décision - Les
étudiants utilisent leurs habiletés a une réflexiotique pour planifier et mener des
recherches, gérer des projets, résoudre des preblenprendre des décisions
éclairées a l'aide des outils et des ressourcegngues appropriés. Les étudiants:

identifient et définissent les vrais problemesestduestions importantes a
investiguer.

planifient et gérent les activités visant a dévppune solution ou a réaliser un
projet.

recueillent et analysent des données afin d'identies solutions et/ou prendre
des décisions éclairées.

utilisent plusieurs méthodes et des perspectiwessis pour explorer des
solutions alternatives.

Citoyenneté numeérique — Les étudiants comprenesrgnjeux humains, culturels et
sociétaux liés a la technologie et adoptent un astement légal et éthique. Les
étudiants:

Défendent et adoptent une utilisation sécurisém|ééet responsable de
I'information et de la technologie.

Manifestent une attitude positive pour l'utilisatide technologies qui favorisent
la collaboration, I'apprentissage et la produddivit

Démontrent une responsabilité personnelle poulirmeet d'apprendre tout au
long de leur vie.

Opérations et concepts technologiques - Les éttedg@montrent une bonne
compréhension des concepts, des systemes et das@pgliés a la technologie. Les
étudiants:

comprennent et utilisent les systemes technologique
choisissent et utilisent les applications de mangdficace et productive.
dépannent les systémes et les applications.
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Sessions

Session #1

Description de la session

Lors de cette séance, les éléves sont initiés@ion informatique avec I'environnement de
programmation Scratch en regardant une collectexedples de projets et commencant a
pratiquer et explorer.

Objectifs
Les étudiants vont:
* comprendre le concept de la création informatigaes le cadre de Scratch

» étre capable d'imaginer des possibilités pourpeopre création informatique basée sur
Scratch

» se familiariser avec les ressources qui les aidetams leurs créations informatiques

Résumé des activités de la session
* Introduire le concept de création informatique et'énvironnement Scratch
* Montrer des exemples de projets Scratch
* Examiner les processus de conception
* Explorez l'interface Scratch

Resosurces
Vidéo de présentation de Scratch Cahier de conception (design) (peut
(optionne) étre numérique)
http://vimeo.com/29457909 Bibliotheque d'éléments (cart8sratch,
Collection d'exemples de projets etc)

Description de la session

~Min. Activités

15 Préparation: Qu'est-ce que l'informatique créati®e

Demander aux étudiants:

o Quelles sont les différentes fagons d'interagicdes ordinateurs ?

o Combien de ces facons vous permetterdrderavec les ordinateurs ?
Expliquez qu'au cours des séances a venir ilsaréet leurs propres médias
interactifs avec l'ordinateur et Scratch.

Montrer une démonstration simple de Scratch, soiupe démonstration directe ¢u
par l'intermédiaire de la vidéo de présentatiosdetch.

0 Vous construisez des projets en assemblant des, itat comme vous pouvez
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construire des choses dans le monde physique emgumhbt des briqgues LEGQ.

o Il ya plus de 100 blocs répartis en 8 catégoriéféréntes.

Comme petit exemple, faisons danser le chat.

o Commencez par faire glisser le bloc "avancer dpall) de la palette des bloc
"Mouvement" dans la zone de script. Chaque foiswquis cliquez sur le bloc |
chat se déplace d'une distance de 10. Vous potnagmyer la valeur pour
déplacer le chat sur une distance plus ou moinglgra

o De la palette "Son", faites glisser le bloc "jotenbour”. Cliquez sur le bloc
pour écouter le son du tambour. Faites glissenktiquer le bloc "jouer
tambour” en dessous du bloc "avancer". Lorsque ebagsez sur cet
empilement de deux blocs, le chat va se déplaqasigfouer le son de
tambour.

o Copiez cet empilement de blocs (soit en utilisanitil “dupliquer” de la barre
d'outils ou en cliqguant bouton droit sur la pileeatsélectionnant “dupliquer”) g
imbriquer la copie avec les blocs déja en placengér le second bloc

(@)

"avancer" a -10 pas, afin que le chat se déplacel'aeriere. Chaque fois que la

pile de quatre blocs est cliquée, le chat fait petite danse en avant et en
arriere.

o Allez dans la palette de blocs "Controle" et sébecter le bloc "répéter 10 fois'|

Envelopper le bloc "répéter" autour des autresshtlans la zone de script.
Désormais, lorsque vous cliquez sur la pile, le daase d'avant en arriere 10
fois.

o Enfin, faites glisser le bloc "quand Objetl presst&briquer tout en haut de |
pile. Cliquez sur le chat (au lieu de la pile deck) pour faire danser le chat.

Montrer la panoplie de projets qu'ils seront enuresle créer, en partageant certains

exemples de projets que les étudiants trouvemaats et inspirants. Le site web d
Scratch (http://scratch.mit.edu) a de nombreux g@lesnntéressants.

11%

—

15

Préparation: Définir les processus de conceptidioimatique
» Présenter aux éléeves les autres outils auxqueasiitnt accés aux cours de leurs
activités de conception:
o Cahier de conception, pour enregistrer leurs iéé@sojets, ainsi que pour
répondre a la question du cahier de conceptiormdgue session
o Bibliotheque de ressources, pour accéder a d'dotmaes de supports, comme)
les cartes Scratch ou des rappels de stratégiesipqas rester bloquer
0 Le site web Scratch, pour stocker leurs projetsoetver inspiration et aide

10

Exploration: Quelque chose de surprenant

* Donnez aux éleves 10 minutes pour explorer l'iaterfScratch d'une maniére
ouverte. Une invite est: "Vous avez 10 minutes gaie faire quelque chose de
surprenant a un sprite" Les éléves sont encoukagi@vailler ensemble, s'aider er
posant des questions entre eux, et a partageritetopuvent pendant ces 10

minutes.
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20

Réflexion: Nos découvertes

Demandez 3 ou 4 volontaires pour partager avesdiable du groupene chose
gu'ils ont découvert.

Eventuellement, aprés que les volontaires aietagés leurs découvertes, offrez
plusieurs défis aux étudiants:

0 Quelqu'un at-il compris comment ajouter du son ?

0 Quelqu'un at-il compris comment changer l'imagéode ?

0 Quelgu'un at-il compris comment accéder aux éadande des blocs ?

Notes

Un des principaux objectifs de cette session estelére en place une culture d'intrépidite,

d'exploration et de collaboration entre étudialhisst prévu que les éleves (et leurs professeurs!)

ne sachent pas tout a I'avance - et que I'envirnanedevienne un espace ou tout le monde
apprend ensemble.
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Session #2

Description de la session
Dans cette session, les étudiants poursuivent éeqaisrations initiales de I'environnement
Scratch en créant un projet interactif.

Objectives
Les étudiants vont:

se familiariser avec un large éventail de blocsisbr

étre en mesure de créer un projet Scratch quinestaprésentation informatique
interactive de leurs intéréts

Résumé des activités de la session

Répondre a la question du cahier de conception
Créer des projets Scratch de biographie
Partager et discuter les créations

Ressources

DocumentA propos de moi Exemples de projet& propos de moi
(optionne)

Description de la session

te

~Min. Activités
5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Quels sont les trois aspects de vous-méme quepmusez représenter par des
images ou des sons ?
40 Création: A propos de moi
» Initier les étudiants a la notion de collage int&faun projet Scratch qui représen
des aspects d'eux-mémes au travers de spritealzlgps En option, montrer
guelques exemples différents de projets interatdifsropos de moi".
* Donnez aux étudiants 35 minutes pour travailledesuns projets, avec le docume
"A propos de moi" disponible afin de les guidersvdes blocs a expérimenter.
15 Réflexion: Mon processus de conception

* Invitez 2 ou 3 étudiants a partager leurs projatpropos de moi" et encourager I
autres a poser des questions au sujet de leurgsugxee conception:
0 Quelle a été votre source d'inspiration ?
o Comment avez-vous fait ca ?
0 Sur quoi avez-vous été bloqué ? Comment vous éiesdebloqué ?
o De quoi étes vous le plus fier ? Pourquoi ?
0 Que voudriez-vous peut-étre faire ensuite ?
* Demandez aux étudiants de poster leurs projete site de Scratchoptionne)
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Notes
Les exemples de projets peuvent simultanémentrarsgi intimider, ouvrir I'espace de créativité
et le contraindre. Encourager un large éventadréations - la diversité est géniale.
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Session #3

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants explorentolésns d'instruction et de séquence a travers les
arts: musique, design, dessin, et danse.

Objectifs
Les étudiants vont:
* apprendre a exprimer une activité complexe ersatili une séquence d'instructions
simples

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Partagez les chansons préférées

* Exprimer une séquence de mouvements de dansdisanitde simples instructions
verbales

Resources
Vidéos de dance
http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970

Session description

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception

* Donnez 5 situations ou vous utilisez des instrmsti® A quoi sont bonnes les
instructions ?

