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CONTEXTE

Afin de vous aider d plonger le plus rapidement possible

au ceur de I'informatique créative, nous avons

rassemblé les réponses & huit questions courantes :

1. Qu'est-ce que I'informatique créative ?

2. Qu'est-ce que Scraich ?
3. Qu'est-ce que ce guide ?
4. A qui est destiné ce guide ?

5. De quoi ai-je besoin pour utiliser ce guide ?

6. Que contient ce guide ?
7. Comment utiliser ce guide ?
8. D’ou provient ce guide ?

L'informatique créative est axée sur
la créativité. Les méthodes employées
pour faire découvrir aux  jeunes
I'informatique et les domaines associés ont
pendant longtemps été déconnectées des
centres d'intérét et des valeurs des éléves,
mettant l'accent sur le détail technique
plutst que sur le potentiel créatif.
L'informatique créative s'appuie sur o
créafivité, I'imagination et les centres
d'intérét de l'apprenant pour aider ce
dernier  développer un lien personnel avec
'informatique.

L'informatique créative est axée sur

I'autonomisation  de  I'individu.
Beaucoup de jeunes ayant accés @ des
ordinateurs  endossent le  réle de
consommateur, plutdt que celvi de
concepteur ou de créateur. Linformatique
créafive met |'accent sur les compétences,
les pratiques et les connaissances
fondamentales dont ont besoin les jeunes
pour créer les tfypes de suppors
multimédias, informatiques, dynamiques et
interactifs, qu'ils apprécient au quotidien.

Linformatique créative est axée sur
I'informatique. Lo programmation
créative prépare les jeunes a bien plus qu'a
une carriéere de programmeur ou de
chercheur en informatique. Elle contribue au
développement de la pensée informatique
chez les jeunes, pour qu'ils soient capables
de faire appel  des concepts, des prafiques
et des points de vue informatiques, dans
toutes les situations, foutes les disciplines et
tous les confextes.




QU'EST-CE QUE SCRATCH ?

lls existent de nombreux outils perfinents pour
'informatique créative. Dans ce guide, nous utilisons
Scratch, un langage de programmation libre
développé par des chercheurs du Media Lab du MIT.
Avec Scratch, chacun peut créer un large éventail de
projets multimédias inferactifs —  animations,
histoires, jeux, etc. — et partager ces projets avec
d'autres au sein d’'une communauté en ligne. Depuis
le lancement de Scratch en mai 2007, plus de 6
millions de projets ont été créés et partagés par des
centaines de milliers de personnes @ travers le
monde.

QU'EST-CE QUE CE GUIDE ?

(e guide rassemble des idées, des stratégies et des activités pour une introduction & I'informatique créative gréce au
langage de programmation Scratch. Les activités sont concues pour aider I'éléve & se familiariser avec lo créafivité
informatique et la pensée informatique et & en acquérir la maitrise. En particulier, les activités visent @ encourager I'éléve
a explorer certains concepts (séquence, boucles, parallélisme, événements, conditions, opérateurs, données) et pratiques
(expérimentation et itération, fest et débogage, réutilisation et remixage, abstraction et modularisation) de la pensée
informatique. Pour plus d'informations sur la pensée informatique — sur ce dont il s'agit et sur les moyens d'évaluer son
développement chez les éléves —, n'hésitez pas d consulter les ressources en annexe ou @ vous rendre  I'adresse
suivante : hitp://scratched.gse.harvard.edu/c.

Inspirées par des approches constructionnistes de I'apprentissage, les activités de ce guide mettent |'accent sur les principes
suivants :

PRINCIPE N°1 : PRINCIPEN® 2 : PRINCIPE N 3 : PRINCIPE N® 4 :

CREER PERSONNALISER PARTAGER FAIRE LE POINT

Donner |'occasion aux éléves Donner I'occasion aux éléves Donner I'occasion aux éléves Donner I'occasion aux éléves
de faire plus qu'écouter, de s'investir dans des activités d'interagir avec aurui en tant d'analyser et de repenser
observer et utiliser : leur perfinentes qui leur parlent. qu'audience, que tuteurs et que leurs prafiques créatives.

donner |'occasion de cocréateurs.

concevoir ef de réaliser.



A QUI EST DESTINE CE GUIDE ?

Peu importe le contexte dans lequel vous vous trouvez
actuellement ou vos expériences passées ; ce guide a

° S‘
été concu en pensant & un large éventail d’apprenants é“‘\“ e e
et d'éducateurs. Voici quelques exemples d'individus (x
susceptibles d'utiliser ce guide et de lo facon ils
pourraient s'y prendre :

ENSEIGNANTS DU PRIMAIRE ET DU SECONDAIRE

| Scratch est actuellement utilisé dans des milliers de classes  fravers
 le monde, au primaire comme au secondaire. Il est possible d'utiliser |
" ce guide dans son infégralité comme un cours d'informatique d'n |
{ semestre, ou de facon sélecfive dans le cadre d'autres matiéres. De

: nombreux éducateurs initient leurs éléves a I'informatique créative
+dans un contexte extrascolaire (aprés les cours ou pendant la pause

! de midi), utilisant les activités du guide comme source d'inspiration

| . ef pour aider les éléves dans leurs exploruhons ouvertes.

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

' Dans un cours d" informatique, Scratch peut permettre d’aborder

| certains concepts et pratiques informatiques de base. Cette
introduction est souvent suivie d'une transition vers des langages de

| programmation textuels plus traditionnels. Ainsi, le cours
universitaire (S50 de Harvard utilise Scratch pour initier les
 étudiants a la programmation avant de passer & la programmation
 en C. Les acivités ont également été utilisées au niveau ,
universitaire, dans le cadre de cours liés a I'art, de cours d'éducation |
\ aux médias et de cours de préparafion & I'enseignement.

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

- Scratch peut éire ufilisé dans des environnements pédagogiques .
aussi bien formels (comme les salles de classe) qu'informels (comme
+ les musées et les bibliothéques). Qu'il s'agisse d'un atelier structuré
+ ou d'un espace ludique ou I'on vient quant on veut, ces

" environnements pédagogiques, débarrassés des contraintes

| associées aux cadres tradifionnels, sont parfaits pour la découverte

i de l'informatique créative.

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

" Ce guide peut &tre utilisé par les parents de bien des facons. Que ce
 soit dans le cadre d'un enseignement & domicile, de la création de

i clubs d'informatique créative & I'école, ou encore de la tenue

+ d'ateliers en centres communautaires, nous encourageons les

! parents a réfléchir @ lo maniére dont ils pourraient utiliser ce guide
\ pour aider leurs enfants dans leur apprentissage de I'informatique

; Ces sept derniéres années, depuis le lancement de Scratch, les jeunes
| se sont montrés de fervents défenseurs de I'informatique créative |
i dans bien des contextes. Qu'il s'agisse d'initier leurs parents et

enseignants  la programmation ou de créer pour leurs camarades |
" des occasions d'apprendre, I'informatique créative est quelque chose
" qui peut se faire avec eux ou par eux, plutdt que simplement pour

| aréative. | eux.

DE QUOI AI-JE BESOIN POUR UTILISER CE GUIDE ? '-‘

Pour utiliser ce guide, vous aurez besoin de temps, d’un penchant pour |'aventure, et d'un certain nombre de ressources telles que :

+ Des ordinateurs avec haut-parleurs (et, éventuellement, micro et wehcams) : pour les activités de conception sur ordinateur

+ Une connexion réseau : pour pouvoir se connecter a Scrach en ligne (pour le cas ot voire environnement ne posséderait pas de connexion réseau,
une version téléchargeable de Scratch est disponible)

+ Un vidéoprojecteur ou un tableau interactif avec haut-parleurs : pour partager les projets en cours de réalisation et pour les démonstrations

+ Des journaux de conception (format papier ou numérique) : pour recueillir des informations, faire des croquis et noter des idées et des plans
d'action



QUE CONTIENT CE GUIDE ?

(e guide est organisé en sept chapitres dont lo
plupart comprennent six activités. Lapprentissage
est progressif, avec un premier chapitre préparatoire
et un ultime chapitre basé sur la réalisation d'un
projet. Le confenu de chacun des chapitres est
résume ici :

HAPITRE 0 — PRISE EN MAIN

CHAPITRE 1 — DECOUVERTE

[e)
—
=
=
=3
=
—
=3
|
o~
oy
o
=
a.
=
=
o

Prépare-toi @ lo culture de I'informatique créative en
explorant des possibilités et en mettant en place une
infrastructure technique (ex. création de comptes Scratch et
de journaux de conception) et sociale (ex. création de
groupes d'échange). Plonge au cceur d'une premiére
aventure créative en mettant un personnage de Scrafch
dans une situation « surprenante ».

Familiarise-toi avec le concept informatique dé qu’est la
séquence & fravers une série d'activités offrant des degrés
de structure différents : tutoriel détaillé étape par étape,
défi créatif avec un nombre limité de blocs et explorations
ouvertes dans le cadre d'un projet de présentation de qui tu
es.

Dans ces activités axées sur |'animation, I'art et la musique,
amuse-toi avec des éléments visuels et sonores. Scratch est
fortement axé sur le multimédia. Pars & la découverte de
cet aspect — et des concepts informatiques clés que sont les
boucles, les événements et le parallélisme — en montant
fon propre groupe de musique, en concevant des créatures
animées, et en créant un clip vidéo pour une de fes
chansons préférées.

CHAPITRE 3 — HISTOIRES

CHAPITRE 4 — JEUX

CHAPITRE 6 — HACKATHON

(rée de nouveaux mondes interactifs & travers la narration
collaborative. Commence par créer des personnages et
apprendre @ coder des conversations, puis intégre ces
personnages et ces conversations & différentes scénes.
Réunis personnages, conversations et scénes en un vaste
projet de narrafion a faire passer a d'autres créateurs pour
qu'ils le fassent évoluer — ou méme qu'ils le réinventent
enfiérement !

Fais le lien entre des mécanismes de jev fondamentaux
(tels que le score et les niveaux) et des concepts
informatiques clés (comme les variables, les opérateurs et
les conditions). Analyse tes jeux préférés, imagines-en de
nouveaux et exerce-foi d lo conception de jeux en
mettant en ceuvre (et en enrichissant) des clossiques du
jeu vidéo, comme Pong.

Avant le grand final qu'est le dernier chapitre, prends le
temps de revenir sur ce que tu as fait dans le cadre des
précédents chapitres, d'approfondir des concepts avancés
ou d'aider d'autres personnes en concevant de nouvelles
activités ou de nouveaux défis e débogage.

Applique tous les concepts et toutes les pratiques
informatiques en concevant et en développant un projet
qui t'est propre, & fravers plusieurs cycles de planification,
de réalisation et de partage.

Des stratégies d'évaluation sont décrites tout au long du guide, et divers outils d'évaluation sont proposés en annexe. Notre approche de
|'évaluation met |'accent sur le processus et accorde une grande importance au fait de donner 'occasion aux éléves de parler de leurs créations
et de leurs pratiques créatives (et de celles des autres). De nombreux types de données orientées processus peuvent éire recueillis et diverses

siratégies sont proposées tout au long de ce guide. En voici quelques exemples :

+ favoriser les conversations avec et entre les éléves d propos de leurs projets, avec enregistrement audio ou vidéo ou prise de

notes
+ étudier des portfolios de projets
+ fenir des journaux de conception

Pour nous, |'évaluation doit étre faite avec les éléves, pour les aider a identifier ce qu'ils savent déjd et ce qu'ils veulent encore comprendre.
Diverses personnes peuvent participer & I'évaluation comme, par exemple, les créateurs, leurs camarades, leurs enseignants et leurs parents.




COMMENT UTILISER CE GUIDE ?

Nous vous encourageons @ faire voire choix, comme

bon vous semble, parmi les activités de ce guide, a

concevoir de nouvelles activités et a remanier celles

proposées. Quelles que soient vos expériences

antérieures ou vos connaissances, tout éducateur est

pour nous un cocréateur de laventure de

Iinformatique ~ créative.  Nous  serions  ravis

d'apprendre ce que vous faites, et c'est pourquoi nous

vous encourageons & décrire et @ parfager vos

PN expériences, avec nous et avec d'autres éducateurs,
7 > via la communauté ScratchEd, a ['adresse suivante :

/ )

/CHOISISSEL ™ bgfmdgoorndsdy
( VOTRE PROPRE

Nous publions ce guide sous licence Creafive Commons
v AVENTURE!
\

Attribution — Partage dans les Mémes Conditions. Ceci

/ signifie que vous étes totalement libre d'ufiliser, de modifier

S e P et de porfoger ce document, @ condition que vous

- mentionniez la source de facon appropriée et que vous
autorisiez autrui d accéder d tout produit dérivé.

D’OU PROVIENT CE GUIDE ?

Ce guide a été élaboré par Christan Balch, Michelle Chung et Karen Brennan, membres de I'équipe du projet de recherche ScratchEd (Harvard
Graduate School of Education). Jeff Hawson a contribué d la révision et fait preuve d’un enthousiasme sans bornes.

Le contenu de ce guide est inspiré d'une précédente version, publiée en 2011, et du Creative Computing Online Workshop, un atelier en ligne
sur I'informatique créative qui a eu liev en 2013. Tout ceci a été rendu possible griice au soutien de la National Science Foundation
(subvention DRL-1019396), du programme (S4HS de Google et de la fondation Code-to-Learn.

Nous sommes trés reconnaissants aux nombreux éducateurs qui ont utilisé la précédente version de ce guide et ont participé aux ateliers. Nous
tenons & remercier tout spécialement les éducateurs qui ont soumis le premier guide a des tests approfondis (Russell Clough, Judy Hoffman,
Kara Kestner, Alvin Kroon, Melissa Nordmann et Tyson Spraul) et ceux qui ont soumis le présent guide d un examen des plus complets (Ingrid
Gustafson, Megan Haddadi, Keledy Kenkel, Adam Scharfenberger et LeeAnn Wells).

Nous sommes également trés reconnaissants & nos collaborateurs. Nous aimerions remercier Wendy Martin, Francisco Cervantes et Bill Tally du
Center for Children & Technology du Education Development Center, ainsi que Mitch Resnick du Media Lab du MIT, pour leur importante
contribution @ |'élaboration du cadre et des ressources axés sur la pensée informatique. Nous fenons aussi  remercier les nombreux et
fantastiques stagiaires de la Harvard Graduate School of Education qui ont contribué & I'élaboration de ce guide tout au long de ces derniéres
années depuis la publication de la premiére version en 2011, et notamment Vanity Gee, Vanessa Gennarelli, Mylo Lam, Tomoko Matsukawa,
Aaron Morris, Matthew Ong, Roshanak Razavi, Mary Jo Madda, Eric Schilling et Elizabeth Woodbury.
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(HAPITRE 0
PRESENTATION

LA « GRANDE IDEE »

Au moment de montrer une ébauche de ce guide @
des enseignants, nous avons souvent été confrontés &
la réaction initiale suivante : « Chapitre 0 ?1?
Pourquoi “0" ?»

Notre intention était de faire passer I'idée qu'il s'agit
|o d'un chapitre préparatoire, dont le but est de vous
aider d mettre en place une culture de I'informatique
créative @ travers la création, la personnalisation, le
partage et la réflexion. Notre souhait de favoriser
une telle culture de I'apprentissage sera manifeste
d'un bout & I'autre de ce guide.

La culture de I'informatique créative posséde une
dimension intellectuelle, car elle fait appel @ un
ensemble de concepts et de prafiques informatiques.
Elle possede également une dimension physique, car
elle encourage les interactions avec autrui d fravers le
placement des bureaux, des chaises et des
ordinateurs. Plus important encore, elle posséde une
dimension affective, car elle encourage la confiance
en soi et |'intrépidité.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Les éléves :

+ découvriront le concept de création informatique dans le cadre de
Scratch

+ pourront imaginer différentes possibilités pour leur propre création
informatique avec Scratch

+ se familiariseront avec des ressources ufiles a leur création
informatique

+ se prépareront a créer des projets avec Scratch en ouvrant des
comptes Scratch, en explorant les studios Scratch, en créant des
journaux de conception et en formant des groupes d'échange.
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MOTS-CLES, CONCEPTS ET PRATIQUES

+ groupe consultafif
+ rouge, jaune, vert

+ éditeur de profil
+ page du projet
+ studio

REMARQUES

+ Assurez-vous auprés de voire département d'informatique qu'il
est possible de se connecter au site Web de Scratch & partir de
vos ordinateurs.