10 Communication: Ma chanson préférée

* Expliquez que les prochaines séances exploreramé&ion informatique dans le
domaine des arts — la musique, le design, le dessindanse.

 Demandez aux éleves de partager avec le groupdeuleeirs chansons préférées
actuellement.

20 Exploration: Programmé pour danser
+ Demandez 8 volontaires - quatre personnes quieseras chorégraphes et quatre
personnes qui seraient les danseurs. Créez quites ghorégraphes / danseurs.
* Pour chaque paire chorégraphe / danseur:
0 Le danseur ne doit pas regarder I'écran et le ghapée (et le reste du groupe)
doit regarder I'écran.
o0 Montrer la vidéo au partenaire chorégraphe et aupg, mais pas au partenair
danseur.

D
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o Demandez au partenaire chorégraphe de décrire pdei@naire danseur - en
utilisant seulement des mots! - la facon d'effectaséquence de mouvement
de danse montrée dans la vidéo.

25 Réflexion: Pas a pas

» Aprés que les quatre danses ont été recréés, elistt'expérience avec les
volontaires et les autres étudiants:

Ce qui était facile / difficile en étant le parteeachorégraphe?

o Ce qui était facile / difficile en étant le parte@eadanseur ?

o Ce qui était facile / difficile en étant observat@u

o Comment cette activité se rapportent a ce que fassEns avec Scratch ?

(@)

Notes

Comme les deux activités de cette session, plisars activités dans ce guide se feront sans
ordinateur. Prendre du recul avec l'ordinateur pppbrrter de nouvelles perspectives et
compréhensions sur les concepts et pratiguesnéerhatiques et son utilisation.

23



Session #4

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants explorenéktion informatique dans le domaine des arts en
concevant des projets interactifs de féte dansante.

Objectifs

Les étudiants vont:
» étre en mesure de créer un projet Scratch quiali@ation et musique
* comprendre et pratiquer le développement incrérhenta

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Créer des projets Scratch de féte dansante
» Partager et discuter des créations

Resources
* Document~éte dansante * Exemples de projets d&te dansante
(optionne)

Session description

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Quelles sont deux stratégies que vous utilisepaurriez utiliser) lorsque vous étgs
coince lors de la conception ?

40 Création: Féte dansante

« Initier les étudiants a la notion d'une féte datesam projet Scratch dans lequel les
sprites bougent avec des costumes cools et demegtantrainants.

« Démontrer comment démarrer la féte dansante, emaajoun sprite avec des
costumes multiples qui réagit en dansant quandiguecdessus. Demandez aux
étudiants:

0 Quelle est la différence entre un sprite et lewostd'un sprite ?
0 Quand pourriez-vous utiliser un sprite ?
o Quand pourriez-vous utiliser un costume ?

* Encourager les étudiants a étre progressifs dansié&veloppement, et a tester en
ajoutant de petites quantités de code a la fois.

* Demander aux étudiants de travailler sur leursepgppvec le document “Féte
dansante” disponible en tant que guide.

15 Réflexion: Comment avez-vous fait ¢ca ?

* Demandez aux étudiants de faire un tour des progféte dansante en cours.
Encourager les étudiants a regarder le code dessatta poser des questions
concernant des constructions de code inconnus.
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 Demandez aux étudiants de poster leurs projete site Scratch.optionne)

Notes
La différence entre les sprites et les costumesaestent une source de confusion pour les

Scratchers. La métaphore (analogie) avec des agteuiant des costumes différents aide parfois
a clarifier la différence.
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Session #5

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants ont le tempauie sur un projet déja commencé ou de
démarrer une nouvelle exploration informatique dardomaine des arts.

Objectifs

Les étudiants vont:
» développer une plus grande maitrise des concdptsnatiques (i.e. séquences, boucles,
événements) et pratiques (i.e. développementiitétahcrémental, les tests et le
déebogage, la réutilisation et remixage, abstragtanodularisation) en travaillant sur un
projet autogéré

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Travaliller sur des projets Scratch

Ressources
* Projets des sessions précédentes » Exemples de projets dBémarrage”
» document sur des projeSémarrage” en Arts(optionnel)
en Arts

Description de la session

~Min. Activités
5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Esquisser une idée pour un projet sur le themstigtie. Quelles caractéristiques
t-il ?
55 Création: conception libre (Arts)

Expliquez aux étudiants que cette session estliac de revenir sur un projet
gu'ils ont commencé dans une session précédenpmuslcommencer sur une
nouvelle idée.

Distribuer les documents de projets‘B&marrage” en Arts (et/ou faire une
session de remue-méninges) avec les étudiant®auada recherche d'idées de
projets pour travailler, y compris les:

o Carré, cercle: Créez un projet qui comprend un éasrange et un cercle violet.

o Créer un groupe musical: Créez votre propre groaopssical en associant les
sprites avec des sons pour fabriquer des instrusnetgractifs.

o Dessin automatique: Créer un projet de dessin @dioeré.

A mi-parcours de la session, encourager les éttsiganérifier avec leurs voisins

pour échanger sur leurs travaux.

Demandez aux étudiants de poster leurs projete site Scratch.aptionne)
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Notes
Les sessions de conception libre sont I'occasiorédéer les étudiants qui pourraient avoir
besoin d'un peu d'attention ou d'un soutien supghéaire.
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Session #6

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants explorentliésns de parallélisme et d'événements a travers
des mises en scene et des histoires.

Objectifs
Les étudiants vont:
» étre capable d'expliquer ce qu'est le parallélish@mmment il fonctionne dans Scratch
» étre capable d'expliquer ce que sont les événementsmment ils fonctionnent dans
Scratch

Résumeé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
* Ecrire des histoires en six mots
» Effectuer des activités en paralléles et contropE@vénéments

Resources
* Blocs physiques Scratcbftionne) * Post-it

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Quel défi avez-vous surmonté dans votre dernigepfo
* Y-a-t-il quelque chose que vous voulez encore cenune?

10 Communication: Histoire en six mots

* Expliquez que les prochaines séances exploreramé&ion informatique dans le
domaines des histoires.

* Demander aux étudiants de composer des histoirsex @mots au sujet de certaing
aspects de leur vie sur des post-it. Le formastbire en six mots est attribué a
Hemingway, qui a dit que sa meilleure histoiretéfivendre: Chaussures bébé,
jamais porté". Partagez votre propre histoire ouvter d'autres exemples en ligng.

» Affichez les histoires de six mots dans un emplasrgroentral, a consulter tout ad
long des activités.

25 Exploration: Réalisation de scénarii

* Demander deux volontaires.

* Poussé par lI'animateur, les deux volontaires agsanune série d'instructions (sqi
par "programmation” a l'aide de l'interface Scratalpar l'intermédiaire de la
version physique des blocs Scratch). Les instrastimettent en valeur le
parallélisme (choses qui se passent en méme t&nles) événements (une chosg
entrainant I'activation d'une autre chose):

o Demandez a une personne une chose (comme marcheeis la piéce).

—
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(@)

Remettez cette personne dans sa position initisdsdt.”)
Demandez a une personne de faire deux choses ea tagmps (comme marcher
a travers la piece et parler).

Ajoutez la deuxieme personne, en lui faisant acdiorep méme temps (mais d
facon indépendante) une tache, comme parler.

o Demandez a la deuxieme personne d'exécuter une dégendante, comme
répondre a la premiere personne au lieu de pauiseul.

(@)

(@)

11°)

20 Réflexion: Tous ensemble maintenant
» Apres avoir réalisés les cing “scénarii”, discuderl'expérience avec les volontaires
et les autres étudiants:
0 Quelles étaient les differentes manieres de réalise choses en méme temps|?
0 Quels sont les mécanismes qui permettent le pbsalie dans Scratch ?
o Quelles sont les différentes fagons de déclenaseadtions ?
o0 Quelles sont les mécanismes qui permettent leseévemts dans Scratch ?

Notes

Plusieurs idées importantes sont explorées locetle activité |égére. Tout d'abord, la notion de
remise a zéro (reset) est une notion difficile dearScratchers débutants. Vous programmez
toutdans Scratch et si vous voulez que les choses eagant a un endroit précis, avec une
orientation particuliere, etc, vous étes entierdmesponsable de ces étapes de mise en place.
Deuxiemement, il existe plusieurs niveaux de péliathe avec Scratch. Un sprite unique peut
faire plusieurs choses a la fois, et plusieurdeppeuvent également effectuer des actions
simultanément. Enfin, il existe différentes appexipour coordonner les actions réalisées par un
sprite ou un ensemble de sprites. Beaucoup deal#buitilisent un événement central (comme
le drapeau vert) et les blocs “attendre” pour datrle timing - il ya beaucoup de puissance et
d'enthousiasme dans l'apprentissage des blocsyerivet “quand je recois”.
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Session #7

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants explorenéktion informatique dans le domaine des
histoires en collaborant sur la création de récits.