+ Pas d'accés a Internet ? Il est possible de télécharger une
version hors ligne de Scratch d I'adresse suivante :
http://scratch.mit.edu/scratch2download



CHOISISSEZ VOTRE PROPRE AVENTURE
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Prét @ vous lancer ? Ce chapitre est concu pour ceux qui ne
connaissent pas du tout Scraich. Découverte de projets dont on
pourra s'inspirer, création d'un compte Scrach, prise en main de
'éditeur de projets de Scratch ; chaque activité est concue pour
vous guider, vous et vos éléves, dans votre initiation @ Scratch.

A chague chapitre est associée une sélection d'activités, mais nous
vous encourageons d adapter cette sélection et & en modifier
I'ordre comme bon vous semble. Des contextes et des publics
différents donneront liev d des aventures différentes. Choisissez
votre propre aventure en mélangeant et en associant les activités
de la facon la plus adaptée pour vous et vos éléves.

Vous ne savez pas par oi commencer ? Cela vous aidera peut-étre
de suivre le déroulement suggéré ci-dessous.

DEROULEMENT SUGGERE

l— SEANCE NOT —l l— SEANCE N2 —l

INTRODUCTION UN COMPTE

A SCRATCH SCRATCH

Regarde la vidéo (rée un compte
de présentation de Scratch pour
Scratch et imagine sauvegarder et
les possibilités qui partager tes
s'offrent d toi. projets.

LE JOURNAL DE

CONCEPTION

(rée un journal de
conception dans
lequel tu pourras
prendre des notes
et consigner tes
réflexions sur le

processus de
conception des
projefs Scratch.

NG LES STUDIOS LE GROUPE

SURPRISE SCRATCH

D'ECHANGE

Peux-tu faire faire
quelque chose de
surprenant au chat
de Scratch ?

Apprends & créer
unstudioefay
ajouter un projet.

Avec fes
camarades, formez
de petits groupes
afin de donner et
de recevoir des
avis sur vos
différentes idées et
ébauches de
projets.



INTRODUCTION A
SCRATCH

DUREE SUGGEREE
5-15 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

- OBJECTIFS

© Ala fin de cette activité, les éléves :

\ + auront découvert la création informatique avec Scratch,

{  un environnement de programmation, en regardant la
vidéo de présentation de Scratch ou en explorant des

© exemples de projets

: + auront imaginé différentes possibilités pour leur propre
création informatique avec Scratch

>

{0 En utilisant les questions ci-contre, invitez les éléves a réfléchir a
leur expérience avec les ordinateurs.

0 Atravers la vidéo de présentation de Scratch et quelques

exemples de projets intéressants et sources d'inspiration pour vos

éléves, inifiez ces derniers & |'informatique créative avec Scratch
et donnez-leur un apercu de la diversité des projets qu'ils vont

pouvoir créer. Expliquez-leur qu'au cours des prochaines séances, |

ils utiliseront Scratch, afin de créer leurs propres projets
informatiques, interactifs et multimédias.

: 1 Que vas-tu créer ? Demandez aux éléves de réfléchir aux
types de projets qu'ils voudraient créer avec Scratch.

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

REMARQUES

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

Q vidéoprojecteur pour montrer la vidéo de présentation de

: Saratch (facultatif)

. 1 vidéo de présentation de Scratch
http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4

{0 studio d’exemples de projets
http://scratch.mit.edu/studios/137903

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

. + De quelles facons interagis-tu avec les ordinateurs ?
: + Parmi ces différentes facons, lesquelles nécessitent de la
créativité ?

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

i + Les éleves ont-ils proposé une grande diversité d'idées de

| projets ? Si ce n'est pas le cas, essayez de leur présenter
un large éventail de projets pour leur donner une idée des
possibilités.

+ Si vous n'avez pas de connexion Internet, téléchargez la
vidéo de présentation de Scratch depuis le site Vimeo
(http://vimeo.com/65583694), avant le début du cours.

+ Plutdt que de demander aux éléves de répondre par écrit aux
questions de |'encadré « Invitation @ la réflexion »,
encouragez-les d faire preuve de créativité en leur
demandant de dessiner leurs réponses (ex. « Dessinez
différentes maniéres d'interagir avec les ordinateurs. »).



drum €39 for LX) beats
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 Ala fin de cette activits, les éleves :
SCR ATCH rrrrr » | -+ avront créé un compte Scraich
\ + auront exploré le site communautaire de Scraich et

auront pris connaissance de ses régles de conduite en

DUREE SUGGEREE - communauts. i
5-15 MINUTES
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
Q Pour créer un compte Scratch en ligne, il est nécessaire d'avoir une O Imprimé « Un compte Scratch »
t odresse électronique. Si les éléves ne disposent pas d'une adresse 1 O Regles de conduite en communauté
électronique privée ou scolaire, celle d'un enseignant ou d'un i 1 hitp://scratch.mit.edu/community_guidelines

parent/tuteur pourra étre utilisée. S'il vous faut obtenir des

autorisations écrites pour la créafion des comptes en ligne, prévoyezle & | INVITATION A LA REFLEXION

'avance.

O Aidez les éléves  se rendre sur le site Web de Scratch a l'adresse suivante | | + Quel est le nom dufilisateur associé & fon compte Scratch ? |
htip://scratch.mit.edu, puis les inviter & diquer sur « Rejoindre Scratch » ¢ 4+ Quel est I'indice te permettant de te souvenir de fon mot
pour se créer un compte Scratch. Eventuellement, metfez imprimé « Un | | e passe ?

compte Scratch » a disposition des éléves pour les guider. Laissez qux | ooemmne e |
éléves le temps de s'inscrire, de mettre a jour leur page de profil . ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
Scratch et d'explorer le site communautaire de Scratch. Encouragez les

éléves & s'entrainer d se connecter d leurs comptes et  s'en P g S L [Ty
déconnecter i+ Les éleves sont-ils parvenus a créer des comptes Scratch ?

: : © Ontls réussia se connecter au site Web de Scratch puis a
O Afin que les éléves puissent trouver ef suivre plus facilement les . 1 s'en déconnecter ?

profiles Scratch de leurs camarades, nous suggérons de créer une liste - :
de classe comportant les noms et noms d'utilisateurs de tous les '
éleves.

02 Avec 'ensemble de la classe, passez en revue les régles de conduite en |
: communauté de Scratch et discutez de ce qu'est un comportement |
respectueux ef constructif. Apprenez comment signaler les messages

inappropriés sur le site Web.

REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ (ertains enseignants préféreront peut-éire fournir leur adresse O
électronique ou créer une adresse pour la classe, car toute LT e
notification de comportement inapproprié sur le site Web de Segth ' 3@
sera envoyée d |'adresse associée au compte. |
+ Vérifiez si certains éléves possédent déja un compte en ligne. T
+ Pour stocker les mots de passe tout en respectant les informations
personnelles, invitez les éléves d écrire leurs noms d'uilisateret &

leurs mots de passe sur des morceaux de papier qui seront placés
dans des enveloppes que I'on fermera et que I'on gardera en lieu
siir dans la salle de classe.



UN COMPTE
SCRATCH

| U DEBUTES DANS SCRATCH ? COMMENCE | <~~~
| PAR CREERTON COMPTE SCRATCH !~

—————————————— ]

JOIN SCRATCH

(it's free)
Tu vas avoir besoin d'un compte Scratch pour ‘
créer, sauvegarder et partager fes projefs
Scratch. Les étapes ci-dessous vont te guider
dans la création d’'un nouveau compte et de
tonprofl.  ------ >

COMMENCE PAR CECI

O Ouvre un navigateur Web et va sur le site Web de
Scratch : http://scratch.mit.edu

Q Sur la page daccueil, clique sur « Rejoindre Scratch », o
en haut a droite, ou dans le cercle blev. - - - ______ i et pinmlians Howik WA W i

Projets Sélectionnés

Q2 Suis les instructions en trois étapes et obtiens fon
propre compte Scratch ! — -

Mallow's Flower Catch

s mirkmac aren

Rejoindre Scratch

Choisir un nom d'utilisateur
Scratch

Choisir un mot de passe

Confirmation du mot de
passe




LE JOURNAL DE
CONCEPTION

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

" OBJECTIFS

A la fin de cette activits, les éléves :

{ + auront commencé un journal de conception

i personnalisé, ou ils pourront documenter leur processus
de conception et noter leurs réflexions

>

RESSOURCES

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

Q Introduisez le concept du journal de conception, un cahier au

t format papier ou numérique, semblable a un journal infime, ol
les éléves pourront nofer leurs réflexions personnelles et toute
idée leur passant par la téfe. Expliquez aux éléves que, dans le
cadre de leurs aventures en programmation avec Scratch, ils

seront invités & mettre @ jour leurs journaux de conception, mais
encouragez-les @ y consigner des idées, des sources d'inspiration, |

des notes, des croquis, des questions, des soucis, des réussites,
etc., @ n'importe quel moment au cours de la conception des
projets.

i O Consultez des exemples de journaux de conception pour
identifier le type de journal (papier ou numérique) qui
conviendra le mieux & vos éléves. Accordez du temps aux
éléves pour qu'ils commencent et personnalisent leurs
journaux de conception.

+ O Invitez les éléves @ commencer leur journal de conception en
répondant aux questions de |'encadré « Invitation & la
réflexion », ci-contre.

i O Encouragez les éléves o montrer leurs journaux de
conception @ un voisin et & parfager leurs premiéres

réflexions avec ce dernier.

REMARQUES

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

i O exemples de journaux de conception
http://bit ly/designjournal-paper
http://bit.ly/designjournal-digital
http://bit.ly/designjournal-blog

: 1 du papier et du matériel de création (pour les journaux en

. version papier)

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

-+ Comment décrirais-tu Scratch & un(e) ami(e) ?
i + Note des idées ou fais des croquis pour rois différents
projets Scratch que tu aimerais créer.

: + Que vous indiquent les réponses de vos éléves aux
questions de |'encadré « Invitation @ la réflexion » quant
: aux fypes de projefs susceptibles de les intéresser ? ,
. + Compte tenu des réponses de vos éléves, quels chapitres de
ce guide pourraient intéresser chacun d'eux ? '

+ Dans le cadre des autres activités de ce guide, favorisez les
discussions de groupe autour de questions pertinentes invitant
d la réflexion.

Etablissez le caractére privé ou public des journaux de
conception. Vous pourriez par exemple opter pour des
journaux privés associés @ des téte-a-téte avec chaque éléve,
ou inviter les éléves a luisser des commentaires pour leurs
camarades dans des journaux partagés. Evaluez le pour et le
conire de chaque opfion.






SCRATCH SURPRISE

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

\ Ala fin de cette activité, les éleves :
i + auront découvert Scratch d travers une premiére
expérience pratique

RESSOURCES

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

O Aidez les éléves & ouvrir I'éditeur de projets. Pour ce faire, ils

i doivent se rendre sur le site Web de Scraich
(http://scratch.mit.edu), se connecter & leurs comptes Scratch et
cliquer sur 'onglet « Créer » dans la barre du haut.
Eventuellement, mettez lmprimé « Scratch Surprise » ef les
cartes Scratch a disposition des éléves pour les guider dans leurs
explorations.

O Accordez 10 minutes aux éléves pour qu'ils explorent, & leur

: guise, l'inferface de Scratch. Encouragez I'exploration : « Vous
avez 10 minutes pour faire en sorte qu'il arrive quelque chose
de surprenant au chat de Scratch. » Ou, « Prenez 10 minutes
pour explorer |'interface sans crainte. Que remarquez-vous ? »
Encouragez les éléves & travailler ensemble, & rechercher I'vide
de leurs camarades et a partager leurs découvertes.

i 0 Demandez a 3 ou 4 volontaires de partager une de leurs

| découvertes avec I'ensemble de la classe. Eventuellement,
aprés que les volontaires aient parlé, lancez une série de défis
aux éléves :
- Quelqu'un a-t-il compris comment ajouter du son ?
- Quelqu'un a-t-il compris comment modifier Iarriére-plan ?
- Quelqu'un a-t-il compris comment obtenir de I'aide au sujet

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

Q Imprimé « Scratch Surprise »
: O Les cartes Scratch

http://scratch.mit.edu/help/cards

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

{ + Qu'as-tu découvert ?
\ + Que voudrais-tu approfondir ?

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

i + Les éleves savent-ils comment lancer un nouveau projet ?
i + Les éléves comprennent-ils le mécanisme de base qui
consiste & emboiter des blocs Scratch ?

des blocs ?
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Un objectif essentiel de cette activité est d'établir une culture o
d'intrépidité, d'exploration et de collaboration entre éléves.
On suppose que les éléves (ainsi que les enseignants !) ne Q.
sauront pas tout sur fout @ |'avance ; votre environnement 0
devient ainsi un espace d'apprentissage pour fout lemonde. T T e
+ Pour utiliser Scratch, assurez-vous que la derniére version de a

Flash est installée sur vos ordinateurs :
http://helpx.adobe.com/fash-player.html



PEUX-TU FAIRE FAIRE QUELQUE CHOSE DE
SURPRENANT AU CHAT DE SCRATCH ?

Dans cefte activité, fu vas créer un nouveau
projet avec Scraich et tester différents blocs
pour faire faire quelque chose de surprenant
au chat ! Que vas-tu créer ?

COMMENCE PAR CECI

Q Va sur le site Web de Scratch : hitp://scratch.mit.edu

O Connecte-foi a ton compte.

Q Pour lancer un nouveau projet, clique sur |'onglet
« Créer » situé en haut, d gauche. ----------

Q Cest parti pour I'exploration ! Clique sur différentes
parties de I'inferface de Scratch pour voir ce qui se

passe.

O Amuse-toi avec différents blocs Scratch ! Sélectionne
et fais glisser des blocs Scratch dans la zone des
scripts. Clique sur les différents blocs pour savoir &
quoi ils servent ou essaie d'imbriquer plusieurs blocs. ~

Scripts Costumes Sons

~ e
I Mouvement
I Son
| B

ID-Jnnées

I Evénements
Contrle
Capteurs

I Opérateurs

I Ajouter blocs

dire pendant (@) seconde
dire
penser a pendant @ se

basculer sur costume costumeZ

basculer sur l'arriére-plan arrigr

X: 240 ¥ 180

Nouveau lutin Q’ / H' o]

4

Lutins

ajouter & l'effet couleur

mettre l'effet couleur & @
annuler les effets graphiques

Scéne
1 armigra-plan

Explorer Discuter Aide




. OBJECTIFS

\ A la fin de cette activits, les éléves :

LES STUDIOS

rrrrr » | + auront appris comment ajouter un projet @ un studio
SCRATCH ! + seront capables de publier des commentaires sur
, o d'autres projets Scratch
DUREE SUGGEREE | o]
5-15 MINUTES —
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES

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

0 Les studios Scratch sont un moyen de rassembler et d'organiser
les projets Scratch en ligne. A travers cette activité, aidez les
éléves o comprendre ce que sont les studios Scratch et comment

. O Imprimé « Les studios Scratch »
: O Studio de I'acivité « Scratch Surprise »
http://scratch.mit.edu/studios/460431

ajouter un projet d un studio. Eventuellement, mettez l'imprimé
« Les studios Seratch » a disposition des éléves pour les guider.

i O Pour commencer, invitez les éléves a se rendre sur le site

i Web de Scratch et & se connecter d leurs comptes. Ensuite,
aidez les éléves a trouver le studio de 'activité « Scratch
Surprise » ou un studio créé pour la classe. Puis, loissez les
éléves partager leurs créations en ajoutant leurs programmes
« Scratch Surprise » au studio. '

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

. + A quoi servent les studios Scratch ?

{ + Qu'as-tu trouvé intéressant ou qu’est-ce qui t'a inspiré
: dans d'autres projets ?

: + Quels commentaires s-tu laissés ?

; i + Qu'est-ce qu'une critique constructive ?

O Encouragez les éleves d se pencher sur d'autres projets ¢ T
i stockés dans le studio. Invitez-les @ ajouter un commentaire
sur la page dédiée de deux projets de la collection qu'ils
trouvent particuliérement intéressants ou qui les inspirent
parficuliérement. Animez une discussion de groupe sur la
facon de donner un avis pertinent et utile.

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

: + Les éleves ont-ils réussi a ajouter leurs projets au studio ?
.+ Les éléves ont-ils fait des commentaires appropriés sur les

: travaux d'autrui ?

O Demandez aux éléves de revenir sur leurs explorations | " e
créafives en répondant aux questions de I'encadré
« Invitation d la réflexion », dans leurs journaux de
conception ou lors d'une discussion de groupe.

REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ (réez vos propres studios ob rassembler les travaux des Q

éléves. Utilisez votre compte Scratch pour créer unstudio
dédié aux projets « Scratch Surprise » réalisés par vos éléves, Q.
puis donnez & ces derniers le lien vers ce studio pour qu'ils y 0
« déposent » leurs projets. Afin de suivre les progrésdes T T e
éléves, créez un studio dédié ou rassembler tous les projets ...

de la classe ou optez pour une répartition des projets par
activité dans différents studios.



Surprise

DE(OUVRE COMMENT ~ AJOUTER TON
PROJET A UN STUDIO SCRATCH EN LIGNE ! : @
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Les studios sont des collections de projets
Scratch. Suis les étapes ci-dessous pour ajouter
ton programme « Scratch Surprise » au studio
dédié a cette activité sur le site de Scraich, - - --- - - >

COMMENCE PAR CECI

O Rends-toi dans le studio de |'activité « Scratch ———
20CIdLCT DUl pIise B

Surprise » en utilisant ce lien :
http://scratch.mit.edu/studios/46!

Projets { 100+ ) Commentaires ( 69 ) Curateurs Activité
I Ajouter des projets |

Ajouter par url

Chuke's Dance Off
par igivand par robera04

Vous pouvez sélectionner des projets & partir de la barre ci-dessous ou en gjouter 4 p Tcmr ower

Q1 Connecte-toi a ton compte.

something surprising happen to

the Scratch Catl = &'—'M !‘gﬂ
You SET Tue pecoesy
I

Q Pour afficher tes projets partagés, tes favoris et tes

Meclm:wca:.:r;mw‘: Tower Topple Scratch Surprise
récentes visites, dique sur « Ajouter des projets » en
bas de la page. o __ -

De”—“‘f‘i%fﬁ’fr" :"—».:/. 4 = i ‘l?askelmu

Q Utilise les fléches pour trouver ton projet « Scratch

Rejoindre Scratch  Se connecter

smmentaires ( 69 ) Curateurs Activité

{71 Suiveurss )

Scratch Cat Dance Party

par baseball_kid_15

=6

i

Untitled

par madisont226

b

Scratch Surprise

par daisy_veral6

Surprise », puis clique sur « Add + » pour ajouter ton

projet au studio. Scratch Surprise
: Projets { 100+ )
I B —
1 | Ajouter des projets |

oCidLen \‘.)Il.ll piise

Projets { 100% ) Curateurs Activité

‘ Ajouter des projis ‘

Commentaires ( 69 )

& o

%

Ajouter par url
Rapporte ce studio

Vous pouvez sélectionner des projets a partir de la barre ci-dessous ou en ajouter a p go cat go

par eileenaking

Mis a jour 1 Jul 2014

Commentaires { 69 )

Chuke's Dance Off
par jgivand



LE GROUPE
D'ECHANGE

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

>

OBJECTIFS

A la fin de cette activits, les éléves :

\ + auront formé de pefits groupes d'échange afin de
proposer et de recevoir un avis sur les idées de
concepfion et les travaux en cours des uns et des autres

RESSOURCES

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

O Introduisez le concept du groupe d'échange, un pefit groupe de
concepteurs qui échangent sur des idées et des projets en cours,
afin de recueillir des commentaires et des suggestions avant de
poursuivre le développement.

: O Eventuellement, mettez 'imprimé « Le groupe d'échange » d
disposition des éléves pour les aider d émettre des
commentaires.

Q Divisez le groupe en plus pefits groupes de 3 a 4 éléves. Au
sein de ces groupes d'échange, invitez les éléves a partager,
a four de réle, leurs idées, leurs brouillons ou leurs
prototypes, par exemple, pour les projets Scratch Surprise.

i O Les éléves pourront ensuite recueillir des avis en demandant

{ aux membres de leur groupe d'échange de répondre aux
questions de |'encadré « Invitation a la réflexion » ou en
utilisant I'imprimé « Le groupe d'échange ». Un code couleur
(Rouge, Vert, Jaune) a été attribué aux questions.

Encouragez les éléves  consigner les notes, commentaires et

suggestions dans leurs journaux de conception.

REMARQUES

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

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

+ ROUGE : Qu'est-ce qui ne marche pas ou pourrait ére

i amélioré ?

i + JAUNE : Qu'est-ce qui préte a confusion ou pourrait étre
fait différemment ?

: + VERT: Qu’est-ce qui marche bien ou que tu aimes

. beaucoup dans le projet ?

. + Tous les éléves ont-ils eu I'occasion de partager leur travail
et de recueillir des avis ? ’

NOTES PERSONNELLES

+ |l peut étre fort utile de pouvoir compter sur un méme
groupe de pairs pour vous encourager et vous donner un avis
d différentes étapes de la conception de voire projet. Donnez
'occasion aux éléves de continuer @ se réunir en groupes
d'échange dans le cadre des chapitres 1-6.



LE GROUPE D'ECHANGE

COMMENTAIRES POUR :

TITRE DU PROJET :

COMMENTAIRES DE [ROUGE] Qu'est-ce qui ne marche pas ou | [JAUNE] Qu'est-ce qui préte a confusion ou | [VERT] Qu'est-ce qui marche bien ou que tu
pourrait étre amélioré ? pourrait étre fait différemment ? aimes beaucoup dans le projet ?

ELEMENTS DU PROJET SUR LESQUELS IL POURRAIT ETRE UTILE DE SE PENCHER :

+ (Clarté : As-tu compris ce que le projet est censé faire ?
+ (Caractéristiques : Quelles sont les caractéristiques du projet ? Le projet fonctionne-t-il comme prévu ?
+ Attrait : A quel point le projet t'attire-t-il ? Est-il interactif, original, sophistiqué, dréle, intéressant ? Quel a été ton ressenti en interagissant avec le projet ?
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CHAPITRE |
DECOUVERTE

G Salut | Je suis Jamie. [H!lld-ﬂlltEEEI:nIldE
(T8 Laisse moi t'en dire un peu plus surmoi, o=y EDls E secondes
(T Clique sur les différents items pour en apprendre plus sur moi! e ELLs E secondes

VOUS ETES ICl SOMMAIRE

PROGRAMME POUR DANSER 2
ETAPE PAR ETAPE 28
10 BLOCS 30
MON STUDIO 32
DEBOGAGE 34
JE ME PRESENTE 36
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CHAPITRE |
PRESENTATION

LA « GRANDE IDEE »

Beaucoup des éducateurs avec lesquels nous avons travaillés au cours
des années peinent @ frouver une réponse aux deux questions
suivantes, lorsqu'ils se lancent dans 'informatique créative : « Quelle
est la meilleure facon d'aider les éléves & metire le pied & I'étrier ? »
et « En tant qu'enseignant, que dois-je savoir ? » Les écrits de Seymour
Papert (mathématicien et éducateur de renom dont le travail o
considérablement influencé le développement de Scratch par le biais
du langage de programmation Logo) peuvent servir de base a la
réflexion quant & ces questions.

S'agissant de la premiére question, la tendance est @ deux exirémes.
Alors que certains pensent qu'il faut dire aux éléves quoi faire et leur
proposer des activités extrémement structurées, d’autres pensent qu'l
faut laisser aux éléves une entiére liberté d'exploration. Papert, un
partisan de I'idée selon laquelle les jeunes apprenants devraient
défendre et explorer leur propre pensée et apprentissage, a encouragé
les enseignants a rechercher un équilibre entre enseignement et
apprentissage. Tout au long de ce guide, nous avons varié le degré de
structure des acfivités, dans un souci d'équilibre.

S'agissant de la seconde question, il arrive que certains éducateurs
s'inquiétent de ne pas en « savoir » assez & propos de Scratch pour
pouvoir aider les autres. Nous vous encourageons @ adopter un point
de vue ouvert quant @ ce que « connaitre » Scratch veut dire. Il n'est
pas nécessaire que vous connaissiez |'interface de Scratch sur le bout
des doigts ou que vous soyez capable de résoudre chaque probleme
rencontré par les éléves. Toutefois, comme I'a noté Paperi, les
éducateurs peuvent servir de guides cognitifs, posant des questions et
aidant les éléves a décomposer des problemes complexes en éléments
plus simples & aborder.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Les éleves :

+ s'appuieront sur leurs premiéres explorations de I'environnement
de Scratch pour créer un projet Scratch interactif

+ découvriront un plus large éventail de blocs Scratch

+ se familiariseront avec le concept qu'est la séquence

+ pratiqueront I'expérimentation et |'itération dans le cadre de la
création de projets

7 Alors qu
/ ol ;eflechlssalent ensemble |,
o m"m« Voulez-vous dire », i/ elffﬂm‘ o
vait pgg Core ;"f QS oo K ! I,HI, i
Ul Btre g, étai “Xp "Mer, | »'[ oy X |
' o il : re qu:n Venait
é,indde ; ' o I, et lyj S'étaignt \'
Ienfanf ! l:t{nanr. I renvoje S |
p e'iend ent ,Ie o e . f0is | ’:
il e 0« le fojrg b .
" collgho, Uion n'giy o, 0TS
i ol qUe fiction /
A e.trep Vue, " e
Xlrajt Iradlyiy Paper.

MOTS-CLES, CONCEPTS ET PRATIQUES

+ expérimentation +

et itération +
+ fest et débogage +
+ séquence +
+ lufin +
+ mouvement
REMARQUES

apparence + remix

son + collage interactif
costume + partage en
arriére-plan binéme
fenétre

« Conseils »

+  Assurez-vous que chaque éléve posséde déja un compte Scratch gréce
auquel il pourra sauvegarder et partager ses projets en ligne.

+  Réfléchissez a la facon

dont vous comptez accéder aux fravaux de vos

éléves. Vous pouvez par exemple créer des studios od rassembler les
projets réalisés, demander a vos éléves de vous envoyer les liens vers
leurs projets, ou créer un blog pour la dasse.



CHOISISSEZ VOTRE PROPRE AVENTURE

(e chapitre inclut des activités structurées et ouvertes qui invitent
les éléves a explorer le concept clé qu'est la séquence ; il s'agit
d'identifier et de spécifier une série ordonnée d'instructions. Pour
les éléves, il s'agit souvent d’'un moment fort : ils disent a
'ordinateur quoi faire en traduisant leurs idées en blocs de code
informatique.

Clique sur les
différentes images
pour en apprendre

plus a propos de moi.

Du tutoriel détaillé étape par étape aux défis de déhogage en
passant par lo réalisation de projets avec un nombre limité de
blocs, chaque activité aide les éléves & acquérir les compétences
griice auxquels ils pourront créer un projet « Je me présente ».
Dans le cadre du projet final de ce chapitre, les éléves exploreront
et ufiliseront de différentes facons les lutins, les costumes,
'apparence, les arriére-plans et les sons, pour créer avec Scraich
un collage interactif et personnalisé.

Tirez parti de foutes les activités ou choisissez-en certaines qui
correspondent aux besoins et centres d'intérét spécifiques de vos
éleves ; & vous de décider. Si vous ne savez pas par quoi
commencer, vous pouvez envisager de réaliser les activités dans
I'ordre ci-dessous.

DEROULEMENT SUGGERE

SEANCE NO T l_ SEANCE NO2 _l l_ SEANCE N° 3 _l SEANCES N0 4 ET 5

PROGRAMME ETAPE PAR 10 BLOCS DEBOGAGE

POUR DANSER ETAPE

Comment peux-tu Tu débutes dans Que peux-tu créer Que peut-on créer Al'gide ! De quelle facon
exprimer une Scratch ? Crée ton avec seulement 10 avec Scratch ? Peux-tu corriger pourrais-tu
séquence de pas premier projet blocs Scratch ? ces cing associer des
de danse en Scratch ! programmes en images et des sons
utilisant de simples Scratch ? pour obtenir un
instructions collage interactif
orales ? de toi-méme ?

25
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PROGRAMME POUR was

1 Ala fin de cette activité, les éléves :

D ANSER rrrrr » | + quront appris a décomposer une acfivité complexe en
i une séquence d'instructions simples

DUREE SUGGEREE <
45-60 MINUTES

JLIAIDY

DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES

O Demandez 8 volontaires — quatre éléves que cane dérange pos ¢ O vidéoprojecteur (facultafif)
de diriger et quatre éléves que ca ne dérange pos d‘étre dirigés. @ O Vidéos relatives a l'activité
(réez quatre pairs de dirigeant(e)/dirigé(e). Vous pouvez i http://vimeo.com/28612347
éventuellement aussi avoir un vidéoprojecteur de prét pour .1 hitp://vimeo.com/28612585
présenter les vidéos relatives a cette activité. http://vimeo.com/28612800

EI Pour chaque paire de dirigeant(e)/dirigé(e) : ] h ﬂp//V|meocom/28612970

1. Demandez au partenaire dirigé de donner le dos & I'écran INVITATION A LA REFLEXION

et au partenaire dirigeant (ainsi qu'au reste du groupe) de !
faire face & I'écran.

2. Montrez la vidéo au partenaire dirigeant et au groupe, | | + Qu'est-ce qui était facile/difficile dans le fait d’étre le

mais PAS au partenaire dirigé. . partenaire dirigeant ?

3. Demandez au partenaire dirigeant de décrire @ son .1+ Qu'est-ce qui était facile/difficile dans le fait dgtre le

partenaire (en n'utilisant que des mots !) comment exécuter partenaire dirigé ?

la séquence de pas de danse montrée dans la vidéo. i1+ Qu'est-ce qui était facile/difficile dans le fait d'étre un
i observateur ?

EI Utilisez cette activité pour lancer une discussion sur
:  importance de rédiger les instructions de facon séquentielle. :
: avec Scratch ?
Vous pouvez laisser les éléves noter leurs réflexions @ ce sUjet L
dans leurs journaux de conception ou lancer une discussion AN ALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
de groupe en invitant les différentes paires de
dirigeant(e)/dirigé(e) et les observateurs & partager leurs |

§ + Quel est le lien entre cette acfivité et ce que nous faisons

L idees. {1+ Leséléves peuvent-ils expliquer pourquoi il est important
oo looloolooilooiloiiooiooio "1 derédiger des instructions de fagon séquentielle ?
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ (ette activité est I'une des quelques activités proposées dans .
ce guide ob I'on n'utilise pas |'ordinateur. Prendre du recul |
par rapport d l'ordinateur peut permetire d’envisager les A I
concepts, prafiques et points de vue informatiques sous un § 0
nouvel éclairage et de mieux les comprendre. T
+ Demandez aux éléves d'écrire des instructions détaillées | ...

étape par étape pour une des danses. En programmation,
c'est ce qu’on appelle un « pseudocode ».
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LA
[TAPEPAR oo
Ala fin de cette activité, les éléves -

rrrrr » i + auront créé avec Scratch un chat dansant, en suivant un

4 .
i tutoriel détaillé étape par étape
{ + auront fait |'expérience de I'élaboration d'un
{ programme & fravers |'expérimentation et I'itération

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES <

JLIAIDY

DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
+ 12 Aidez les éléves a ouvrir |'éditeur de projets. Pour ce faire, ils 5 EI Imprimé « Etape par étape »
:doivent se connecter d leurs comptes Scratch et cliquer sur : 0 Studio de I'activité « Ftape par étape »
I'onglet « Créer » dans la barre en haut du site Web de . hitp://scratch.mit.edu/studios/475476
Scratch. Eventuellement, mettez |imprimé « Etape par étape » | O Les cartes Scratch
et les cartes Scratch d disposition des éléves pour les guiderau ¢ hitp://scratch.mit.edu/help/cards
cours de cette activité. LT

O Invitez les éléves a ouvrir la fenétre « Conseils » et & suivre le INVITATION A LA REFLEXION

tutoriel de prise en main de Scratch pour créer, étape par

étape, un programme de chat qui danse. Encouragez les éléves !
d ajouter d'autres blocs et a faire des tests avec les :
mouvements, les lutins, 'apparence, les costumes, les sons ou

les arriére-plans, afin qu'ils s'approprient le projet.

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

+ Qu'as-tu frouvé surprenant dans cette activité ? ;
: + Comment as-tu vécu le fait d'étre guidé(e) étape par étape |
i dans cetfe activité ? '
i + Quand te sens-tu le plus créafif ou la plus créative ?

{0 Donnez 'occasion aux éléves de partager leurs premiéres

créations Scratch avec leurs camarades ! Eventuellement, @ ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

aidez les éléves a partager et & ajouter leurs projets au studio |

de I'activité « Etape par étape » ou dunstudio crég pour la | ;e
dasse. i i + Leséléves sontils parvenus a ouvrir Scratch et d trouver o ;

- ; fenétre « Conseils » ? '

O Invifez les éléves a réfléchir au processus de conceptionen | 4+ |5 glaves sont-ils parvenus d créer un chat dansant ?

i répondant aux questions de I'encadré « Invitation a la |+ Les éléves sont-ils parvenus & sauvegarder et  partager
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une | | ey projets ? :
discussion de groupe. I :

REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ S'ils n'en ont pas déjd un, aidez les éléves a se créer un Q
compte Scratch griice @ I'activité « Un compte Scratch » du A
chapitre 0, afin qu'ils puissent sauvegarder et partager leur Q.
premier projet Scratch avec leurs amis et leurs familles. § 0

+ Rappelez aux éleves comment ajouter un projet dunstudio | T T e
en s'aidant de |'activité « Les studios Scratch » ou de I

I'imprimé correspondant (Chapitre 0).