Objectifs

Les étudiants vont:
» comprendre les avantages du remixage lors de [zeption
» étre en mesure de créer un projet Scratch qui tacore histoire en s'appuyant sur le
travail des autres

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Creer des personnages en forme de créatures
» Collaborer pour créer des projets d'histoires &aatch en remixant
» Partager et discuter des créations

Ressources

» Papier vierge (environ 8.5” par 117), * Des objets pour esquisser
plié en trois

Description de la session

~Min.

Activités

5

Réflexion: question sur le cahier de conception

Qu'est ce que le remixage ?

10

Communication: Construction de créature

Donner a chaque étudiant une feuille de papierchidige en trois.

Demandez aux étudiants de dessiner une «créamresi® parties.

Tout d'abord, chaque étudiant a une minute poisisune «téte» pour leur
créature. lls plient le papier de telle sorte quiéte est cachée, avec de légers tr
pour montrer ou continuer le dessin. Apres quétlaést masquée, passez la
créature a un autre étudiant.

Ensuite, chaque étudiant a une minute pour dessimémnilieu” pour leur créature,
en utilisant les traits pour la téte, mais sanandgr la téte ! Aprés avoir caché leq
milieux (et dessiner les traits pour continuerdssin), passez les créatures.
Enfin, chaque étudiant a une minute pour dessinébas" pour leur créature. Ung
fois que les créatures sont complétes, dépligndegers pour voir les créatures
construites en collaboration.

Aits

h

45

Création: Faire passer (Pass-it-on)

Diviser le groupe en paires.

Initier les éléves a la notion d'une histoire agfgiasser, un projet Scratch qui est
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lancé par un binbme d'étudiants, puis transmis @utne bindbme pour I'étendre et |e
repenser.

* Encourager les étudiants a commencer de la facds geulent - en se concentrar
sur les personnages, lieux, intrigues, ou un éléapgries excite.

* Chaque paire a 10 minutes pour travailler sur éemtribution a ce projet de
collaboration avant que le groupe tourne.

» Laisser du temps aux étudiants pour revenir awesytrojets sur lesquels ils ont
contribué, pour voir comment les projets se somelippés.

* Demandez aux étudiants de poster leurs projete site Scratch.optionne)

~+

Notes
Etre capable de lire le code d'autres Scratchérmescompétence précieuse et essentielle pour
étre en mesure de se livrer a des pratiques désatibn et de remixage.
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Session #8

Description de la session
Dans cette session, les étudiants auront le tempaudir sur un projet déja commencé ou sur un
nouveau pour faire une exploration informatiqguesd@ndomaine des histoires.

Objectifs
Les étudiants vont:

» développer une plus grande maitrise des conceptsnatiques (i.e. parallélisme,
événements) et pratiques (i.e. développementiitétahcrémental, les tests et le
déebogage, la réutilisation et le remixage, I'alosiva et la modularisation) en travaillant
sur un projet auto-dirigé

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Travaliller sur des projets Scratch

Ressources
* Projets des sessions précédentes  Exemples de projets poaommencer
» Document sur degrojets pour des histoiregoptionnel)

commencer des histoires

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Quelle différence avez-vous resssenti a travalec quelqu'un d'autre par rapport
a vos expériences antérieures de conception deregts Scratch ?

55 Création: Conception libre (Histoires)
» Expliquez aux étudiants que cette session estlsae de revenir sur un projet
commenceé dans une session précédente, ou pourrdésiarune nouvelle idée.
« Distribuer les documents de démarrage de projgtsu(éire une session de remue-
meéninges) avec les étudiants qui sont a la recbat@ihées de projets pour
travailler, par exemple:
o Conversation: Faire discuter deux personnages este Utilisez les blocs
"dire" et "attendre" pour coordonner la conversatio
0 Scenes: Utiliser les blocs "envoyer" et "quandgeaqis” pour créer une histoire
multi-scéne.
o Diaporama: Créer votre propre diaporama - une collen d'images de fond
accompagnée d'une narration audio.
« A mi-parcours de la session, encourager les éttsdianérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.
* Demandez aux étudiants de poster leurs projete site Scratch.optionne)
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Notes

Cette session de conception libre offre la posstile vérifier les étudiants qui pourraient avoir
besoin d'un peu d'attention ou d'un soutien supghéaire, en particulier avec les blocs
"envoyer" et "quand je recois".
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Session #9

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants explorent ameng de concepts (y compris les conditions et
les opérateurs) a travers la pratique des teslis débogage.

Objectifs
Les étudiants vont:
* étre capable d'expliquer la pratique des tests eétiogage
» développer une liste de stratégies pour testeglmiglier des projets Scratch

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Déboguer plusieurs projets Scratch
» Concevoir un scénario de débogage
» Partager et discuter des stratégies de débogage

Ressources
e DocumentDébuguons le!

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
» Regardez votre réponse a la question sur le cdbieonception de la sessionn ° @ .
Quelles nouvelles stratégies avez-vous apprisesguiter d'étre bloqué ?

35 Exploration: Débuguons le !

» Divisez le groupe en équipes de quatre personnes.

* Donnez a chaque équipe le docuni@ébuguons le!qui contient 5 programmes 3§
déboguer et une proposition pour concevoir un naunkefi a déboguer.

20 Réflexion: Comparer les techniques de déboguage
» Rassemblez le groupe pour discuter et compareliffésentes approches pour
corriger les bogues.
0 Quel était le probleme?
o Comment avez-vous identifié le probleme ?
o Comment avez-vous corrigé le probleme ?
o Est-ce que les autres ont des approches alterrsafivar résoudre le probleme|?
* Demandez a un (ou plusieurs) groupe(s) de partagenouveau défi a déboguer
avec le groupe.

Notes
Tester et déboguer est probablement l'activitéus gourante des programmeurs. Les choses
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fonctionnent rarement comme prévu, ainsi développegnsemble de stratégies de test et de
débogage sera bénéfique pour tout créateur infagoeat
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Session #10

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants explorenékion informatique dans le domaine des jeux en
concevant un labyrinthe.

Objectifs

Les étudiants vont:
» étre capable d'identifier certains eléments comnansde la conception de jeux
» étre capable d'utiliser Scratch pour créer un gelallyrinthe

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
* Remue-méninges sur les jeux les plus populaires
* Identifier les éléments communs de la conception u
e Créer un labyrinthe

Ressources
* Document_abyrinthe

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
e Qu'est-ce qu'un jeu ?

10 Communication: Remue-méninges sur les jeux
» En petits groupes, demandez aux étudiants de dressdiste des jeux qu'ils
aiment.

» Aprés quelques minutes, demandez leur de réponeérela liste:
0 Qu'est-ce que les jeux ont en commun ?
0 Quelles caractéristiques dans leur conception efnuio jeu?

45 Création: Un labyrinthe incroyable

* Demandez aux étudiants de suivre le docurhahyrinthepour une activité de
création d'un labyrinthe.

 Commencez par concevoir le plan du labyrinthe,essithant un fond de labyrinth
avec une couleur unique pour les murs et une matgueuleur différente pour
l'arrivée.

» Ajouter un sprite qui se dirigera dans le labyrntRestez simple - un carré d'ung
seule couleur fonctionnera trés bien.

« Ajouter la navigation interactive au sprite, poardg&placer vers le haut, le bas, a
droite, et a gauche avec les touches fléchéedjlisant les blocs pointer en
direction’ et "avancer de 10 pés

» Ajouter I'état initial, en placant le sprite au dédu labyrinthe en utilisant les blocs

D
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"quand drapeau vert pressét "aller a xy'.
* Faites rebondir le sprite sur les murs du labydrgh utilisant les conditions (le blpc
"si") et la détection (le bloacbuleur touchéy.
« Définir la condition finale, en utilisant les blotattendre jusqu'aet “couleur
toucheé.

Notes
Il ya eu peu d'instruction imposée recommandéeidépulébut de ce guide. L'un des objectifs

de ce guide est de décrire différentes fagons slgteu la création informatique et les
instructions imposées peuvent bien sar étre inslda@s la conception de I'environnement

d'apprentissage.
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Session #11

Description de la session

Lors de cette séance, les étudiants explorenblesepts de conditions et de données a travers

des mécanismes communs aux jeux.

Objectifs
Les étudiants vont:
» étre capable de décrire ce qu'est une variablewgpoi les variables sont utiles

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Développer des extensions pour les projets deitathgr
» Aider les autres a en apprendre davantage suaftegbles en utilisant I'une des
extensions comme un exemple

Ressources
e Les projets @dxtension de Labyrinthe
http://scratch.mit.edu/galleries/view/138300

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Qu'est-ce que vous avez aimé dans le projet duitdbg?
* Que voudriez-vous changer ?