ETAPE PAR ETAPE

------------------------------------------------- . | danser!

TU DEBUTES DANS SCRATCH ? CREE TON | o _______

I |

PREMIER PROJET SCRATCH !

Avec cette activité, tu vas suivre l'introduction
étape par étape dans la fenétre « Conseils »,
afin de créer un chat dansant dans Scratch.
Aprés avoir réalisé toutes les étapes, fais des
tests en ajoutant d'autres blocs Scraich pour

rendre ton projef unique. - --------—-- - >
Scripts Arrigre-plans Sons
Q Suis l'introduction étape par étape dans la fenétre - - - femme —pemccm o oo > [© A 2iTos
. ICnmr-iIe BEGIN »
« Conseils ». foon I casteus
. e |f’“9’3t*f"9 Getting Started with Scratch
D A|0Ute pIUS de bIOCS. e | IDDI]HEES I—.]-Juter e Want to get started with Scratch? Try this!
} o la Aune
Q Fais des tests et approprie-toi le projet! |
|
1
v

Start moving

tourner (4 de degréas STEP INDEX

E‘ Start Moving
4
tourner F) de degrés Add a Sound
Start a Dance

glisser en n secondes a x: . v " E‘ Again and Again

E‘ Say Something

ajouter au tempo E Green Flag
Change Color
Key Press

Avec quels blocs souhaites-tu faire des tests ?

ESSAIE CA TU AS FINI'?

Q Essaie d'enregisirer tes propres sons. + Ajoute fon projet au studio de I'activité « Etape par étape » :

Q (rée différents arriére-plans. 3 http://scratch.mit.edu/studios/475476

QO Fais de ton projet une soirée dansante en -+ Donne-toi de nouveaux défis ! Fais des tests avec d'autres blocs, sons ou
rajoutant des lutins danseurs ! i mouvemens.

Q Concois un nouveau costume pour ton lutin. +Aide un voisin!

+

Choisis quelques nouveaux blocs avec lesquels faire des tests. Essaie-les !
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""""" ComkcS
Ala fin de cette activité, les éléves :

rrrrr » | + auront créé un projet avec la contrainte de ne pouvoir
utiliser que 10 blocs

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES

JLIAIDY

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE RESSOURCES

: 1 Guidez les éléves pour qu'ils se connectent d leurs comptes O Imprimé « 10 blocs »

. Scratch et cliquent sur I'onglet « Créer » danslabarreen | O Studio de 'activité « 10 blocs »
haut du site Web de Scratch afin de démarrer unnowveaw | i http://scratch.mit.edu/studios/475480
projet. Eventuellement, mettez 'imprimé « 10 blocs » P T
disposition des éléves pour les guider dans cette activité. INVITATION A LA REFLEXION

i O Laissez aux éléves le temps de créer un projet n’utilisant que
i les 10 blocs Scratch suivants : aller &, glisser, dire, montrer,
cacher, mettre a <n> % de la faille, jouer le son jusqu’au

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

|+ Qu'as-tu trouvé difficile dans le fait de ne pouvoir utiiser

b 4 e lufin st licus y costor Raooel i que 10 blocs ?

out, quan @ utin est clique, attendre et repefer. Rappelez &+ y/gs.ty trouvé facile dans le fait de ne pouvair ufiliser
aux éléves qu'ils doivent utiliser chague bloc au moins une fois que 10 blocs ?

d.“"? leur projet et encourugez-lssufmre des fests avec .+ En quoi cela t'o-til fait réfléchir différemment aux
différents lutins, costumes et arriére-plans. " choses ?

00 Invitez les éléves a partager leurs projets avec leurs groupes
. d'échange (voir Chapitre 0, Activité « Le groupe d'échange »). ©  ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
Eventuellement, invitez les éléves a ajouter leurs projetsau |
studio de I'activité « 10 blocs » ou @ un studio créé pour la e

classe. .1+ Lesprojetsincluent-ils les 10 blocs ?

: i+ + Comment réagit chaque éléve a I'idée de créer avecdes |

- O Invitez les éléves a réfléchir au processus de concepfionen ~©© ¢ontraintes ? Que pouvez-vous en déduire quant & la facon |

: répondant aux questions de |'encadré « Invitation & la . dont chague éléve apprend ? ;
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une | oo :
discussion de groupe. :

REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ ('est fou tout ce que |'on peut faire avec seulement 10 blocs ! Q

Profitez de I'occasion pour encourager différentes idées et A
célébrez la créativité en invitant quelques éléves d présenter | Q.
leurs projets devant la classe ou en allant d la découverte 0

d'autres projets disponibles en ligne dans le studio de 3
'activité « 10 blocs ». | Q



. QUE PEUX-TU CREER AVEC SEULEMENT 10 o _ _ _
| BLOCS SCRATCH ? |

e
-
oo
[—
-
.
W

(rée un projet en n'utilisant que ces 10
blocs. Utilise-les une, deux ou plusieurs fois,
mais ufilise chaque bloc au moins une fois.

COMMENCE PAR CECI

Q Tente différentes choses en faisant des tests avec

chaque bloc.
O Mélange et associe des blocs de différentes facons.
Q Recommence le processus !

aller a = ﬂ y: m

glisser an ﬂ secondes & xi ﬂ ¥i ﬂ

dire pendant @ secondes

mettre a % de la taille initiale

jouer le son meow  jusgu'au bout

quand ce lutin est clique

O Teste des idées en associant les blocs de diverses facons.
Mélange et associe les blocs jusqu'a trouver quelque chose
qui t'intéresse !

0 Echange des idées avec un voisin !

Q Explore d'autres projets pour voir ce que d'autres font dans
Scratch. Cela peut étre une excellente source d'inspiration !

+ Ajoute ton projet au studio de I'acfivité « 10 blocs » :
http://scratch.mit.edu/studios/475480

+ Amuse-toi avec différents lutins, costumes et arriére-plans.

+ Donne-toi de nouveaux défis ! Vois combien de projets différents fu
peux créer en n'utilisant que ces 10 blocs.

+ Avec un partenaire, échangez vos projefs et remixez les créations
de I'autre.
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"""" Copkcnes
A la fin de cette activits, les éléves :

rrrrrr » | + seront allés a lu découverte des possibilités créatives
qu’offre Scratch en se penchant sur quelques-uns des
: millions de projets disponibles sur le site de Scratch
<« .+ pourront gérer une collection d'au moins 3 projets au
sein d'un studio Scratch

____________________________________________________________________

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES

JLIAIDY

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE RESSOURCES
O Eventuellement, montrez comment créer un nouveau studio ou mettez Q Imprimé « Mon studio »
i I'imprimé « Mon studio » d disposition des éléves pour les guider. {1 O exemples de studios

http://scratch.mit.edu/studios/211580

: O Eventuellement, gréce aux liens ci-contre, montrez aux éléves des ht://scrachmit.ed/studios/1 38296

exemples de studios qui pourraient les inspirer. Accordez 10 minutes | httn-//scratch.mit odu/studios/ 138297

aux éléves pour qu'ils parcourent les projets Scratch disponibles sur | h"pj /et h' .1' du/studios /138298 ,
la page d'accueil du site de Scratch et pour qu'ils recherchent des | Mp/saaih miledl/ SO/ 19088
programmes intéressants & partir de la page Explorer. '

{0 Demandez aux éléves d'identifier au moins frois projefs Scratch |
{ dont ils pourraient s'inspirer et sur lesquels ils pourraient se baser | -

pour un projet de leur propre cru. Aidez les éléves a créer un § + Quelles stratégies de recherche as-tu utilisées pour trouver
nouveau studio a partir de leur page « Mes projets » et d ajouter | | des projets inféressants ?
au studio les projets qui les inspirent. i 1 + Que pourra t'apporter chaque exemple trouvé dans fes

| projets futurs ?

O Invitez les éléves a partager comment ils ont frouvé des
programmes sources d'inspiration. Nous suggérons le partageen
bindme : divisez la classe en équipes de deux pour que chaque éleve

+ |l est important de citer tes sources d'inspiration. Comment |
| peux-tu citer les auteurs des projefs dont fu t'es

e N - { i inspiré(e) ? :
puisse faire découvrir des studios et discuter de ses stratégiesde ¢+ T
recherche avec son équipier. ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
t O Invitez les éléves a réfléchir au processus de découverte en
répondant aux questions de I'encadré « Invitation @ la réflexion », | | + Le studio contient-il au moins trois projets ? ;
dans leurs journaux de conception ou lors d'une discussion de . 1 + Que vous indiquent ces projets quant @ ce qui inféresse vos
groupe. . 1 éleves en matiére de conception ? '
REMARQUES OTES PERSONNELLES
+ Siles éleves ne possédent pas de comptes Scratch individuels, o
créez un studio pour la classe que les éléves pourront gérer. =
+ Il est possible de créer foute une variété de studios — les Q.
éléves pourraient rassembler des projets Scratch par théme 0
ou par sujet selon ce qu'ils souhaitent créer, ou rassembler LTI eemiemmneemienens e
des programmes dont les techniques ou les atouts pourraient I

étre incorporés d une création future.



MON STUDIO

b |

My Studio

Projects (4 Comments (0) Curator

e S U S g

Dans cette activité, tu vas explorer toute B i
, oL ooy 2 JouT Report this studio

I'étendue des possibilités créatives qu'offre -

Scratch en te penchant sur quelques-uns des Updated 28 May 2013

oIl . N o . My studio of i i j .
millions de projets disponibles sur le site de PR e

Scratch. Tu vas aussi commencer une collection p
de tes projets préférés dans un studio Scratch ! ----+ Siideshow NiavL

by ScratchEdTeam by CastillejaSTEM

COMMENCE PAR CECI

Q Parcours les projets sur la page d'accueil du site de Scratch

0U clique sur « Explorer » pour chercher des types précis
de projets.
_Q (rée un nouveau studio a partir de ta page « Mes projets ».
'Q Ajoute @ ton studio (au moins !) trois projets qui t'inspirent.

1
L e e e = =
1 1
1 1
1 1
: D SoratchEdTeam - :
D e > B :
My Stuff } Les studics a 'affichs
1
Accont setiings 1 [EcerTcHy MEDIA 5 Food Puns!
v L MERE
Sign out
My Stuff S | P

- e . ?
I I Lt rreadifid; 22 Sep 2011 Add o~ 5 r 53
@ 196 o
Sea insida Uit
- About Me T i
": ¥ Last mocifed: 27 May 2013 A1 - v 20
g Unihrs

Sear insicho

ESSAIE CA TU AS FINI'?

Q Utilise la barre de recherche pour trouver + Donne-toi de nouveaux défis ! Plus tu exploreras de projets Scratch, plus tu en
des projefs en lien avec tes centres d'intérét. apprendras sur ce que Scratch permet d'accomplir !

Q Explore chacune des catégories Animations, + Trouve des studios créés par d'autres Scrafchers et que tu frouves intéressants !
Art, Jeux, Musique et Histoires de la page | + Demande a un voisin quelles stratégies il a utilisées pour trouver des projets
« Explorer ». inféressants.

Q Cherche des idées dans les studios a |'affiche ~ + Partage avec un voisin le studio que tu viens de créer !

de la page d'accueil.
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DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES

JLIAIDY

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

Ala fin de cette activité, les éléves -

.+ auront étudié cing erreurs de programmation e frouvé
i une solution & chacun de ces défis

{ + auront exploré un éventail e concepts (y compris la

{ séquence) en faisant des fests et en corrigeant des

i programmes

: + quront élaboré une liste de siratégies pour le déhogage
i de projefs

disposition des éléves pour les guider dans cette activité.

12 Aidez les éleves a ouvrir les programmes d corriger, soit en

se connectant au studio dédié aux défis de débogage du
chapitre 1, soit en suivant les liens donnés dans I'imprimé
correspondant. Encouragez les éléves a cliquer sur le bouton
« Vloir & l'intérieur » pour étudier le programme défaillant,
modifier le code problématique et fester de possibles
solutions.

O Donnez le temps aux éléves de faire des tests et de trouver

une solution a tous les défis de déhogage. Eventuellement,
invitez les éléves a utiliser la fonction « Remix » de Scratch
pour corriger les erreurs et sauvegarder les programmes
corriges.

- Qa Eventuellement, mettez Imprimé « Débogage » (Chapitre 1) &

{0 Invitez les éléves a se repencher sur les tests et les débogages |

qu'ils ont réalisés en répondant aux questions de I'encadré
« Invitation a la réflexion », dans leurs journaux de
conception ou lors d'une discussion de groupe.

0 Créez pour la closse une liste de stratégies de débogage qui

rassemble les approches d'identification et de résolution de
problémes des éléves.

REMARQUES

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

Q Imprimé « Déhogage » du chapitre 1
O Studio de I'activité « Débogage » du chapifre 1
http://scratch.mit.edu/studios/475483

{ + Quel était le probleme ?

i + Comment as-tu identifié le probleme ?

+ Comment as-tu résolu le probléme ?

: + D'autres ont-ils ufilisé des approches différentes pour

résoudre le probléme ?

_______________________________________________________________________

i+ Les éléves ont-ils réussi a corriger les cing erreurs ? Si ce

n'est pas le cas, comment pourriez-vous clarifier les
concepts abordés dans les programmes non résolus ?

t + Quelles différentes stratégies les éléves ont-ils employées

pour tester et corriger les programmes ?

+ (ette activité est bien adaptée pour une réalisation en groupe !

Invitez les éléves a former des équipes de 2-4 personnes afin
de résoudre collectivement les problémes et de partager des
stratégies de débogage.

+ La réalisation de tests et le déhogage sont probablement les
activités les plus courantes des programmeurs. Les choses se
passent rarement comme prévu et |'élaboration d’un ensemb

le

de stratégies pour la réalisation de fests et le débogage sera un

atout pour fout créateur de produits informatiques.



A UAIDE ! PEUX-TU CORRIGER CES (INQ | o ___!
. PROGRAMMES EN SCRATCH ? |
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Dans cette activité, tu étudieras ce qui est allé
de travers et tu trouveras une solution @
chacun des cing défis de débogage proposés.

COMMENCE PAR CECI

O Rends-toi dans le studio de I'activité « Débogage » du

chapitre 1 :
http://scratch.mit.edu/studios/475483

QO Teste et trouve une solution  chacun des cing défis de
débogage du studio.

Q Eris ta solution ou remixe le programme défaillant
en utilisant ta solution.

Q Fais une liste des erreurs que pourrait contenir le programme.

O Conserve une frace de ton travail ! Cela pourra 'aider d fe
souvenir de ce que tu as déja essayé et a 'orienter vers la
prochaine chose d tenter.

O Avec un voisin, partagez et comparez vos approches
d'identification et de résolution de problémes jusqu'a ce que tu
trouves une approche qui te convienne !

0 DEBOGAGE 1.1 http://scratch.mit.edu/projects/10437040

1

1

1

1

! Lorsque I'on clique sur le drapeau vert, Gobo et le chat de Scratch

! devraient tous deux commencer a danser. Mais seul le chat de Scratch
1 commence d danser ! Comment corriger le programme ?

1

O DEBOGAGE 1.2 hitp://scratch.mit.edu/projects/10437249

1
1
1
. 1] . !

Dans ce projet, lorsque I'on clique sur le drapeau vert, le chat de !
Scratch devrait démarrer du coté gauche de la scéne, dire quelque !
chose & propos du fait d'étre & gauche, glisser vers la droite de la !
scéne, et dire quelque chose & propos du fait d'étre a droite. Cela |
fonctionne lu premiere fois que I'on clique sur le drapeau vert, mais |
pas la seconde fois. Comment corriger le programme ? \
1

0 DEBOGAGE 1.3 http://scratch.mit.edu/projects/10437366

1

1

1

1

t Lorsque I'on appuie sur la fouche Espace, le chat de Scratch devrait

! faire un saut périlleux. Cependant, lorsque I'on appuie sur la touche
i Espace, rien ne se passe ! Comment corriger le programme ?

1

O DEBOGAGE 1.4 http://scratch.mit.edu/projects/10437439

Dans ce projet, le chat de Scratch devrait faire le va-et-vient d'un bout
d l'autre de la scéne, lorsque I'on clique sur lui. Mais c'est le monde &
'envers : le chat marche la téte en bas ! Comment corriger le
programme ?

0 DEBOGAGE 1.5 http://scratch.mit.edu/projects/ 10437476

1
1
1
. ! . . !

Dans ce projet, lorsque I'on clique sur le drapeau vert, on devrait !
entendre le chat de Scratch miauler trois fois, en méme temps !
qu’apparait la bulle de dialogue correspondante ol on peut lire |
. o 1

« Meow, meow, meow ! ». Cependant, la bulle de dialogue apparait
avant le son et le chat de Scratch ne miaule qu'une fois ! Comment |
corriger le programme ? \
1

+ Avec un partenaire, discutez de vos méthodes de fest et de
déhogage. Note les similitudes e les différences entre vos
stratégies.

+ Ajoute des commentaires & fon code en faisant un clic droit sur les
blocs de tes scripts. Ceci peut aider les autres & comprendre les
différentes parties de ton programme !

+ Aide un voisin !




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

. OBJECTIFS
Ala fin de cette activité, les éléves -

rrrrr > + seseront familiarisés avec plus de blocs Scratch
© + quront créé un projet ouvert avec Scratch : une

L |
. représentation numérique et inferacfive de leurs centres
P d'intérét i

DUREE SUGGEREE
45-60 MINUTES

(o)
—
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=
—
D
rm
—
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE RESSOURCES

O Inroduisez e concept du collage interactif, un projet Scratch
permettant aux éléves de représenter des aspects d’eux-mémes

_______________________________________________________________________

EI Imprimé « Je me présente »
{0 Studio de l'activité « Je me présente »

par le biais de lufins cllquub!es. !Evenlugllemgnt, monirez aux L hit//scratch.mit.edu/studios /475470
éléves des exemples de projefs interaciifs disponibles dansle @ QL Scrach

tudio de |'activité « Je me présente » L e artes Scratch

g ' i1 http://scratch.mit.edu/help/cards

i O Invitez les éléves a se connecter a leurs comptes Scrafch eta |
: ouvrir un nouveau projet. Eventuellement, mettez I'imprimé INVITATION A LA REFLEXION

« Je me présente » et les cartes Scratch d disposition des

éléves pour les guider. Donnez aux éléves le temps de créer

un projet Scratch de collage interactif a travers lequelilsse | i + Quelle est ta plus grande fierté ? Pourquoi ?
présenteront. Encouragez-les & développer leurs programmes | | + Sur quoi as-tu buté ? Comment t'es-tu tiré(e) d'affaire ?
en s'appuyant sur |'expérimentation et |'itération. i : + Que voudrais-tu faire ensite ?
: . " : : + Qu'as-tu appris grdce aux projefs « Je me présente » des
i O Laissez les éléves partager leurs travaux en cours avec les Ll utres? :
{ autres. Nous suggérons le partage en bindme : divisez la dosse | £
en équipes de deux pour que chaque éléve puisse partager et | , s
discuter de son projet avec son équipier. Eventuellement, ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
invitez les éléves a jouter leurs projets au studio de Factivite ¢~
P4 Je me présente » ou & un sfudio créé pour la closse. -+ Les projets utilisent-ils les lutins, les costumes, les blocs
" O Invifez les éléves a réfléchir au processus de conceptionen | d‘apparence, les arriére-plans et les sons de facon
. répondant aux questions de I'encadré « Invitation @ la .1 uéative?
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une | + Les projes sont-ils interactifs ? Les utilisateurs peuvent-ils
d|s(uss|0n de groupe. E i inierugir avec différents é|émenis dU proiet ?
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Les projets pris comme exemples peuvent d la fois inspirer ef 0
intimider, ouvrir |'espace de création et le restreindre. A
Encouragez un large éventail de créations ; la diversité n'a Q.
que du bon ! | 0
+ Une facon pour les éléves de personnaliser leurs projets i TTTTTTTTTTITTTIIITTImmmemmmemmmemomosoonononee
davantage pourrait étre d'utiliser un appareil photo ou une o

webcam afin d'ajouter des images.



e, ¥

Clique sur les
différentes images
pour en apprendre

plus a propos de moi.

g g g

DE QUELLE FACON POURRAIS-TU ASSOCIER
{ DES IMAGES ET DES SONS INTERESSANTS *---
: POUR OBTENIR UN COLLAGE INTERACTIF DE

| TOI-MEME ?

Expérimente : manipule les lufins, les costumes, les

arriére-plans, |'apparence et les sons pour créer un >
projet Scratch interadiif qui permette aux gens d'en
apprendre plus sur TOI et sur les idées, les acfivités
et les personnes qui comptent pour toi.
COMMENCE PAR CECI
Q C(éeunlutin, - - oo ____ »  Lutins Nouveau lutin @ / - B
Q Rends-le interactif. ----- :
I Iele
O Recommence le processus! | Weas
1 T
: Scene Spritel
v 1 arrigre-plan
Nouvel arriere-
/e
ESSAIE CA
i O Utilise des costumes pour modifier I'apparence
i de fon lutin.
i O Crée différents arriere-plans.
Rends ton lutin interactif en ajoutant des scripts qui le font 0 Essaie d'ajouter du son a ton projet.
réagir d des événements, comme lorsque |'utilisateur dlique . O Essaie de metire ton collage en mouvement.

sur lui ou appuie sur une touche !

DES BLOCS AVEC LESQUELS T'AMUSER TU AS FINI'?

+ Ajoute ton projet au studio de
'activité « Je me présente » :
http://scratch.mit.edu/studios /475470

+ Donne-toi de nouveaux défis !
Amuse-foi & ajouter de nouveaux
blocs, du son ou du mouvement !

+ Aide un voisin !

4 ajouter & l'effet couleur 9
quand prasse

aller 3 x: @ v: @ ajouter @) a Ia taille
quand ce lutin est clique
glisser en @) secondes 3 x: @ y: m m

quand espace  est prasse dire m pendant @ secondes

jouer le son meow jusqu'au bout
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CHAPITRE2
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CHAPITRE 2
PRESENTATION

LA « GRANDE IDEE »

Sur le site communautaire de Scratch, plus de six millions de
projets — animations, histoires, jeux, et bien plus encore — ont
déja été partagés par des enfants. Avec ce guide, un de nos
objectifs est de faire ressortir I'immense diversité de ces
créations. Dans le cadre des acivités proposées, nous ,
encourageons la personnalisation des projets et avons évité de /
proposer des défis qui n‘auraient qu'une seule « bonne »
réponse ; d'une activité a I'autre, nous amenons les éléves d
découvrir fout un éventail de genres. Dans ce chapitre, nous
entamons notre exploration de cette diversité créative en
plongeant au ceeur de I'animation, de |'art et de la musique. ,

~ -

La diversité créative que permet Scratch a souvent été mise en /-
lumigre par les éléves. Voici les réponses de quelques éléves a

la question « Si u devais expliquer ce qu'est Scratch a |'un de

tes amis, comme le décrirais-tu ? »

_______

. N N i ( . \\
“ Cest AN Vraimen; N
/ |Uste v gen:a/ o0 une ¢ .

’ Inflnne' o ¢ qu I.l Ja une freatlvne T e"Pflme ;Jn K
! ”'est s posslbill'fés' Ge Y de Veux ave alre e qu : \
' pou Omme i p, L 098 Jeux vig €UX cregr |

VUIS ne | de I d mUS 1
1
P U s v, Ique, I
\ Projet.j Iq' € 1 Quoi, o pode " importg /
v Cest to 1 Uilg ot / 'ﬂflnles ” SSlblllie “son ;
N evin '\ . ’
. , 9 ang N llndsey, 2as

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Les éléves :

+ seront initiés aux concepts de la pensée informatique que sont les
boucles, les événements et le parallélisme

+ se familiariseront avec le concept de la séquence

+ manipuleront de nouveaux blocs des catégories « Evénements »,
« Contréle », « Son » et « Apparence »

+ exploreront divers programmes Scraich ayant une thématique
artistique

+ créeront un projet de clip vidéo animé

// ’Un pr N
0grq, AN
Veuy avec, T, U peux faire fouf explor .
Ya Vtimep BUX créey Wimpg ,ece Que 1 \
(réer. Ty (oneg rUru Ilm,fe,, @ que quoj. || \
que fy o la 6 propres Projegs v peyx '
Parce gy f 1 10 ey, C U0 o :
v décoyy, €1 d megyrg m f Farrétey ;
ilyq d es.de 0Uve/leg q'e aPprends /
e pOSSIbilife pIUS POSSI[”/, és/ ef P/U ! h
] V[ens d/ ’ tU VeUX p I f ,
B endre Profong; y
radley, Uns : //I
\\\\\ ’ ‘ e qUe \\\
Uime (ot
Tty peut fout f ! es: ‘Z‘U on \\
(omme - Cest
L i g oo
3 e '
! | Z Veux, T X do qu ,,
Lo e fre'm‘iv';'{,e ’
\\ ,e /I
aron, 10gps
MOTS-CLES, CONCEPTS ET PRATIQUES
li
+ boudles + envoyer dtous + bitmap
+ événements + scripts + vecteur
+ parallélisme  + mode de + animation
+ controle présenfafion ~ + qgalerie des projefs
REMARQUES

+ Plusieurs des activités de ce chapitre incluent des éléments
sonores et de la musique. Nous recommandons de metire des
écouteurs a la disposition des éléves.



CHOISISSEZ VOTRE PROPRE AVENTURE

Programmer avec Scratch c'est comme faire de la mise en scéne.
Au thédre, tout comme dans Scratch, il y a des personnages (des
« lutins » dans le jargon de Scratch), des costumes, des décors (ou
« arriére-plans »), des scripts et une scéne. La programmation
avec Scrafch utilise des actes, appelés « événements », qui
signalent le moment o0 quelque chose devrait se passer dans un
projet. On peut, par exemple, diquer sur le drapeau vert pour
activer un projet, diquer sur un lutin pour déclencher ses actions
ou faire passer un signal entre lutins ou arriére-plans (bloc
« envoyer @ fous »).

Inspirées par la métaphore du thédtre, les acivités de ce chapitre
ont toutes une thématique artistique. Elles ont été concues pour
aider les éléves a explorer les concepts informatiques que sont les
boucles, les événements et le parallélisme, et aboutissent @
|'élaboration de clips vidéo personnalisés.

DEROULEMENT SUGGERE

r SEANCE NO T _l SEANCE NO2 SEANCE N° 3 SEANCE N 4 SEANCES N0 4 ET 5

v v v v

CARRE ORANGE,
JE MONTE UN CERCLE DEBOGAGE

GROUPE VIOLET

Joue le role d'un Monte fon propre Quel projet Peux-tu Al'gide ! Comment pourrais-
|utin en appliquant groupe de musique pourrais-tu créer I'animer ? Teste Peux-tu corriger tu associer
des instructions en créant des avec un carré I'utilisation de ces cing animation et
correspondant instruments orange et un cercle différents programmes en musique pour
différents scripts et interactifs. violet ? costumes pour Scratch ? créer fon propre
blocs Scratch. donner vie & une clip vidéo avec
image. Scratch ?

41



VEXECUTELES was

\ Ala fin de cette activité, les éleves : :

S c RI P'I'S rrrrr » | + auront découvert, grdce a I'exécution de scripts, les
concepts que sont les événements (une chose entrainant |
: luréalisation d'autre chose) et le parallélisme (la ’

< . réalisation simultanée de plusieurs choses)

i + seront capables d’expliquer ce que sont les événements

i et comment ils fonctionnent dans Scratch

{ + seront capables d’expliquer le concept de parallélisme et
i son foncfionnement dans Scratch '

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES
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DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
O Eventuellement, branchez un vidéoprojecteur a un ordinateur | 0 vidéoprojecteur (facultatif)
avec accés & Seratch pour afficher les blocs et les scripts queles ¢ i O blocs Scratch imprimés (facultafif)
: éleves auront a exécuter. P T
02 Trouve deux volontaires. - INVITATION A LA REFLEXION
O Invitez deux volontaires a exécuter une série d'instructions poneeosnenssesoneessos ooy
. (en « programmant » les volontaires via 'inferfoce Scratch | | + De quelles facons les actions ont-elles été déclenchées ?
ou grdce & des versions imprimées des blocs Scratch utilisés). | ¢+ Quels sont les mécanismes d'événements dans Scratch ?
- Faites faire quelque chose d un éléve (comme marcher d'wn | + Pf" quels moyens les choses ont-elles pu se passer
bout a I'autre de la salle). 5 simultanément ? :
- Faites en sorfe que cet éléve se « réinifialise ». § : + Quels sont les mécanismes permettant le parallélisme dans
- Faites faire deux choses d cet éléve simultanément (comme . Scratch ?

marcher d'un bout & |'autre de la salle tout en parlant). :
- Faites entrer 'autre éléve en scéne, en lui faisant réaliser une ©— ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
tiiche (parler, par exemple) simultanément, mais ’

indépendomment. | pre U PR Ty
- Fuites faire une téiche dépendante du premier éléve au Lt Les éleves peuvent-ils expliquer ce que sont les '

second éléve, comme répondre au premier éléve plutét que de | evenemsnis et le parallélisme et leur fonctionnement dans
parler en méme temps que lui. Scratch ?

O En groupe, revenez sur I'activité pour discuter des concepts
que sont les événements et le parallélisme en vous aidant de
I'encadré « Invitation a la réflexion » ci-contre.

REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ Cefte aciivité met I'accent sur la nofion de « réinitialisation» 0
avec laquelle les Scratchers ont souvent du mal lorsqu'ils |
débutent. S'ils veulent que les choses commencent & un Q.
endroit particulier, avec une apparence parficuliére, etc., les 0
éléves doivent comprendre que c'est d eux de programmer
cette mise en scéne. a
+ (ette activité peut aider @ montrer comment utiliser les blocs
« envoyer d fous » et « quand je recois ».






JEMONTEUN e
+ Ala fin de cette activits, les éléves :

rrrrr » | -+ auront créé un programme associant des luting

{ interactifs a des sons intéressants
+ + seront plus a |'aise avec les séquences, les boucles, les

événements et le parallélisme
auront mis en pratique |'expérimentation et l'itération
en développant des créations

DUREE SUGGEREE 5+
< H
30-45 MINUTES
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE RESSOURCES

{0 Eventuellement, montrez aux éléves des exemples de projets
issus du studio de |'activité « Je monte un groupe » et mettez

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

Q1 Imprimé « Je monte un groupe »
+ O Studio de I'activité « Je monte un groupe »

I'imprimé correspondant & leur disposifion pour les guider. " http://scratch.mit.edu/studios/475523
EI Accordez du temps aux éléves pour qu'ils créent des ''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''
instruments interactifs en associant des lutins et des sons. INVITATION A LA REFLEXION

Encouragez-les d tester différentes facons de travailler avec
les sons dans Scratch en se penchant sur d'autres blocsde la | 7o

catégorie « Son » ou en ufilisant les outils d'édition de P+ P(", quol US:fU commence ?

I'onglet « Sons ». i1 + Quos-tu fait ensuite ?
5 . T S i + Par quoi as-tu fini ? |
: O Laissez les éléves faire écouter leurs groupes de musique 6 | --meemmee e -

leurs camarades ou faire le tour de la classe pour interagir 2 A

avec les instruments créés par d'autres. Nousprecomman?ions ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

une séance « galerie des projefs » : demandez aux élevesde :
mettre leurs projets en mode de présentation, puis invitez-les |+ Les projets ufilisent-ils les sons de facon créative ?

d faire le tour de lo classe et a explorer les projets des uns et | .+ Les lutins des projets sont-ils inferaciifs ? ;
des autres. Eventuellement, invitez les éléves a ajouter leurs | o
projets au studio de Iactivité « Je monte un groupe »oudun !

studio créé pour la dlasse.

+ 1 Invitez les éléves a réfléchir au processus de conception en
répondant aux questions de |'encadré « Invitation & la
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une

discussion de groupe.
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Pour réunir toute la classe, montez un groupe de musique od =
les éléves pourront jouer ensemble des instruments qu'ils |
auront créés avec Scratch ! O



JE MONTE UI
GROUPE

© COMMENT ~ POURRAIS-TU  UTILISER !
| SCRATCH POUR CREER DES SONS, DES |
. INSTRUMENTS, DES GROUPES QU DES | <~~~
. STYLES DE MUSIQUE REPRESENTATIFS DE :
LA MUSIQUE QUE TU PREFERES ? '

__________________________________________________

Dans cette activité, tu vas réaliser ton propre

projet Scrafch  d'inspirafion musicale en ___-»
associant des lufins et des sons pour créer des
instruments interactifs.

1
1
1
1
[}
1
1
1
1
1
[}
1
1
1
1
1
[}
1
1
1
1

4

COMMENCE PAR CECI

Qéeunlutin.,  ------------"=-moo - >

Q Ajoute des blocs de son, -=----------------~ -

Q Essaie diverses facons de rendre fes instruments

interactifs. Choisis des instruments dans la bibliothéque de lutins ou crées-en.