25 Création: Extensions au labyrinthe
» Divisez le groupe en équipes de trois personnes.
» Attribuez a chaque équipe l'exploration d'un degaps dextension de Labyrinthe

0 Score: Montrez comment définir et modifier un scBecevez 10 points a

chaque fois que le chat Scratch est cliqué.

o Timer: Indiquez comment utiliser un timer. Utilidazouris pour diriger le chat

Scratch jusqu'a Gobo.

o Ennemis: Montrez comment ajouter un ennemi. Eldtballe de tennis folle

utilisant les touches fléchées haut et bas.

o Niveaux: Montrez comment modifier les niveaux.dogesaugmente de 1 a
chaque fois que la barre d'espace est enfoncérivieau augmente de 1 tous
les 10 points.

Récompenses: Montrez comment collecter des objgisez les touches
flechées pour déplacer le chat Scratch afin de isseRles éléments de sa
quéte.

(@)

30 Réflexion: Voici ce que j'ai imaginé

» Apreés avoir étudié les projets d'extension, demamde étudiants de chaque proj
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d'extension d'apprendre au reste de la classe'itseant appris.
0 Quel était le projet ?

o Comment pourrait-il étre utilisé pour enrichir ladyrinthe ?
o Comment utilise-t-il les variables ?

Notes

Les variables sont d'importants concepts mathéomatg informatique. Les étudiants apprennent
les variables dans leurs cours de mathématiquésad, mais de nombreux étudiants ont des
difficultés a les appréhender. Les jeux sont unenaye rendre plus concréete l'utilisation des
variables.
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Session #12

Description de la session
Dans cette session, les étudiants auront le tempaudir sur un projet déja commencé ou sur un
nouveau pour faire une exploration informatiquesd@domaine des jeux.

Objectifs
Les étudiants vont:

» développer une plus grande maitrise des conceptsnatiques (i.e. conditions,
opérateurs, données) et pratiques (i.e. dévelopmat@eatif et incrémental, les tests et le
déebogage, la réutilisation et remixage, I'abstoacst la modularisation) en travaillant sur
un projet auto-dirigé.

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Travaliller sur des projets Scratch

Ressources
* Les projets des sessions précédentes ¢ Exemples d@rojets pour commencer
» Document sur degrojets pour des jeuxoptionnel)

commencer des jeux

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
e Qu'est-ce qu'une variable ?
* A quoi peut-elle servir ?

55 Création: Conception libre (Jeux)

» Expliquez aux étudiants que cette session estlsae de revenir sur un projet
gu'ils ont commencé dans une session précédenpmuswdémarrer sur une
nouvelle idée.

» Distribuer les documents de démarrage de projgtsu(&ire une session de remue-
meéninges) avec les étudiants qui sont a la rechat@ihées de projets pour
travailler, par exemple:

o Collision (collide): Aidez le chat Scratch a seigar dans un espace rempli de
Gobos.

o Histoire de chat (Catlibs): Créez un jeu interastifr les mots.

o Defilement (scrolling): Créez la base d'un jeu adétilement latéral.

« A mi-parcours de la session, encourager les éttsdéanérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.

» Demandez aux étudiants de poster leurs projete site Scratch.optionne)

40



Notes
Cette session de conception libre offre la posstile vérifier les étudiants qui pourraient avoir

besoin d'un peu d'attention ou d'un soutien supghéaire, en particulier avec les concepts de
conditions (si), d'opérateurs (arithmétique, logiget de données (variables, listes).
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Session #13

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants tracerontdemlgs lignes de leur projet final.

Objectifs
Les étudiants vont:

identifier un projet cadré de fagon appropriéelsequel travailler
développer un plan d'activités ou de taches nécessala réalisation du projet
générer une liste préliminaire des ressources saices pour compléter le projet

Résumé des activités de la session

Répondre a la question du cahier de conception
Remue-méninges sur les projets finaux

Passer en revue les éléments des plans des projets
Compléter les plans des projets

Travaliller sur les projets finaux (si le temps &pet)
Collecter les plans des projets

Ressources

Documentplanificateur de projects

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Quelle a été jusqu'ici votre projet Scratch fawon lequel vous avez travaillé ?
* Quels sont les trois idées que vous pourriez etilfsochainement ?

55 Préparation: Se préparer au projet final

* Divisez le groupe en équipes de trois ou quatreqmeres.

* Donner aux équipes 10 minutes pour réfléchir aedithiels projets finaux.

» Rassembler les équipes et laissez chaque étudigagpr une idée pour un projet
final qu'ils pourraient vouloir développer.

» Distribuer un planificateur de projet a chaque pens.

» Passez en revue les éléments de chaque planifi¢hste des taches, des
ressources, des histoires).

» Demandez aux étudiants de commencer a rempliatdfgateur de chaque projet

» Les étudiants qui ont déja une idée claire et an pbnt invités & commencer a
travailler sur la conception du projet.

* Ramassez les planificateurs des projets a la fla dession pour préparer les
groupes de travail de la prochaine session.
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Notes

Le projet final est une occasion pour les étudidettravailler sur un sujet qui les intéressent et
d'explorer les capacités qu'ils ont déja développi@emaniere autonome. Prendre un peu de
temps au début du projet final pour explorer dégsd identifier les taches impliquées dans la
réalisation du projet, et la liste de ce qui eshlest pas) déja connu peut étre tres bénéfique po
la réussite du projet. Bien que la planificatiohigsie, cela ne devrait pas prendre trop de temps
ou étre la seule facon de faire les choses. Diftérétudiants voudront et auront besoin de
planifier et de bricoler a des degrés divers 4féér@ntes phases du projet nécessiteront des
approches différentes. Difféerentes facon de conicetalifférents styles de développement
doiventt étre encouragés et acceptés.
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Session #14

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants vont se negttgeoupes afin de développer les capacités
nécessaires a la conception de leurs projets\iliea sur leurs propres projets.

Objectifs
Les étudiants vont:

identifier les domaines ou ils ont besoin de soutie
fournir des conseils et du soutien a leurs pairs

Résumé des activités de la session

Répondre a la question du cahier de conception
Passer en revue les éléments du planificateur
Se rassembler par groupes de travail

Travailler sur le projet final

Ressources

Liste des groupes de travail possibles,
en fonction des besoins et des intéréts
des étudiants

Description de la session

~Min.

Activités

5

Réflexion: question sur le cahier de conception

Sur quelle partie de votre projet allez-vous tréeaaujourd’hui ?
Sur quoi pourriez-vous avoir besoin d'aide afivaleer ?

25

Exploration: Groupes d'intéréts particuliers

Avant cette session, générer une liste de potsrgrelupes de travail, en fonction
des types de projets que les étudiants envisagerréer.

Affichez la liste des sujets pour chaque groupe.

Demandez aux étudiants de s'inscrire pour partiéipgn groupe ou de suggérer
d'autres thémes pour les groupes de travail.

30

Création: Conception libre

Expliquez aux étudiants que le reste de cettemessi réservée pour travailler su
leurs projets finaux.

A mi-parcours de la session, encourager les éttsiganérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.

Demandez aux étudiants de poster leurs projetswns sur le site Scratch.
(optionne)
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Notes

Avoir plusieurs étudiants explorant différentesegopose un défi intéressant pour un animateur -
comment aider un grand nombre de personnes ? uémgts peuvent étre extrémement

précieux en se fournissant aide et conseils entt@e cours de toutes les séances Scratch, et en
particulier pendant les séances du projet finahri2o aux jeunes la possibilité d'enseigner a
d'autres rend les choses plus facile pour I'anianateais peut aussi approfondir de maniére
significative l'apprentissage et la compréhensies aéateurs en herbe.
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Session #15

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants travaillenaniesirs projets final.

Objectifs
Les étudiants vont:

utiliser des concepts et des pratiques informasiquoir développer davatange le projet
Scratch de leur choix

Résumé des activités de la session

Répondre a la question du cahier de conception
Passer en revue les éléments du planificateur
Chercher de l'aide supplémentaire si besoin
Travailler sur le projet final

Ressources

Ressources supplémentaires pour
soutenir les projets des éléves

Description de la session

~Min. Activités
5 Réflexion: question sur le cahier de conception
e Sur quelle partie de votre projet allez-vous tréeaaujourd’'hui ?
e Sur quoi auriez-vous besoin d'aide pour avancer ?
55 Création: Conception libre
* Expliquez aux étudiants que le temps de cettemessit réservé pour travailler sy
leur projet final.
» Présenter et distribuer des ressources d'aideé&upplaires si nécessaire.
« A mi-parcours de la session, encourager les éttsdianérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.
* Demandez aux étudiants de poster leurs projetewns sur le site Scratch.
(optionne)
Notes

Des défis émergeront au cours du développementajiet pEn plus du soutien par les pairs,
avoir une collection de ressources d'aide faciléraecessible peut encourager les éléves a
continuer a faire des progres. Trouver des exentgag®ojets sur le site web de Scratch
(http://scratch.mit.edu) peut étre une source esdéomme peut I'étre les ressources
supplémentaires disponibles sur ScratchEd (httpatished.media.mit.edu/resources).