¢ - ———

quand ce lutin est diqué quand ce lutin est diqué quand ce lutin est diqué

répéter €D fois

hinuer du tambour (B pendant temps jouer du tambour €39 pendant o Pjnuer du tambour pendant m temps
iﬂiﬂ! une pause pour temps Ettenlh! secondes jouer du tambour pendant m temps

ESSAIE CA TU AS FINI ?
Q Utilise des blocs « Répéter » pour jouer un son plus d'une fois. + Ajoute ton projet au studio de I'activité « Je monte
O Importe ou enregistre tes propres sons ou fais des tests avec I'éditeur | un groupe » :
de sons. | http://scratch.mit.edu/studios/475523
Q Expérimente : utilise les blocs de tempo pour accélérer ou ralentir le | + Donne-toi de nouveaux défis ! Invente un nouvel
rythme. instrument ou enregisire tes propres sons.

+ Aide un voisin !



CARRE ORANGE,
CERCLE VIOLET

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

- OBJECTIFS
 Alafin de cette activits, les éleves :
{ + auront pu exprimer leur créativité en relevant un défi
{  ayant une thémafique artistique
| + maitriseront davantage les blocs de la catégorie
« Apparence » et I'éditeur d'images

\ 0 Eventuellement, montrez aux éléves des exemples de projefs

:issus du studio de I'activité « Carré orange, cercle violet » e
mettez l'imprimé correspondant  leur disposition pour les
quider.

¢ O Accordez du temps aux éléves pour qu'ils créent un projet
. |

incluant un carré orange et un cercle violet. Invitez les éleves |

d faire des fests avec les blocs de la catégorie « Apparence »
et |'éditeur d'images pour découvrir les possibilités qu'ils
offrent sur le plan artistique.

O Encouragez les éléves a partager leurs créations avec les
autres. Nous recommandons une séance « galerie des
projets » : demandez aux éléves de metire leurs projets en
mode de présentation, puis invitez-les a faire le four de lo
closse et @ explorer les projets des uns et des autres.
Eventuellement, invitez les éléves & ajouter leurs projets au
studio de |'activité « Carré orange, cercle violet » ou d un
studio créé pour la dlasse.

O Invitez les éléves a réfléchir au processus de conception en
répondant aux questions de I'encadré « Invitation d la
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une
discussion de groupe.

REMARQUES

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

Q Imprimé « Carré orange, cerdle violet »
O Studio de |'acivité « Carré orange, cercle violet »
http://scratch.mit.edu/studios/475527

: + Comment as-tu intégré un carré orange et un cercle violet
. aton projet ? D'od t'est venue cette idée ?

i + Qu'os-tu trouvé difficile dans cette activité ?

i + Qu'est-ce qui t'a surpris dans cette activité ?

_______________________________________________________________________

NOTES PERSONNELLES

+ Si les éléves ont des questions, rappelez-leur qu'ils peuvent
ouvrir la fenétre « Conseils », afin d’en apprendre plus sur des

blocs spécifiques ou sur diverses parties de |'éditeur de Scratch.

+ Scratch permet de travailler aussi bien avec des images
vectorielles qu'avec des images bitmap. Dans I'éditeur
d'images, aidez les éléves a trouver le bouton permettant de
passer du mode vecteur au mode bitmap ou inversement, afin
de créer et de manipuler différents types d'images et de
textes.



CARRE ORANGE,
CERCLE VIOLET

| QUEL PROJET POURRAIS-TU CREER AVEC |  ___:
| UN CARRE ORANGE ET UN CERCLE |
. VIOLET? |

Pour ce défi, tu vas devoir créer un projet
incluant un carré orange et un cercle violet.
Quevas-tucréer? 0 oo >

COMMENCE PAR CECI = ==

O Dessine tes lutins en utilisant I'éditeur d'images. - - - - - - - - - oo

Q Utilise divers blocs des catégories « Apparence » et

« Mouvement » pour donner vie d tes lutins, - -------- |

FEcve=001 -

O Recommence le processus !

quand presse

annuler les effets graphiques

-
repeter indafiniment

mettre l'effet mosaique a ﬂ

.‘ -
-‘“ avancer de @ pas
| 3

B\_“Q“ES? B '?b__w est atteint

M

+ Ajoute fon projet au studio de |'activité « Carré orange, cercle violet » :
http://scratch.mit.edu/studios /475527

Explore la différence entre les modes bitmap et vecteur (houton situé en
bas de I'éditeur d'images).

Donne-toi de nouveaux défis ! Ajoute une autre forme et une auire couleur.
Avec un partenaire, échangez vos projets et remixez vos créations
respectives.

Aide un voisin !

O Echange des idées avec un voisin |

Q Fais une liste des choses que tu aimerais tester avant de
commencer ton projet dans Scratch !

Q Explore d'autres projets pour voir ce que d'autres font dans
Scratch. Cela peut éire une excellente source d'inspiration !

+

+ +

+



. OBJECTIFS

\ Ala fin de cette activité, les éléves :

I L EST . + acquerront une meilleure mailrise des concepts
i informatiques que sont la séquence et les boucles, gréice
. s

d l'vtilisation des blocs de la catégorie « Contréle »
seront capables d'expliquer la différence entre les lutins
et les costumes
, o auront pratiqué |'expérimentation et 'itération dans le
DUREE SUGGEREE M ' . . .
3045 MINUTES cadre du développement d'un projet d’animation
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

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

: O Eventuellement, montrez aux éléves des exemples de projefs

issus du studio de l'activité « Il est vivant ! » et mettez imprimé

correspondant & leur disposition pour les guider.

Q Imprimé « Il est vivant | »
0 Studio de I'activité « Il est vivant ! »
http://scratch.mit.edu/studios/475529

. O Infroduisez le concept d'une animation comme un parcours

i travers une série d'images légérement différentes les unes
des autres, comme dans le cas d'un folioscope ou d'un film
d’animation de péte & modeler. Encouragez les éléves a
explorer les boucles en changeant les costumes ou les
arriére-plans pour créer une animation.

. + Quelle est la différence entre un lutin et un costume ?

: + Qu'est-ce qu'une animation ?

: + Donne trois exemples de houcles issues de lu vraie vie
(ex. aller se coucher foutes les nuits).

O Invitez les éléves a partager leurs fravaux avec les autres au
cours d'une séance « galerie des projets » : demandez aux
éléves de mettre leurs projets en mode de présentation, puis
invitez-les & faire le tour de la classe et a explorer les projets
des uns et des autres. Eventuellement, invitez les élevesa
ajouter leurs projets au studio de I'acfivité « Il est vivant! » ou |
d un studio créé pour la classe. '

_______________________________________________________________________

{ + Les éleves arrivent-ils a faire la différence entre les lutins

i et les costumes ?

. + Certains Scratchers sont particulierement inféressés par le
développement de projets d’animation et préférent passer
leur temps d dessiner et d concevoir des lutins, des
costumes ou des arriére-plans. Comment pourriez-vous

+ O Invitez les éleves a réfléchir au processus de conception en
répondant aux questions de I'encadré « Invitation d la
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une

_______ d'5‘“55'°“d99’°”Pe amener les éléves d s'intéresser aussi bien aux aspects
esthétiques que techniques des projets ?
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ La différence entre les lutins et les costumes est souvent o
source de confusion pour les Scratchers. La métaphore des
acteurs portant différents costumes peut aider & clarifier la Q.
différence. 0
+ Les éleves pourraient animer leur propre photo enprenant ;T
des photos d'eux-mémes avec un appareil photo ou une 0

webcam.



COMMENT POURRAIS-TU  ANIMER UNE
IMAGE OU UNE PHOTO ? -

Dans cette activité, tu vas explorer différentes
facons de donner vie & des lutins, des images
et des idées en programmant une série de
changements de costumes pour créer une

animation. - ----—-mmmm e e
COMMENCE PAR CECI
Houveau ot n @
- /&
Q Choisis un lutin. ‘ X
Q Ajoute un autre costume. - - - - - - ———————-— > u\
parrot-a 1
Q Ajoute des blocs pour animer I'image. - - Gl !
1 2
O Recommence le processus ! ! f i
| perrotb '
v 1
1
1
1
v
Nouveau costume: [F 9 @

¢/aB

1

o
parrot-a
Wixiad

2

F

parrot-b
132135

ESSAIE CA TU AS FINI'?

Q Essaie de commencer par esquisser tes idées + Ajoute ton projet au studio de I'activité « Il est vivant ! » :

d'animation sur papier — dans I'idée d'un | http://scratch.mit.edu/studios /475529

folioscope. -+ Donne-toi de nouveaux défis ! Ajoute plus de fonctionnalités a ton projet pour
Q2 Fais des tests avec différents blocs et costumes rendre fes animations encore plus vivantes.

jusqu'a trouver quelque chose qui te plait. ~+ Aide un voisin!

+

Q Besoin d'inspiration ? Recherche des projets | Partage ton projet avec un partenaire et explique-lui fon processus de conception.
dans la section Animation de la page Explorer. + Trouve un projet animé qui t'inspire et remixe-le !



' i
OBJECTIFS
Ala fin de cette activité, les élves -
rrrrr » | + auront étudié cing erreurs de programmation et frouvé
i une solution & chacun de ces défis
{ + auront exploré un éventail de concepts (y compris la
<« i séquence et les houcles) en faisant des tests ef en
{ corrigeant des programmes
+ auront élaboré une liste de stratégies pour le débogage

de projets

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

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

. O Eventuellement, meftez Iimprimé « Débogage » (Chapitre 2) &
disposition des éléves pour les guider dans cette activité.

O Imprimé « Débogage » du chopive2 |
+ O Studio de I'activité « Déhogage » du chapitre 2
http://scratch.mit.edu/studios/475539

O Aidez les éléves a ouvrir les programmes @ corriger, soit en

i se connectant au studio dédié aux défis de débogage du
chapitre 2, soit en suivant les liens donnés dans I'imprimé
correspondant. Encouragez les éléves a cliquer sur le bouton
« Vloir & l'intérieur » pour étudier le programme défaillant,
modifier le code problématique et fester de possibles
solutions.

{ + Quel était le probleme ?

i + Comment as-tu identifié le probleme ?

+ Comment as-tu résolu le probléme ?

: + D'autres ont-ils ufilisé des approches différentes pour
résoudre le probléme ?

O Donnez le temps aux éléves de faire des tests et de trouver

. une solution & tous les défis de débogage. Eventuellement,
invitez les éléves a utiliser la fonction « Remix » de Scratch
pour corriger les erreurs et sauvegarder les programmes
corriges.

_______________________________________________________________________

qu'ils ont réalisés en répondant aux questions de I'encadré
« Invitation a la réflexion », dans leurs journaux de
conception ou lors d'une discussion de groupe.

O Invitez les éléves a se repencher sur les tests et les débogages

i+ Les éléves ont-ils réussi a corriger les cing erreurs ? Si ce

n'est pas le cas, comment pourriez-vous clarifier les
concepts abordés dans les programmes non résolus ?

t + Quelles différentes stratégies les éléves ont-ils employées

pour tester et corriger les programmes ?

O Créez pour la classe une liste de stratégies de déhogage qui
rassemble les approches d'identification et de résolution de
problémes des éléves.

50

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Faites de cette activité une activité de groupe en demandant Q
aux éléves d'exécuter les programmes o corriger comme
dans 'activité « J'exécute les scripts », ou présentez Q.
I'exécution de scripts comme une nouvelle siratégie 0
permettant de tester et de corriger les erreurs d'un projet. T T e
N



0 DEBOGAGE 2.1 http://scratch.mit.edu/projects/23266426

Dans ce projet, le chat de Scratch veut te monirer une danse. Lorsque
tu cliques sur lui, il devrait exécuter une danse au son d'un tambour.
Cependant, @ peine a-t-il commencé a danser qu'il s'arréte, alors que
{ A LAIDE ! PEUX-TU CORRIGER CES CINQ : o ___: 'on entend toujours le tambour ! Comment corriger ce programme ?

\ PROGRAMMES EN SCRATCH ? ---------------------------------------

------------------------------------------------- 0 DEBOGAGE 2.2 http://scratch.mit.edu/projects /24268476

</
Fris
- w
(-
-p)
—
(@)
mm

Dans cette activité, tu étudieras ce qui est allé
de travers et tu trouveras une solution @
chacun des cing défis de débogage proposés.

! 1
! 1
! 1
! 1
i Dans ce projet, lorsque I'on clique sur le drapeau vert, Pico devrait se !
! déplacer vers Nano. En atteignant Nano, Pico devrait dire « Tag, !
' you're it! » (en francais, « Touché ! ») et Nano devrait dire

. N o 1
I «Myturn!»(en  francais, « A mon four ! »). Mais il y a un |
1 7 ! |
! probléme ! Pico ne dit rien & Nano. Comment corriger le programme ? ,
1

O DEBOGAGE 2.3 http://scratch.mit.edu/projects/24268506

1 1
1 1
! 1
X (e projet est programmé pour dessiner un visage souriant, mais il y a !
' quelque chose qui cloche ! Le stylo poursuit sa course entre un des !
1 1
! 1
1 1
1 1

COMMENCE PAR CECI yeux et le sourire, alors que ca ne devrait pas étre le cas. Comment
corriger le programme ?
Q Rends-toi dans le studio de I'activité « Débogage » du . ’ . _p_ _g ____________________________
chapitre2: QT TTITTTTTTTTTTTTTommmTmomomTm o oo TTs b

http://scratch.mit.edu/studios/475539 O DEBOGAGE 2.4 htty://scratch.mit.edu/projects/23267140

QO Teste et trouve une solution a chacun des cing défis de Dans ce projet, diquer sur le drapeau vert lance une animation ol une

: 1

. 1

1

: 1

| 1

: . ' fleur pousse jusqu'd ce qu'elle soit pleinement épanouie. Cependant, il |
débogage du studio. ! , ,  SPeTOTIE. Lopetiti, oy
'y a quelque chose qui cloche ! Au lieu de s'arréter une fois tous les !

' pétales formés, I'animation redémarre. Comment corriger ce
! |
1

programme ?

Q Eris ta solution ou remixe le programme défaillant
en utilisant ta solution.

0 DEBOGAGE 2.5 http://scratch.mit.edu/projects /23267245

Dans ce projet, la musique danniversaire commence lorsque 'on
clique sur le drapeau vert. Lorsque la musique s'arréte, nous devrions
voir apparaitre une instruction nous indiquant de cliquer sur le géteau
pour souffler les bougies : « click on me to blow out the candles! ».
Cependant, il y a quelque chose qui cloche ! L'instruction indiquant
comment souffler sur les bougies apparait alors que I'on entend
toujours la musique et non une fois le morceau terminé. Comment

A\
QQUES ?

B\_ corriger ce programme ?
| e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e o =
£ CA...
£\ ESSNES
‘ AL
Q Fais une liste des erreurs que pourrait contenir le programme. + Ajoute des commentaires & fon code en faisant un clic droit sur les
O Conserve une frace de ton travail ! Cela pourra 'aider d fe 3 blocs de tes scripts. Ceci peut aider les autres @ comprendre les
souvenir de ce que tu as déja essayé et a 'orienter vers la différentes parties de ton programme !
prochaine chose d tenter. -+ Avec un partenaire, discutez de vos méthodes de test et de débogage,
O Avec un voisin, partagez et comparez vos approches et notez les similitudes et les différences entre vos stratégies.
d'identification et de résolution de problémes jusqu'a ce que tu -+ Aide un voisin !

trouves une approche qui te convienne !
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(UPVIDED e
 Alafin de cette activits, les éleves :

rrrrr » | + auront cré¢ de facon autonome un dip vidéo, c'est
dire un projet associant animation et musique

{ + seront plus a aise avec les lutins, les costumes et les
DUREE SUGGEREE
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a5-60 minuTEs ¢ L
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
O Introduisez Iidée de créer dans Scratch un dlip vidéo associant Q Imprimé « Clip vidéo »
! musique et animafion. Eventuellement, montrez aux éléves + 1 O Studio de |'activité « Clip vidéo »
quelques exemples de projets issus du studio dédié & cetfe activité. | | http://scratch.mit.edu/studios/475517

i O Accordez aux éléves du temps pour qu'ils travaillent sans . ,

| contrainte sur leurs projets, en ayant  disposition imprimé | INVITATION A LA REFLEXION
« Clip vidéo » pour les guider et servir de source d'inspiration.
Encouragez chaque éléve a citer, sur la page de son projet, les
auteurs des idées, des musiques ou du code utilisés.

_______________________________________________________________________

{ + Cite une difficulté que tu as surmontée ? Comment |'as-tu

| {1 surmontée ?