46

-



Session #16

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants travailleietits groupes de critiques pour se donner entre
eux des commentaires préliminaires sur leurs {woje

Objectifs
Les étudiants vont:
* tester les projets en cours
» formuler et partager des commentaires pour legsutr

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Passer en revue les éléments du planificateur
* Se rassembler en groupes de critiques
» Travalller sur le projet final

Ressources
*  Document @mmentaires de projet » Ressources supplémentaires pour aider
les projets des étudiants

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
e Sur quels aspects de votre projet quelqu'un pawoas donner des commentaires
?
30 Exploration: Groupes de critiques

» Divisez le groupe en équipes de trois personnes.

» Distribuez deux documen@ommentaires de projét chaque personne.

» Passez en revue les différentes éléments du dotsueles commentaires.

* Demandez aux étudiants de passer huit minutesgx@miner chaque projet dans
I'équipe et en complétant le document commentaies le projet.

* Alafin des groupes de critiques, demander audigtis de donner les documentg
de commentaires remplis aux créateurs des projets.

25 Création: Conception libre

* Expliquez aux étudiants que le reste de cettemessi réservé pour travailler sur|
leur projet final.

« A mi-parcours de la session, encourager les éttsdéanérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.

 Demandez aux étudiants de poster leurs projete@ns sur le site Scratch.
(optionne)
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Notes
Différentes personnes fourniront des points dedifiérents sur les projets en cours. Créer des

opportunités pour les créateurs d'obtenir des cartaires d'une variété de sources, y compris
d'eux-mémes !
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Session #17

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants travaillenanlesir projet final.

Objectifs
Les étudiants vont:
» utiliser des concepts et des pratiques informasiguoeir développer encore plus le projet
Scratch de leur choix

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Passer en revue les éléments du planificateur
* Chercher de l'aide supplémentaire si besoin
» Travalller sur le projet final

Ressources
» Ressources supplémentaires pour aider
les projets des étudiants

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
e Sur quelle partie de votre projet allez-vous tréeaaujourd’'hui ?
e Sur quoi auriez-vous besoin d'aide pour avancer ?

55 Création: Conception libre

* Expliquez aux étudiants que le reste de cettemessi réserveé pour travailler sur
leur projet final.

» Présenter et distribuer des ressources d'aide&upptaires si nécessaire

« A mi-parcours de la session, encourager les éttsdianérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.

 Demandez aux étudiants de poster leurs projete@ns sur le site Scratch.
(optionne)

Notes

Toutes les activités de conception sont limitéear-le temps, par des ressources, par nos propres
capacités a un moment donné - et des compromispedevoir étre faits. Les sessions de
conception libre sont une excellente occasion éfaes conversations avec les étudiants sur les
éléments essentiels de leurs projets. Quels seaslgects les plus importants de ces projets ? Ce
qui peut raisonnablement étre accompli dans le saegtant ?
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Session #18

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants travaillenaniesir projet final et se prépareront pour la
réflexion du projet final.

Objectifs
Les étudiants vont:
» utiliser des concepts et des pratiques informasigumeir développer encore plus le projet
Scratch de leur choix
e penser comment partager I'évolution de leur projet

Résumeé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Passer en revue les éléments du planificateur
* Chercher de l'aide supplémentaire si besoin
» Travalller sur le projet final
* Se préparer pour la réflection sur le projet final

Ressources
* Ressources supplémentaires pour aider ¢ DocumentRéflections sur mon projet
les projets des étudiants final

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
e Sur quelle partie de votre projet allez-vous tréeaaujourd’'hui ?
e Sur quoi auriez-vous besoin d'aide pour avancer ?

40 Création: Conception libre

* Expliquez aux étudiants que le reste de cettemessi réserveé pour travailler sur
leur projet final.

» Présenter et distribuer des ressources d'aide&upptaires si nécessaire

« A mi-parcours de la session, encourager les éttsdéanérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.

 Demandez aux étudiants de poster leurs projete@ns sur le site Scratch.

(optionne)
15 Préparation: Se préparer a la réflexion sur le mbfinal
* Rappelez aux étudiants qu'ils présenteront lewjetsrau groupe (avec peut-étre
des invités).

» Partagez le documeRtflexions sur mon projet finavec les étudiants et discute
sur les questionguoi ? Et alors ? Et maintenantc®mme un moyen pour eux de
présenter leurs expériences aux autres.
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Notes
Le partage est une partie importante du procesgasifc C'est I'occasion de souligner le travail
difficile qui a eu lieu - et de réfléchir sur I'edence.
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Session #19

Description de la session
Lors de cette séance, les étudiants travaillenanlesir projet final.

Objectifs
Les étudiants vont:
» utiliser des concepts et des pratiques informasiguoeir développer encore plus le projet
Scratch de leur choix

Résumé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Passer en revue les éléments du planificateur
* Chercher de l'aide supplémentaire si besoin
» Travalller sur le projet final

Ressources
* Ressources supplémentaires pour aider ¢  DocumentRéflections sur mon projet
les projets des étudiants final

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
e Sur quelle partie de votre projet allez-vous tréeaaujourd’'hui ?
e Sur quoi auriez-vous besoin d'aide pour avancer ?

55 Création: Conception libre

* Expliquez aux étudiants que le reste de cettemessi réserveé pour travailler sur
leur projet final.

» Présenter et distribuer des ressources d'aide&upptaires si nécessaire

« A mi-parcours de la session, encourager les éttsdianérifier avec leurs voisins
pour partager leur travail.

 Demandez aux étudiants de poster leurs projete@ns sur le site Scratch.
(optionne)

Notes

Les étudiants peuvent se sentir anxieux ou strggaésfinaliser leurs projets. C'est I'occasion de
leur rappeler que: (1) cette expérience est justeéiape sur leurs chemins en tant que créateurs
en informatique, et (2) que certains types de sfpesivent étre bon, pour nous aider a nous
concentrer sur nos objectifs et a faire avancecheses !
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Session #20

Description de la session
Dans cette session, les étudiants présenteromstpeojets finaux et méditeront sur le processus
de développement de leur projet et leur expériencant que créateur informatique.

Objectifs
Les étudiants vont:
* présenter leur travail de conception au groupe

Résumeé des activités de la session
* Répondre a la question du cahier de conception
» Partager leurs projets finaux
» Discuter de leurs expériences dans le domainra deéhtion informatique

Ressources
» Collations pptionne)

Description de la session

~Min. Activités

5 Réflexion: question sur le cahier de conception
* Regardez dans votre cahier de conception.
* Quels types de notes avez-vous pris ?

* Quelles notes ont été les plus utiles ?

55 Réflexion: Célébration et réflexions sur le prdjatl

* Invitez les étudiants a partager leur travail deegroupe. Le partage peut avoir li¢
d'une variété de facons: des personnes préseritans@mble du groupe, des sous-
ensembles d'étudiants présentant simultanémentiétesnstrations en direct,
accéder aux projets sur le web, etc...

» Rendez visible les progres des étudiants en mettdisposition les cahiers de
conception et les projets précédents.

» Créez une ambiance festive avec de la documentatgsnnvités, de la musique,
des décorations, et/ou des collations.

Notes

Les portfolios des projets, cahiers de conceptioouments de commentaires et de réflexions
sur les projets finaux ne sont que quelques-urasnf'autres) des formes d'évaluation qui
peuvent étre menées par et avec les différentésparenantes, y compris les créateurs, leurs
pairs, enseignants, les parents et les autresqialavez-vous choisi Scratch comme outil de
travail pour vous et vos étudiants ? Quels artefpotirriez-vous ou avez-vous recueilli qui
cadrent avec vos objectifs ? Quelles questionsramgous explorer avec vos étudiants ?
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Appendix: Liens

Un résumé des liens vers les ressources du guides:

Q)

Type Description Lien
Video Introduction vidéo a http://vimeo.com/29457909
Scratch
Video Danse #1 http://vimeo.com/28612347
Video Danse #2 http://vimeo.com/28612585
Video Danse #3 http://vimeo.com/28612800
Video Danse #4 http://vimeo.com/28612970
Projet A propos de moi http://scratch.mit.edu/pr@gé&stratchEdTeam/2041660
Projet Féte dansante http://scratch.mit.edu/projgctatchEdTeam/2041671
Projet Carré, cercle http://scratch.mit.edu/proj&usatchEdTeam/2042075
Projet Faire un groupe de musique http://scratchedhifprojects/ScratchEdTeam/204227
Projet Dessin automatique http://scratch.mit.edugmisyScratchEdTeam/2042282
Projet Conversation http://scratch.mit.edu/projeasd&hEdTeam/2042349
Projet Scenes http://scratch.mit.edu/projects/ScEad®leam/2042673
Projet Diaporama http://scratch.mit.edu/projects/@®tiad Team/2042695
Projet Deboguons le #1 http://scratch.mit.edu/prej&dratchEdTeam/2042697
Projet Deboguons le #2 http://scratch.mit.edu/prej&tratchEdTeam/2042703
Projet Deboguons le #3 http://scratch.mit.edu/prej&dratchEdTeam/2042706
Projet Deboguons le #4 http://scratch.mit.edu/prej&tratchEdTeam/2042712
Projet Deboguons le #5 http://scratch.mit.edu/prej&dratchEdTeam/2042724
Projet Labyrinthe http://scratch.mit.edu/projectsécihEdTeam/2042736
Projet Extension au labyrinte: http://scratch.mit.edu/projects/ScratchEdTeam/265827
Score
Projet Extension au labyrinte: http://scratch.mit.edu/projects/ScratchEdTeam/26427
Timer
Projet Extension au labyrinte: http://scratch.mit.edu/projects/ScratchEdTeam/26327
Ennemis
Projet Extension au labyrinte: http://scratch.mit.edu/projects/ScratchEdTeam/26427
Niveaux
Projet Extension au labyrinte: http://scratch.mit.edu/projects/ScratchEdTeam/20@827
Récompenses
Projet Collision (Collide) http://scratch.mit.edu/prots/ScratchEdTeam/2042778
Projet Histoire de chat (Catlibs) http://scratch.edti/projects/ScratchEdTeam/2042781L
Projet Défilement (Scrolling) http://scratch.mit.epgjects/ScratchEdTeam/2042861]
Gallerie | Exemples de projets http://scratch.mit.edu/galleries/view/137903
Scratch
Gallerie | Exemples de projets en arnts  http://scratitledu/galleries/view/138296
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Gallerie | Exemples de projets http://scratch.mit.edu/galleries/view/138297
d'histoires

Gallerie | Exemples de projets de jeux http://scratdbenu/galleries/view/138298

Gallerie | Extensions au labyrinthe http://scratch edlit/galleries/view/138300

Gallerie | Exemples de projets A http://scratch.mit.edu/galleries/view/138381
propos de moi

Gallerie | Exemples de projets Féte | http://scratch.mit.edu/galleries/view/138382
Dansante

Gallerie | Exemples de projets de | http://scratch.mit.edu/galleries/view/138299
labyrinthe
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Appendix: Documents

Cet appendix comprend les documents suivants:

Session # Document

2 A propos de moi

4 Féte dansante

5 Blocs utiles pour des projets en Arts
Carre, cercle
Faire un groupe musical
Dessin automatique

8 Blocs utiles pour des projets en Histoires
Conversation
Scenes
Diaporama

9 Deboguons le!

10 Labyrinthe

12 Blocs utiles pour des projets de Jeux
Collision (collide)
Histoire de chat (Catlibs)
Défilement (Scrolling)

13 Plans pour mon projet final
Croquis pour mon projet final

16 Commentaires sur le projet

18 Mes réflexions sur le projet
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A PROPOS DE MO

Pas a pas

1. Ajouter un sprite
C

Nouvel objet {t _._-':( "?_?
dessiner Chaisir un sprite sprite surprise
votre sprite téléchargé

ou de lalibrairie

2. Le rendre interactif

rendre vofre sprite
—— " interactif par
I'ajout de scripts qui
font agir le sprite
aux clics. touches
et plus

.qu-lnd Anna pressé

jouer le son Whaoop

complétement

3. Répéter!

Combiner des images

et des sons intéressants
pour faire une présentation
interactive de vous-méme?

Blocs pour jouer

quand =s5pace | estpressé

glisser en a secondes & x: G ¥ @

avancer de pas

dire EF(Nd] pendant e sacondes

par €5

modifier 'effet couleur

modifier la taille par

jouer e son M=ow | complétement




FETE DANSANTE

meanlecn 5 Y (%

Pas a pas

1. Ajouter un sprite

wx 7%

Nouwvel objet 'Iif,:

dessiner Choisir un sprite
votre sprite téléchargé
ou de Ia librairie

2. Le rendre interactif
i .

quand Cassy pressé

basculer sur le cogtume cassy-standing-1
modifier 'affet tournoyer | par m
jouer tambour @ pour m temps

modifier 'effet tournoyver parE m

jouer tambour EER pour B temps

basculer sur le costume cassy-dancing-1

et plus

jouer tambour @ pour m tamps

tourmer de (3 m degrés

jouer tambour @ pour @ tampe

bourmer die ‘. m degrés

jouer tambour ER pour m temps

basculer sur le costume cassy-dancing-2

jouer tambour EER pour T temps

3. Répéeter!

sprite surprse

Créer votre propre

féte dansante interactive

ou les sprites

bougent avec des costumes cools
et sur des rythmes entrainants

Blocs pour jouer

-_ﬂ_u!nd. L pm.sa

quand espace | estpressé

dire EEINY] pendant 9 secondes

assemblez les blocs

rendez votre sprite
interactif par

I'sjout de scripts qui
font agir le sprite
aux clics. touches

modifier 'aeffet couleur | par =5

modifier la taille par

jouer le son Megy | complaternent

Epéter indéfinimant



ARTS

Voici quelques blocs qui peuvent s'averer utiles pour des projets
dans le domaine des arts

Attendre Dire/Penser Sons

Ingérer une pause Flacer une parcle ou Une penses Jouer des sons
auw-dessus dun sprite enregistrés et synthetisés

- attendre B sucondes
. dire FATY pendant a secondes jouer le son Meow

jouer le son Meow | complétement
e BT

arréter tous les sons
penser & m pendant a secondes

jouer tambour pour temps

jouer note m pour temps

Visibilité Boucles Stylo

Faire apparaitre ou disparaitre Répéter une pile de hiocs Tracer deslignes et destampons
un sprite sur 13 scéne

mettre la couleur du stylo & |—|

methre 'intensité du stylo & m

Aléatoire  Touches

Chtenir un nombre aleatoire fﬂir;reagt'};tuznsfgwfégsque differentes
dans une plage de valeurs données ES w

modifier la taille du stylo par B

quand sspace |estpressé

i gprand Fache haut Etprassé




CARRE, CERCLE

Quel projet pouvez-vous créer
avec un carré orange
et un cercle violet?

Editeur graphigue

utiliser I'éditeur de peinture == [t
pour concevoir des sprites T o

. A W R )
avec un carré orange | | e
et un cercle violet T e e

| T

ECICE al -“T ]
-

(] Batinar be s anire o coatamae

experimenter
avec difféerents blocs
de mouvement et

| mpdifier l'effet mossigus p.arn
v

avancer de g pas dlapparence
:I‘Ebﬁndil‘ si le bord est atteint pou[ dOnner de Ia \‘”E
- ' a vos sprites




FAIRE UN GROUPE MUSICAL

[ 3 G rRRE Fan e Aie g i

Nouwvel objet 'ﬁ‘!: l;,? ?‘\4’

pas de script

jouer tambour LR pour @ temps
{ ]

jouer tambour @ pour m temps
-
S E——

Creez votre propre
groupe musical

en associant les sprites
avec des sons

pour fabriquer des
instruments interactifs

utiliser le bloc de répétition
pour jouer un son
plus d'une fois

expeérimenter avec différents
sons et rythmes, ou
importer vos propres sons

jouer tambour pour temps quand Microphone pressé.
b

jouerle son Cocoo-badada. | compléterent

faire une pause pour temps
- P R




DESSIN AUTOMATIQUE

Faire un projet qui dessine
e e | ACHIICD ‘| quelque chose de lui-méme

-
L
-
LR
L2
L
L
s
(K ]
=N
e

el e i pim e

créer un sprite —
qui est juste un petit point :

=]
£
-

'Tﬁ ,_
EETLCENE .
_Emﬂ.la
AR

m [¥éFime (8 rEntre dn ewatime

Mouvel ohjet 'i'}‘ F_‘f} ?:[’

effacer tout

abaissar la stylo
1]

aller & x: nombre aléatoire entre m et m y: nombre aléatoire enbtre @ et @

modifier la couleur du stylo par nombre aléatoire entre E et m

i,



HISTOIRES

Voici quelques blocs qui peuvent s'averer utiles pour des projets
dans le domaine des histoires

Attendre Dire/Penser Sons

Insérer une pause Flacer une parole ou une pensée

au-dessus dun sprite

Jouer des sons

dive EFM pendant €Y secondes w

jouer le son Miscu | compléternment
dire =TT

y arréter tous les sons
penserd [lRlalnn pendant a secondes _
penser & [Tl

Visibilité Costumes Demander

Faire apparaitre ou disparaitre Changer I'apparence de votre sprite Obtenez des réponses 3 wtilizer
un sprite dans votre projet
basculer sur le costume costumez
[ montrer demander et attendre
o)  costume suivant)

Chaines de caractéeres Touches

Tester, accéder, et madifier les mots et les phrases Synchroniser les actions

des sprites
<D :
quand pressé
eory———



CONVERSATION

Faire converser deux personnages
entre eux.
. Utilisez les blocs
"dire" et "attendre”
pour coordonner la conversation.