O Pendant la phase de développement, favorisez 'échange d'avis | + Que voudrais-tu comprendre @ présent ?

. entre éléves sur les différents projes. Nous suggérons qu'ils .+ Comment as-tu cité les auteurs des idées, des musiques ou
fassent le point en petits groupes : invitez les éléves a foireune ;i du code que fu as empruntés pour fon projet ?

pause en cours de développement pour partager leurs fravaux

avec un voisin ou avec leurs groupes d'échange (voir Chapitre 0, ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

Adtivité « Le groupe d'échange »), en vue de recueillir des avis.

Eventuellement, invitez les éléves & ajouter leurs projets au studio | - Soeeneennon e T P
de Voctivité « Clip vidéo » ou & un studio réé pour la dosse. |+ Les projets associent-ls des lutins et duson? '
: _ e . i1 + Quels éléments des projets les éléves ont-ils choisi
+ O Invitez les éléves a réfléchir au processus de conception en b d'animer ?
rgponfium auX questions de 'encadré « Invitation @ l , i1 + Les éleves ont-ils encore des difficultés avec certains des
réflexion », dans leurs journaux de conception oulorsd'une 1 plocs ou concepts qui ont été introduits ? Comment
discussion de groupe. © 1 pourriez-vous les aider ?
+ Pour une personnalisation accrue des projets, aidez les éléves o
d inclure une de leurs chansons préférées ou d s'enregistrer |
en train de chanter ou de jouer un instrument, en utilisant les Q.
outils accessibles via I'onglet « Sons ». 3 0
+ (ette activité est susceptible de soulever des questionssurle  © = T e
remixage et le plagiat. Profiter de |'occasion, et ufilisez la | [

FAQ de Scratch dédiée au remixage, pour animer une
discussion sur le fait de citer les auteurs des projets d'origine :
http://scratch.mit.edu/help/faq/#remix



_________________________________________________

COMMENT POURRAIS-TU ASSOCIER PR
ANIMATION ET MUSIQUE POUR CREER .
TON PROPRE CLIP VIDEQ AVEC SCRATCH ?

-
—
o
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Dans ce projet, tu vas explorer des idées liées
au thédtre, a lo chanson, @ la danse, & la
musique, au dessin, & lillustration, a la
photographie et & I'animation, afin de créer

un dip vidéo personnalisé! ~ ---------- >
Scripls Costumes Sounds

MMENCE PAR CECI e
(0 ( c ( i -!- H -» importer le son depuis un fichier New sprite: % '/

. 7> enregistrer un nouveau son choisir un lutin \,a'

R bk b el — > .,

O3 Ajoute du son choisir un son dans la bibliothéque dansa b'bl'mhe‘lue ,
Q Crée et anime un lutin. - oo _____ Q=== +  dessiner un nouveau lutin

. . . v i
Q Fais-les inferagir ! - importer le lutin depuis un fithier

v
nouveau lufin depuis webcam

quand ce lutin est diqué
mettre effet tournoyer
jouer du tambour pendant m temps

mettre l'effet tournoyer a m

jouer du tambour @ pendant temps

basculer sur costume costumeZ

jouer du tambour pendant temps
tourner (A de degrés

jouver du tambour E pendant temps
tourner F) de €5 degrés

jouer du tambour pendant temps

basculer sur costume costumez

EI Utilise des costumes pour rendre tes animations plus vivantes !
: 0 Rends ton lutin interacif en ajoutant des scripts qui le font réagir &
des événements, comme lorsque |'utilisateur clique sur lui ou appuie
: sur une fouche.
i O Ajoute des instructions sur la page du projet pour expliquer comment
interagir avec ton programme.

jouver du tambour m pendant temps

DES BLOCS AVEC LESQUELS T'AMUSER TU AS FINI?

- Ajoute ton projet au studio de I'acfivité

"""""" SRR «Clip vidéo »

R — A— p— s €D ot http://scratch.mit.edu/studios /475517
- = - N'oublie pas de diter la source de tout

morceau de musique, code ou autre
quand espace _ast praseé élément utilisé dans ton projet.
jouer du tambour pendant temps

- Donne-toi de nouveaux défis ! Crée fes
propres lufins, sons ou costumes !
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CHAPITRE 3

PRESENTATION

LA « GRANDE IDEE »

Lintroduction de lo thése d'Andres Monroy-Hernandez
(principal concepteur de la premiére version du site
communautaire de Scratch), qui explore la culture du
remixage, comprend trois citations :

S'appuyer sur le travail d'autrui est une pratique de
longue date en programmation. En donnant accés @ un
large éventail de travaux issus de diverses sources, les
technologies de réseau n'ont fait qu'amplifier Il
phénoméne. Un des grands objectifs de I'informatique
créative est de promouvoir les relations entre éléves @
travers lo réutilisation et le remixage. L'environnement
créatif et le site communautaire de Scratch peuvent aider
les jeunes concepteurs & s'approprier cette pratique
informatique fondamentale en les aidant @ trouver des
idées et du code sur lesquels s'appuyer pour créer des
projets plus complexes que ceux qu'ils auraient pu créer
seuls.

Les activités de ce chapitre introduisent quelques idées et
stratégies pour entrefenir une culture de la réutilisation et
dv remixage. Comment pourriez-vous favoriser
davantage le partage et la communication ?

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Les éléves :

+ se familiariseront avec et développeront leurs connaissances des
avantages de la réutilisation et du remixage, tout en concevant

+ acquerront une meilleure maitrise de certains concepts
(événements et parallélisme) et pratiques (expérimentafion et
itération, test et débogage, réutilisation et remixage)
informatiques

+ se pencheront sur la création informatique dans le cadre de lo
narration en élaborant des récits collaboratifs
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MOTS-CLES, CONCEPTS ET PRATIQUES

+ réutilisationet  + scéne en hinéme
remixage + histoire d faire  + séance de

+ créer un bloc passer projection Scratch

+ sacd dos + programmation + démonstration

REMARQUES

+ La réutilisation et le remixage favorisent le développement de
compétences essentielles en lecture du code et soulévent
d'importantes questions concernant la propriété et la paternité
d'une euvre Envisagez diverses siratégies, afin de favoriser,
d'aborder et d'évaluer le travail coopératif et collaboratif.



CHOISISSEZ VOTRE PROPRE AVENTURE

(e chapitre a été concu pour aider les éléves & développer leurs
capacités de narration et de remixage @ travers tout un éventail
d'activités de conception dont certaines nécessitent un ordinateur
et d'autres pas. Ces activités donneront |'occasion aux éléves de
collaborer et de s'appuyer sur le travail créatif d’autrui. Dans la
continuité des premiéres expériences du chapitre 2, les activités
du présent chapitre sont concues pour aider les éléves  acquérir
une meilleure maitrise de certains concepts (événements et
parallélisme) et certaines pratiques (expérimentation et itération
et réutilisation et remixage) informatiques. Chaque activité de
développement des compétences est concue pour aider les éléves
d élaborer leurs projets narratifs en découvrant de nouveaux
blocs et de nouvelles méthodes permettant de programmer des
interactions enire lutins et arriére-plans, le tout culminant en un
projet d'histoire & faire passer.

DEROULEMENT SUGGERE

SEANCE NO T

v

PERSONNAGES

(rée tes propres
blocs Scratch gréce
a l'outil « Créer un

bloc ».

SEANCE NO2 SEANCE N° 3 SEANCE N© 4 l_ SEANCE N5 _l

v v v

CREATION

CONVERSATIONS DEBOGAGE D'UNE FAIS PASSER

CREATURE

Comment pourrais- Quelle est la Al'vide ! Que peut-on créer Que peut-on créer
tu coordonner les différence entre la Peux-tu corriger en partant des en partant des
interactions enire Scéne et les ces cing travaux d’autrui ? travaux d'autrui ?

lutins gréce au [utins ? programmes en
minutage et d lo Scratch ?
diffusion ?

57



. OBJECTIFS
 Ala fin de cette activits, les éleves :

rrrrr » | + seseront penchés sur |'utilisation de I'outil « Créer un
i bloc » pour spécifier les comportements de leurs
personnages
<« + seront plus & 'aise avec les concepts informatiques que
sont les événements et le parallélisme, ainsi qu'avec
|'expérimentation et I'itération

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES
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DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
O Eventuellement, monrez aux éléves des exemples de projets O Imprimé « Personnages »
issus du studio de Iactvité « Personnages » et mettez [imprimé ¢ O Studio de Iactivité « Personnages »

correspondant & leur disposition pour les guider. .1 http://scratch.mit.edu/studios/475545

EI Donnez aux éléves le temps de créer leurs propres blocs i . ,
Scratch grdce @ |'outil « Créer un bloc » de la catégorie INVITATION A LA REFLEXION
« Ajouter blocs ». Aidez-les & concevoir deux lufins ou E
« personnages » ayant chacun deux comportements.
Eventuellement, quidez I'ensemble de la classe dans une
prise en main de I'outil « Créer un bloc ».

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

. + Comment expliquerais-tu d quelqu'un d'autre ce qu'est
i l'outil « Créer un bloc » ? :
i + Dans quelle situation pourrais-tu utiliser « Créer un bloc » ? |

EI Laissez les éléves partager leurs personnages et leurs .
. comportements avec leurs camarades. Nous suggérons ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
d’animer une activité de démonstration : invitez quelques

éléves a présenter leurs travaux d 'ensemble de la classe et "+ Los ororets mcloent s dowx ltins avant d bocon deux |
d faire une démonstration de la facon dont ils ont utilisé . i+ Lesprojefsincluent-ils deux lutins ayant chacun deux '

r L
I'outil « Créer un bloc ». Eventuellement, invitez les éléves a comportements gréce a Fuflsation de I'outil « Créer un

. . . ., N ?
ajouter leurs projets au studio de 'activité « Personnages »oud | lfloc'>|>‘. i exaliauer d & |
un studio créé pour la clsse. .+ Les éléves peuvent-ils expliquer & d'autres, par exemple

: vous-méme ou leurs camarades, comment utiliser outil
EI Invitez les éléves a réfléchir au processus de conceptionen ! i «Créer un bloc»?

répondant aux questions de |'encadré « Invitation & la Do
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une

discussion de groupe.
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Siles éleves éprouvent des difficultés a comprendre comment o
utiliser I'outil « Créer un bloc », invitez-les & découvrir |
comment d'autres I'ont utilisé, en se penchant sur le code de O
cerfains projets du studio de |'activité « Personnages ». § 0

+ Pour plus d'informations concernant l'outil « Créer un bloc»,
consultez ce tutoriel vidéo : http://bit ly/makeablock | a



Press S for a small jump.
Press B for a big jump

Press A to ask how high to jump.
VEUX-TU CREER TES PROPRES BLOCS “«---! S
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SCRATCH ?

Amuse-toi avec l'outil « Créer un bloc » de
Scratch | Pour ce projet, fu vas créer tes propres
blocs afin de spécifier les comportements de deux
personnages. 00— ———————————— - >

COMMENCE PAR CECI

O Pour tes personnages, choisis (dans la bibliothéque),

Mouvement I Evénements

Apparence M Controle

d . . d I . I Capteurs
essine ou importe deux lufins. Stylo J ovérateurs
Q Clique sur le bouton « Créer un bloc » de la catégorie Données
« Ajouter blocs » pour créer et nommer fon bloc. ------------- > orr— el
Q Sous le bloc « Définir », ajoute des blocs afin de !
2 ofe . o 2 I
spécifier ce que devra faire fon bloc personnalisé.- - - - - - - r - «--t
1 New Block
O Expérimente : utilise ton bloc pour programmer i
les comportements de fes personnages.
» Options
O Recommence le processus! | —
: définir  Saute ! =T -:
1
* donner la valeur @00 3 v I stio [ opérateurs :
—_— Données Ajouter blocs <4 --t
e il
— donner la valeur @4 3 v LS o
définir S3ute
2 J 0.5 | 3

@

ESSAIE CA TU AS FINI'?

Q Tu bloques ? Pas de panique ! Va voir cette vidéo d'introduction d + Ajoute ton projet au studio de I'aciivité
'outil « Créer un bloc » : http://bit.ly/makeablock § « Personnages » :
Q Pars d la découverte d'autres projets du studio dédié a I'activité http://scratch.mit.edu/studios /475545
« Personnages », pour voir les nouveaux blocs créés par d'autres. + Donne-toi de nouveaux défis ! Expérimente : utilise
Q Il peut parfois y avoir plusieurs facons de définir un méme 'outil « Créer un bloc » pour ajouter d'autres
comportement. Expérimente : associe les blocs de différentes facons | personnages aux comportements différents.

pour fester diverses possibilités et divers résultats. + Aide un voisin !



CONVERSATIONS =~ omews .

i Ala fin de cette activité, les éléves :
rrrrr » |+ auront exploré deux stratégies permettant la

{  synchronisation des interactions entre lutins (minutage

i et diffusion) en remixant un projet d'histoire drle
<« : + seront plus a I'aise avec les concepts informatiques que
: sont les événements et le parallélisme, ainsi qu'avec la
réutilisation et le remixage

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES
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DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES

00 Eventuelloment, penchez-vous ave lensembl de lo classe sur "El'i&i;}}ir}ié}}'66}{&(;};&}[6{1;'; """"""""""""""""""""
le projet de hase « Penguin Jokes » et mettez I'imprimé . O Projet de hase « Penguin Jokes »
« Conversations » & disposition des éléves pour les guider. i+ http://scratch.mit.edu/projects/10015800

EI Invitez les éleves d analyser le code du projet « Penguin - Q2 Studio de actvté « Conversations »
y prol g http://scratch.mit.edu/studios/475547

Jokes » pour voir comment des blocs « attendre » ontéte 4 ]
utilisés afin d'animer la conversation. Demandez-leur . ,
d'utiliser la fonction « Remix » pour remanier le projet INVITATION A LA REFLEXION
« Penguin Jokes », afin de coordonner la conversationen ¢

utilisant les blocs « envoyer & tous », « envoyer d tous et
attendre » et « quand je recois ».

_______________________________________________________________________

\ + Comment expliquerais-tu & quelqu’un ce que fait le bloc
« envoyer @ fous » ?

EI Encouragez les éléves a partager leurs projets d'histoire drdle | | + Pour quelle situation utiliserais-tu le minutage dansun
avec leurs camarades. Nous suggérons d'animer une activité | | projet ? Pour quelle situation ufiliserais-tu la diffusion dans |
de démonstration : invitez quelques éléves a présenter leurs {  unprojet? |

travaux a I'ensemble de la classe et a faire une

démonstration de la facon dont ils ont utilisé la fonctionnalité ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

« envoyer @ tous ». Eventuellement, invitez les éléves a |
ajouter leurs projets au studio de |'activité « Conversafions » ou | ;===

a un studio créé pour la dlasse. L+ Les pr0|e.1$ u1|||§ent-||s les blocs « envoyer a tous » et
| , e s gl , E « quand je recois » ?
O Invitez les éléves a réfléchir au processus de conceptionen |+ Les élives sont-ls capables d'expliquer comment ufliser
4 . 2 ’ . . . H ! :
répondant aux questions de I'encadré « Invitation & la i+ leshlocs « envoyer d fous », « envoyer o fous et attendre » |
A i H : ’ i 1 .
rgflexpn », dans leurs journaux de conception ou lors d'une 1 etequand je regois » ? |
discussion de groupe. e
Q

+ Siles éléves éprouvent des difficultés a comprendre comment
utiliser les blocs « envoyer & tous » et « quand je recois », | a
invitez-les @ se pencher sur le code de certains projets du 1
studio dédié a |'utilisation de ces blocs.
http://scratch.mit.edu/studios/202853 0



b |
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CONVERSATIONS

 COMMENT PEUT-ON COORDONNER DES | -~
. INTERACTIONS ENTRE LUTINS ?

As-tu d'autres
blagues ?

Dans cette activité, tu testeras différentes
facons de programmer des conversations
entre lutins | Familiarise-toi avec le minutage
et la diffusion (fonctionnalité « envoyer &
tous ») en remixant un projet d'histoire dréle.

COMMENCE PAR CECI
O Penche-toi sur le code du projet « Penguin Jokes » : quand  pressé
http://scratch.mit.edu/projecis/10015800 dire penviant ) secondes

Q Etudie le code pour comprendre comment les blocs E !
« atfendre » et « dire » sont ufilisés afin de coordonner - - - ----- - S < CIEETT IO EACIETER] pendant € secondes
1
O Remixe le projet pour utiliser les blocs « envoyer d 0
tous » et « qUﬂnd ie regOiS » pluiﬁi que Ies blocs {5l Des hamburger glacés | a0t BT ﬂ secondes

. |

« attendre ». :
v

quand je regois messagel

‘“ envoyer 3 tous messagel

“\‘ (v
‘ PO “E\’N\\Q\\E\. TSSNES

O Echange des idées avec un voisin ! Elaborez une liste de + Ajoute ton projet au studio Conversations :
solutions possibles et testez-les ensemble. http://scratch.mit.edu/studios/47 5547

Q Teste |'utilisation des blocs « envoyer d tous » et « quand je -+ Donne-toi de nouveaux défis ! Ajoute d'autres personnages et
reois » dans différentes parties de ton projet. conversations.