- Quelle est donc la
tristesse qui
" allonge les heures

1 script . S

La tristesse de ne pas avoir ce qui les abr\ég_erait.

Ohjatl Objet2

1 script

pas de script

LW Quelle est donc la tristesse qui allonge les heures de
ajouter une atfendre €) secondas
image de fond dire [TTNTEN] pendant €) secondes

dire pendant ) secondes
[0 W Hélas | faut-il que I'amour si doux en spparence§ 10T BN a seconides
[ -8 soit si tyrannigue et si cruel 3 I'épreuve IE 00 ETTS Ese-caﬂﬁ-es

Roméa 7 peadanla' secondes




SCENES

Mais Parls est
super

Utiliser les blocs "envoyer" et "quand je recois”
pour creer une histoire multi-scéne.

Nouvel objet ';‘\‘ F-"} 9-}

ajouter 8 =
Cihjetl Objetd

3 images de fond )
2 scripts

Scine

4 scripts

quand je recois

basculer surl'armiere-plan B

quand je recois, scens-boston |
T )'aime Boston ol 2 L
hlisser en ﬂ sacondes & x1 m Vi m

basculer sur l'amiere-plan Caire : ! r T
quand je recols scens-pans |
i =

ghsser an B‘ secondes & x: m vt m

quand je regois n:e!:-i-ci-ti- .
dire [Tl pendant §3 secondes



DIAPORAMA

Créer votre propre diaporama,
une collection d'images de fond,
accompagneée d'une

narration audio

| Scripts § Arridre-plans | =
benvel arribre-plan m m

Nouvel o

1 SC!'Ipt — JuurneeScrateh Scine

Eopher T - m— .
DD e = g
lournerSciatchl Nouveau son : msmg_sh-n- mmpnﬂn-
. - y T Scéne m m L Partiel
quand | pressé
basculer sur l'armi&re-plan Jourm el L
o JuurneeScratch? n u
jouer le son Partiel complétement ! y
2 " ] Partie?
arriére-plan suivant dition I copter ]
jouerle son FPartieZ | complétement . H n
Journeebcratchl
amigre-plan suivant
jouerle son Fartie3 | complétemeant m Particd
arriére-plan suivant n n
jouer le son Partied completemeant = JourneeScratchd

arriére-plan suivant b Partied
it : Edition
jouer le son PartieS | complétemeant
D

arvigre -plan suivant JourneeScratch?

i Parties
Edition J copeer
20

jouerle son FPattizgt | complétement

amiére-plan suivant

6 images de fond

Partieh

enregistrer votre narration i 4
: directement dans Scratch B sons EI"I%'EQIEH’ES
t » ._ L Dk | Annuler avec lenregistreur de sons




BUG #1

Farooq veut que son chat tourne sur lui-méme quand il appuye
sur la barre d'espace. Mais le chat ne bouge pas !

Que se passe-t-il 7

awancer do §1) pas
tarner de e dmgris
wirmar da ¥ F dugeis S e L
tourmmr da G B degrds

siaueel ohjet '4* p"":r '2:’

et w4 5]

remplacer v par -y

mstirn y & &

v vl wl b ool wel albluind
Sréne

B position
B posiony
B dlrection

Ohjetl




BUG #1 - Solution possible

Farooq veut que son chat tourne sur lui-méme quand il appuye
sur la barre d'espace. Mais le chat ne bouge pas !
Que se passe-t-il 7

awancer do §1) pas

tarner de e dmgris

irmar da % disgris

remplacer x parc 10
sianeel ohjet ";’" p"":r '2:’

et w4 5]
e ars
& 4

mstirn y & &

v vl wl b ool wel albluind
Sréne

B position
B posiony
B dlrection

Ohjetl

Solution possible quand sspace | estpressé

tourmner de (3 m degrés




BUG #2

Michelle veut gue le chat commence au milieu de la scéne,
puis traverse la scéne et grandit.

Cela marche la premiere fois qu'elle cligue sur le drapeau vert
mais pas quand elle clique a nouveau!

Que se passe-t-il?

Contrl
S5 Objetl

Loapbeurs
Ot

Yarahles

svancerde £1) pos | el | zaacs el b

dire EEEPETCEENNEED pendat £ sncandes
glisser an £ socondes 30 B v @
tistsrvaier i 4 RN degric r"q:_éhr 'B' =

boprrves de (3 Argras

misdifier la taille por
paintar en divection G5 == T
i 'a limprassian da arandiifie L e e

pomnber uers =
E8 secondes 50 EEE) v B

allar 3o @y 1B

aller & S,

dire FITER] pandant sacoms
glicsur on B secondac Sx: B v B
remplacer = pae m
metle= x5 [
ramplacer y par )

metre v a 5
Frbondin =i e Burd myE-aEtsint
i position =

B position y
|8l direction




BUG #2 - Solution possible

Michelle veut gue le chat commence au milieu de la scéne,
puis traverse la scéne et grandit.

Cela marche la premiere fois qu'elle cligue sur le drapeau vert
mais pas quand elle clique a nouveau!

Que se passe -t-il7?

Dhjetl
Capbours

Mgid ratesrs r--—v—v— L'_"-'

e S
War ablios

avancarda ) paz | guanid 2zp3se | et presss’
t : m
tourner de (¥ dagrés b pendant @ secondes
i B0
de & £ degris

podnter e direction ETR =
= NIETHET PIE rorn: pendant B serondes
= 4w [T v B

pointer vers

et & ey 'H
slersx: @ v: B nmdliwr!:talinparm

o

i PIETTIRERH etk B smcundis

allor &

glissar wn [ secordes b= By @

ramplacer x par

- o A
mettve % & () mouvel objet %o T

rerplazer v par D ey
]

ettt ¢ 4 I O
fhjetl

rebondir oi le bord et abteint

aller 3 x: G ¥: G

mettre la taille & A%

G Guelle belle journae! pendantesecundes

glisseren n secondes & x: G y: G

Solution possible

mudlher Ia taille par
- L6

dire pandant secondes




BUG #3

Alex veut que son chat danse sur de la musigue.
Mais le chat danse a la fin de la musique !

Que se passe-t-il 7

Im dugris

tourmar due ¥ EE dogeis

podnter en dieection EERS

oAt weem

allest & o1 BEEN w1

atler 3

st iy EF svcondes & 2 BEEF v:

rermplocerx por [T
Houvel abiet ﬁh: z'ﬁ'

iy yrae ATD)

ot v & ()

rebomdie 21 o boed o5t atteint

T




BUG #3 - Solution possible

Alex veut que son chat danse sur de la musigue.
Mais le chat danse a la fin de la musique !

Que se passe-t-il 7

o S rr e ey
G
FECel gk

Mruvanant Cantedia

ApRRn S Captaurs

i rntrae

Warrsbles

Im dsgris

tourmar due ¥ EE dogeis

podnter en dieection EERS

oAt weem

allest & o1 BEEN w1

atler 3

st iy EF svcondes & 2 BEEF v:

remplocer s par B
Nouvel abiet ﬁh_ F’E‘ r;:\."

iy yrae ATD)

ot v & ()

rebomdie 21 o boed o5t atteint

répétar £) fois
avancer de g1 pas

avancer de ]
-




BUG #4

Praneetha veut contréler la position en x du chat avec le clavier:
- la fléche droite déplace le chat vers la droite,
- la fleche gauche déplace le chat vers la gauche.
Elle veut aussi que le chat dise s'il est sur le céte droit ou gauche,

en fonction de sa position en x.
Le chat bouge, mais ne dis pas correctement sa position !

Que se passe-t-il ?

il w3 E D Fichier Edidon Partage Aide
s Cantrile
Apporenoe Copteurs
Updratours

Varables

avancer de BU) pas e Ty L
| muignd Fiche Soite | et preest
tousrnee da (5 BB} dogrés :_-._-I“rlh-m o o 5
toummier de 4 B degres

ﬁd figzha uﬂ‘u::}';ﬁ_- .*-

polnteren direction (B =
ovancer de [T pas

pointar vars

alberax BB v @
alber &
plisser en B secondes 5 = vi

| Tt geuche]

remplacer pur £

N||||Ur|n|.|jzl T“_ i:'J:? ?:?

miattre B}
remplscer ¢ por (0

matrE g & ﬂ
rebondir st b bord et atinant
& position =

E pietri B o e
doechon




BUG #4 - Solution possible

Praneetha veut contréler la position en x du chat avec le clavier:
- la fléche droite déplace le chat vers la droite,
- la fleche gauche déplace le chat vers la gauche.
Elle veut aussi que le chat dise s'il est sur le céte droit ou gauche,

en fonction de sa position en x.

Le chat bouge, mais ne dis pas correctement sa position !

Que se passe-t-il ?

Mangwemend Laniriide

Appoarence Copteurs

avancer de BU) pas

| aquiand Fiche drors Inf.
tousrnee da (5 BB} dogrés :“I- = .I—l m:-“ o

toummier de 4 B degres

polnteren direction (B

pointar vars

alberax BB v @
alber &
plisser en B secondes 5 = vi [}

| Ep ot geuche!]
remplacer = par § ey o S e

miattre B}
remplscer v por £

matrE g & ﬂ'
rebondir st b bord et atinant
& puosition =

E pietri B o e
E doechon

Houvel objet ﬁh_ 'lt_:—':) '?:?

avancer de Gaii]

Solution possible

dire

iaatl COte gauchel]

—




BUG #5

Nobuyuki veut que son chat saute de haut en bas,
puis se deplace a travers I'écran.

Mais le chat saute a fravers I'écran!

Que se passe-t-il?

Mo e it

Apparence

towrpier i %) FE) digrés

pnsinder pn direrctinn

A
Mouwel objel 5.0 .i_":l' ?:.f

P

Objetl




BUG #5 - Solution possible

Nobuyuki veut que son chat saute de haut en bas,
puis se deplace a travers I'écran.

Mais le chat saute a fravers I'écran!

Que se passe-t-il?

MU Contrdlo
Apparence Lapfears
Sairaw Oyrrs siars

Stybo Vaeialilus

avencer.de Bl pas
n T Hmgres

towrpier i %) FE) digrés

prsimber e dirertion

iyl wwes

bl gt | rures | [l e e

aller b2 B4y B repiter € fris (g

spdadar 3 pur
glissme mn B smeondes 3« B v: § = fr—— |
o e -

aller &

remplacer x par
metire « & B
r v BT}

e o
Ubgerl

rubicslic od be sl ws b aliaind
1
n
& dirocteon

quand pressa
aller a =: ﬂ ¥i G
pointer en direction m
dire pandant e secondes
Solution possible 7 T F
| envoyer A tous -ﬂ]

| quand je recois sauter |

remplacer y par )
 attendre (IS secondes | ramplacer x par §1]
= s 2

remplacer y par “‘"—‘;‘m secondes
attendre €Y secondes




BUG #6
Concevez votre propre programme Scratch a déboguer.
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LABYRINTHE

Créer un jeu ou vous dirigez
un sprite du début

jusqu'a fin d'un labyrinthe
sans toucher les parois

7 scripts en tout
Nouvel abjet ﬂ’.}

¥y

Objetl

pour faire rebondir le sprite
pour déplacer le sprite sur les murs

quasnd fldche bas i“tpm

pointer en direction m
avancer de m pas

pas de script , _
quand flache haut | estpressé

pointer en direction m

répéter indéfiniment si couleur B touchée?

dessiner renier de 1) vae tourner T @ s
‘ avancer de pas

un labyrinthe _ _

comme quand flliches droite | ast pravid

image de fon d pointer en direction m

avancer de m pas .t'tundr. jusgqu's  couleur D touchée?

avec d €S murs dire Em pendant a secondes

colorés e
et une zone pointer n direction T
d'arrivée avancer de €T pas

d'une couleur

différente

les joueurs gagnent
en atteignant
la zone d'arrivee



JEUX

Voici quelqgues blocs qui peuvent s'averer utiles pour des projets
dans le domaine des jeux

Contact Visibilité Aléatoire

Wooir i deux sprites se touchent Faire apparaitre ou disparaitre Cbtenir un nombre aléatoire
ou si un sprite est en contact Ln sprite dans une plage de valeurs

avec une couleur
w nombre aléatoire entre et m

couleur D touchée? m

couleur [ | touche [l ?

Timing Comparaison Variables

Laisser l'ordinateur Comparer deg valeurs pour prendre Stocker un nombre ou une chaine
suivre le temps pour vous des décisicns au sein de vaotre jeu de caractéres dans une
variable pour y acceéder plustard

réinitialiser le chronométre m
7

SC0Tre

changer sCorew paro

aD
D
S

Chaines de caractéeres Touches

Tester, acceder, et medifier les mots et les phrases F aire réagir un sprite lorsque
differentes touches sont pressées
[renas] ] qlulnd espace | mstpressé

-ql.l_ll'ld fléche h‘ll;l.t | "tpm-i




COLLISION (Collide)

Aider le chat a naviguer
dans un champ de gobos.

Ramasser les gobos jaunes
pour gagner des points.

Eviter les gobos violet
pour ne pas perdre de points.

Nouvel ohjet .-;’ .!-“} ?-\f

*PRABBABBAD

ith .1 hjet2 Objets Dbjets Ohjet Ohjets Ohjetd

- Objets | Dbjetld Objetll Objetl2 Ohjetl? Objetis

SEEnE

Initialise la position
du chat et
le score

pas de script

Chat |touché? ¥

touché?

quand le chat touche qguand le chat touche
un gobo violet un gobo jaune

le gobo disparait le gobo disparait

et le score diminue et le score augmente

de 10 de 10



HISTOIRE DE CHAT (Catlibs)

S Creéer une histoire unique
I Créons une | i
histoire ensemble en collectant les réponses
aux questions du chat

Supprimer une variable

animal
chosea

endroit

Mouvel objet SA;

h nom de mon ami

LN

1 Script a a_rlil'l'nsl ath'l'huera
4 Variables changer animal par

afficher la variable animal

- cacherla variable =animal

Objetl

pas de script

dire m pendant 6 secondes
LW Créons una histolre ansernbla BT P 9 secondes
demandar BT R G- GR-C LR it il et attendre

h norn de men smi | atlkbuer dponse

M Denmez un morn d'anirmal LR L1 s ]

b animsl | attdbuer réponse

demander FERETTRCGEGR-ATRR - lC10N et attendre

attdbusr tponse

dire BEEEET pendant 9 secondes

dire regroupe nom de mon aml  Fegroupe m animal  pandant 9 socondes

dire ' regroupe [EEIXRIITEN regroupe sndroit  regroupe [EEMETIA chose  pendant @) secondes



DEFILEMENT (Scrolling)

-

Creéez la foundation d'un jeu avec défilement horizontal

Stylo Variables

MNouwel objet

; Mouvelle variable
uand  pressé

[ Pumero page

[ page x

droite  |pressée? : [ scroll x

changer scroll x P‘"m
4,

3 variables

touche fléche gauche |pressée?

| changer scoll ¥ | par
.

1 seript

@ rumem page | atbibuer amondir  scroll x - EELY / CED

& page x |attribuer numero page " - scroll x

Nouwveau costume : m Créez ZSDFiiES Nouveau ~ostume : Importer

un pour l'arriere-plan gauche
scenel un pour I'arriére-plan droite: SEEJES

S -

Ajouter les mémes = scene2
costumes
aux 2 sprites

basculer sur le costume  nuNYERFD page  + 9

basculer surle costume  pumero pags -+

.
mattre x 3 (page x mettre x 3 page x + @
B o =

Ajouter ce script & 'amiére-plan gauche Ajouter ce script al'arréreplan droite



Plan pour mon projet final

Nom:

Une description du projet que je veux créer:

Les étapes gue je compte prendre pour développepnoget:

Les ressources (i.e. personnes, exemples projetg)ai déja pour developper mon projet:

Les ressources (i.e. personnes, exemples profais)edpourrais avoir besoin pour développer
mon projet :
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Croquis de mon projet final

Nom:

Qu'est-ce qui se passe ?
Quels sont les éléments importants ?

Qu'est-ce qui se passe ?
Quels sont les éléments importants ?

85

Qu'est-ce qui se passe ?
Quels sont les éléments importants ?

Qu'est-ce qui se passe ?
Quels sont les éléments importants ?



Commentaires sur le project

Commentaires

pour:
Commentaires
par:
Parties du projet que je corrigerais ou
Parties du projet que j'aime beaucoup changerais ou ajouterais

Parties du projet sur lesquelles il serait utile@f€chir:
» Clarté: Avez-vous compris ce que le projet est censé faire
» CaractéristiquesQuels sont les caractéristiques du projestce que le projet
fonctionne comme prévu ?
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* Charme:Quel(s) charme(s) posséde le projet ? Est-il intérariginal, sophistiqué,
jolie, drble ou intéressant ? Qu'avez-vous ressegniiterragissant avec le projet ?
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Réflexions sur mon projet

Nom:

Quoi ?
Quel est votre projet ?
Comment ca marche ? Comment vous est venue l'idée ?

Et alors ?

Quelle a été votre processus d'élaboration dutgPoje

Qu'est-ce qui était intéressant, stimulant et sumgmt ? Pourquoi ?
Qu'avez-vous appris ?

Et maintenant ?
De quoi étes vous le plus fier sur votre projetu2 @hangeriez-vous ?
Que voudriez-vous créer ensuite ? Pourquoi ?
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Tranduction par Denis Guillemenot

Developpé par I'équipe ScratchEd et publié sous la licence Creative Commons.
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