Q Pars a la découverte des projets du studio dédié aux -+ Partage ton projet avec un voisin et explique-lui ton processus
conversations pour trouver |'inspiration quant d différentes d'exploration et de conception.

facons de coordonner des conversations entre lutins. -+ Aide un voisin !



‘ 1
OBJECTIFS
i Alafin de cette activité, les éléves :
rrrrr » |+ auront créé un projet qui ufilise des changements

d'arriére-plans, comme un diaporama ou une histoire

i avec plusieurs scénes

<« i + seront plus a |'aise avec les concepts informatiques que
: sont les événements et le parallélisme, ainsi qu'avec
|'expérimentation et I'itération

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES
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DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
0 Eventuellement, montrez aux éléves des exemples de projets Q Imprimé « Scénes »
tissus du studio de l'activité « Scénes » et mettez Iimprimé : 1 O Studio de l'uctivité « Scénes »

correspondant & leur disposition pour les guider. .1 http://scratch.mit.edu/studios/475550

O Donnez aux éléves le temps de développer un projet qui i . ,

. inclut plusieurs changements de scénes gréice & l'utilisation de | INVITATION A LA REFLEXION
différents arriére-plans, comme dans un diaporama. Incitez
les éléves a tester et & manipuler des scripts liés @ la Scéne
pour déclencher des changements d'arriére-plans.

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

: + (Quels sont les points communs entre la Scene et les lutins ?
{ + En quoi la Scéne est-elle différente d'un lutin ? '

. O Laissez les élves partager leurs projets avec leurs § + Comment peut-on déclencher les actions d'un lutin dans

: camarades. Nous suggérons d'animer une activité de . i unescéne?
démonstration : invitez quelques éléves a présenter leurs .+ Quels autres types de projets (autres que les animations)
travaux a I'ensemble de lu classe et d faire une . i uiisent des changements de scénes ?
démonstration de la facon dont ils ont mis en ceuvre les T
changements d'arriére-plans. Eventuellement, invitez les . ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

éléves a ajouter leurs projets au studio de I'activité « Scénes »
ou & un studio créé pour la dlasse.

_______________________________________________________________________

. {1+ Les projets arrivent-ils a coordonner plusieurs scénes gréice

- O Invitez les éléves a réfléchir au processus de conceptionen | i & un changement d'arriére-plans ?
répondant aux questions de I'encadré « Invitation d la P TTTTTTTmImImememesnesnessesiesssiseseonesneososessseond
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une

discussion de groupe.
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ i les éléves éprouvent des difficultés & comprendre comment .
basculer d'un arriére-plan @ un autre, encouragez-les a faire
des tests avec les blocs de la catégorie « Apparence », eten | Q.
particulier avec les blocs « basculer sur |'arriére-plan », | 0

« basculer sur Iarriére-plan et attendre » et « arriére-plan |
suivant ». i Q



| QUELLE EST LA DIFFERENCE ENTRE LA | o ___:
| SCENE ET LES LUTINS ? |

e
([
rm-
—
rm
(@

Dans cette activité, tu vas créer un projet qui
ufilise des arriére-plans, comme un diaporama

ou une histoire ayant plusieurs scénes. - ------- >

COMMENCE PAR CECI

Q Choisis des arriére-plans dans lo bibliothéque,
dessines-en ou importes-en dans ton projet. ||| Scipts | Costumes | Sons

Q2 Expérimente : ufilise des blocs des catégories J evenements
« Apparence » et « Evénements » pour déclencherun - ----- Fooomoooes > § Apparence [ contréle
changement d'arriére-plans. ! Jcon J capteurs

Q Ajoute des scripts a la Scéne et aux lutins pour E B J opérateurs
coordonner ce qui se passe lorsque |'arriére-plan de i | Données ) Aiouter blocs

v

ton projet change ! = " -

basculer sur larriére—plan arrigre-planl

quand larrfére-plan bascule sur arrigre-planl

nom de Farrfiére-plan

I"

ESSAIE CA TU AS FINI'?

Q Recherche des blocs associés aux lutins ou  lo ~+ hjoute ton projet au studio de I'activité « Scénes » :

Scéne et liés a I'arriére-plan et teste-les pour | http://scratch.mit.edu/studios/475550

voir ce qu'ils font ! + Donne-toi de nouveaux défis ! Ajoute de nouveaux changements d'arriére-plans a
Q Besoin d'inspiration ? Explore le site ton projet.

communautaire de Scratch pour découvrir des + Aide un voisin !

projets qui utilisent plusieurs arriére-plans. -+ Retourne & F'un de fes précédents projes ou trouve un proje qui {inspire ef remixe-

le en ajoutant des changements d'arriére-plans.



' T
: OBJECTIFS
Al fin de cette activité, les éleves :
rrrrr » |+ quront étudié cing erreurs de programmation et trouvé
une solution & chacun de ces défis
: + exploreront un éventail de concepts (y compris les
< . événements et le parallélisme) en faisant des fests et en

corrigeant des programmes

____________________________________________________________________

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

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

. O Eventuellement, meftez Iimprimé « Débogage » (Chapitre 3) &
disposition des éléves pour les guider dans cette activité.

O Imprimé « Débogage » du chopive3 |
+ O Studio de I'activité « Déhogage » du chapitre 3
http://scratch.mit.edu/studios/475554

O Aidez les éléves a ouvrir les programmes @ corriger, soit en

i se connectant au studio dédié aux défis de débogage du
chapitre 3, soit en suivant les liens donnés dans I'imprimé
correspondant. Encouragez les éléves a cliquer sur le bouton
« Vloir & l'intérieur » pour étudier le programme défaillant,
modifier le code problématique et fester de possibles
solutions.

{ + Quel était le probleme ?

i + Comment as-tu identifié le probleme ?

+ Comment as-tu résolu le probléme ?

: + D'autres ont-ils ufilisé des approches différentes pour
résoudre le probléme ?

O Donnez le temps aux éléves de faire des tests et de trouver

. une solution & tous les défis de débogage. Eventuellement,
invitez les éléves a utiliser la fonction « Remix » de Scratch
pour corriger les erreurs et sauvegarder les programmes
corriges.

_______________________________________________________________________

qu'ils ont réalisés en répondant aux questions de I'encadré
« Invitation a la réflexion », dans leurs journaux de
conception ou lors d'une discussion de groupe.

O Invitez les éléves a se repencher sur les tests et les débogages

i+ Les éléves ont-ils réussi a corriger les cing erreurs ? Si ce
n'est pas le cas, comment pourriez-vous clarifier les

. concepts abordés dans les programmes non résolus ?

. + Quelles différentes stratégies les éléves ont-ils employées
pour tester et corriger les programmes ?

O Créez pour la classe une liste de stratégies de déhogage qui
rassemble les approches d'identification et de résolution de
problémes des éléves.

64

+ Pour expliquer les modifications apportées au code, les éléves
pourront faire un clic droit sur les blocs Scratch, afin d'insérer
des commentaires.

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Pouvoir lire le code rédigé par d'autres est une compétence Q
utile, qui se révéle méme essentielle si l'on veut réutiliseret =~
remixer le travail d’autrui. Q.
+ (ette activité se préte trés bien & la programmation en 0
bindme. Divisez voire classe en équipes de deux, etinvitez T T e
chaque équipe a relever les défis de déhogage. ...



A UAIDE ! PEUX-TU CORRIGER CES (INQ | o ___!
. PROGRAMMES EN SCRATCH ? |
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Dans cette activité, tu étudieras ce qui est allé
de travers et tu trouveras une solution @
chacun des cing défis de débogage proposés.

COMMENCE PAR CECI

O Rends-toi dans le studio de I'activité « Débogage » du

chapitre 3 :
http://scratch.mit.edu/studios /475554

QO Teste et trouve une solution  chacun des cing défis de
débogage du studio.

Q Eris ta solution ou remixe le programme défaillant
en utilisant ta solution.

Q Fais une liste des erreurs que pourrait contenir le programme.

O Conserve une frace de ton travail ! Cela pourra 'aider d fe
souvenir de ce que tu as déja essayé et a 'orienter vers la
prochaine chose d tenter.

O Avec un voisin, partagez et comparez vos approches
d'identification et de résolution de problémes jusqu'a ce que tu
trouves une approche qui te convienne !

0 DEBOGAGE 3.1 http://scratch.mit.edu/projects /24269007

1

1

1

1

' Dans ce projef, le chat de Scrafch apprend & miauler @ Gobo.
! Cependant, lorsque vient le tour de Gobo, ce dernier ne dit rien.
! Comment corriger le programme ?

0 DEBOGAGE 3.2 http://scratch.mit.edu/projects /24269046

1

1

1

1

' Dans ce projet, le chat de Scratch est censé compte de 1 jusqu'au
! nombre fourni par |'utilisateur. Mais le chat de Scratch compte toujours
! jusqu'a 10. Comment corriger le programme ?

O DEBOGAGE 3.3 http://scratch.mit.edu/projects/24269070

1

1

1

1

' Dans ce projet, le chat de Scratch appelle les amis de Gobo @ tour de
! réle : Giga, Nano, Pico et Tera. Mais tout se passe simultanément !
! Comment corriger le programme ?

0 DEBOGAGE 3.4 http://scratch.mit.edu/projects/24269097

1

1

1

1

' Dans ce projet, le chat de Scratch et Gobo s'entrainent a sauter.
' lorsque le chat de Scratch dit « Jump ! » (en francais, « Saute ! »),
' Gobo devrait se meftre & sauter. Mais Gobo ne saute pas. Comment
' corriger le programme ?

0 DEBOGAGE 3.5 http://scratch.mit.edu/projects /24269131

1 1
1 1
: o - |
t Dans ce projet, la scéne change lorsque I'on appuie sur la touche de !
i déplacement vers la droite (fleche de droite). La star du projet—un
! dinosaure — devrait étre caché dans foutes les scénes sauf lorsque o~ 1
' scéne bascule sur 'arrigre-plan de I'auditorium. Dans 'auditorium, le
! dinosaure devrait apparaitre et exécuter une danse. Cependant, le :
' dinosaure est toujours présent et ne danse pas au bon moment. :
' Comment corriger le programme ? E

+ Ajoute des commentaires & fon code en faisant un clic droit sur les
blocs de tes scripts. Ceci peut aider les autres & comprendre les
différentes parties de ton programme !

+ Avec un partenaire, discutez de vos méthodes de fest et de
déhogage, et notez les similitudes et les différences entre vos
stratégies.

+ Aide un voisin !




CREATION D'UNE L

\ Ala fin de cette activité, les éléves :

4 | , . . :
CRE A‘I’U RE rrrrr » | + auront découvert les pratiques informatiques que sont la |
i réutilisation et le remixage, en contribuant @ un dessin |

collaboratif ’

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES
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DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
O Dans cette acivité, les éléves dessineront une « créature » en | i O une feville A4 vierge et pliée en trois
trois parties. EI de quoi dessiner (crayons, stylos, feutres, efc.)

EI Donnez & chaque éléve une feville vierge pliée en trois et :
laissez-leur une minute pour dessiner la « téte » de leur i . ,
créature. Ensuite, demandez-leur de plier la feville de facon | INVITATION A LA REFLEXION
d e que la téte soit cachée et de marquer ou continuerle
dessin. Une fois la téte cachée, les éléves devront passer la
créature & un autre éléve. Puis, accordez-leur une minute
pour dessiner la parfie « centrale » de leur créature en
s'aidant des indications données par le dessinateur de la téte,
mais sans regarder a quoi ressemble cette derniére ! Les
éléves pourront ensuite cacher les parties centrales, indiquer
o confinuer les dessins et fuire pusser les créatures. Enfin tes contributions ont-elles enrichi ou amélioré les idées des
faudra leur accorder une minute pour dessiner la partie . autres ? ,
« basse » de leur créature. Lorsqu'ils auront ferming, vous | L

pourrez dépli-er les fevilles pour révéler les créatures créées ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

en collaboration !

_______________________________________________________________________

\ + Quelle est ta définition du remixage ?

i + Pense o lo créature que tu as commencée (dont tu as

: dessiné la « téte »). De quelle facon les contributions des

© autres ont-elles amélioré ou enrichi tes idées ?

: + Repense aux créatures dont tu as poursuivi lu création en
en dessinant la partie centrale ou le bas. De quelle fagon

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

+ Les éléves sont-ils en mesure d'expliquer ce qu'est le

| : remixage et d'indiquer ce qu'il apporte ? :

11 Animez une discussion de groupe sur la co-création, la [ TTTTTTTIneoeressnessnesnesesesssessesesnesesnessnessceoseoe '
collaboration et la réutilisation et le remixage de projets. '

{0 Affichez les dessins au mur ou au fableau et luissez les éléves |
découvrir le résultat de leurs contributions créatives.

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ (ette activité est parfaite pour s'échauffer avant le projet Q
« Fais passer » ! Nous recommandons de réaliser I'activité A
« (réation d'une créature » juste avant l'activité « Fais | O
passer ». | 0
+ Eventuellement, invitez les éléves a signer chacun des dessins  © T e
de créatures auxquels ils ont contribué pour que les artistes o

soient identifiés.
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FAIS PASSER

DUREE SUGGEREE
45-60 MINUTES
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

> |+

. OBJECTIFS

Ao fin de cette activité, les élaves : .

auront créé un projet narratif avec Scratch, en réutilisant |

i eten remixant le travail d’autrui :

\ + auront fait 'expérience de la programmation en hindme

i en travaillant a deux au développement d'un projet
collaboratif de narration

I'histoire @ faire passer, un projet Scratch commencé par un bindme et

qui est ensuite successivement passé @ deux autres hindmes pour étre E E

prolongé et réinventé. Eventuellement, distribuez des exemplaires de
I'imprimé « Fais passer ».

EI Encouragez les éléves & commencer comme bon leur semble, en

se concentrant sur les personnages, la scéne, l'intrigue ou tout
autre élément suscitant leur intérét. Accordez 10 minutes
chaque équipe pour travailler sur leur histoire collaborative, puis

faites un premier échange pour que chacun remixe le projet d'vne |

autre équipe et prolonge ainsi une auire histoire. Encouragez les
éléves a citer les auteurs des projets dont ils ont réutilisé ou
remixé le confenu.

EI Aprés deux échanges, autorisez les éléves a retourner voir les
récits auxquels ils ont conribué. Nous suggérons d’organiser une
séance de projection Scratch : projetez les projets narrafifs sur
grand écran pour les présenter & I'ensemble de la classe.
Eventuellement, invitez les éléves a ajouter leurs projets au studio
de I'activité « Fais passer » ou @ un studio créé pour la classe.

+ O Invitez les éléves a répondre aux questions de I'encadré B
« Invitation & lu réflexion », dans leurs journaux de conception ou i

lors d'une discussion de groupe.

O Divisez le groupe en équipes de deux. Introduisez le concept de

EI Imprimé « Fais passer »
| O Studio de l'activité « Fais passer »
http://scratch.mit.edu/studios /475543

i 1 O Vidéoprojecteur et écran pour présenter les fravaux des éléves

(fucultuﬁf)

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

.+ + Comment as-tu vécu le fait de remixer le travail d'autrui ou d'y

ajouter des éléments ? Comment as-tu vécu le remixage de ton
projet ?

. | + Dans quelles autres parties de ta vie as-tu vu ou fait

|'expérience de la réutilisation et du remixage ? Donne deux
exemples.

{ | + En quoi est-ce que travailler avec quelqu’un d'autre a été

différent des autres fois ol tu as concu des projefs Scratch ?

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

.+ Aquelles paries des projets les éléves ont-ils contribué ?
i+ Les éléves semblent-ils a 'aise avec les concepts d'événements

et de parallélisme et avec les pratiques de réutilisation et de
remixage ? Si ce n'est pas le cas, comment pourrait-on clarifier
ces concepts davantage ? |

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Envisagez de faire de lo séance de projection Scratch un Q
événement ! Invitez les éleves d'autres closses a la séanceet =~
offrez une collation, ou organisez |'événement dans un Q.
amphithédtre ou une salle disposant d'un grand mur ou 0
écran sur lequel vous pourrez projeter les projets. 1 T T e
+ Présentez I'outil « Sac @ dos » (situé en bas de |'éditeur de ...

projets de Scratch) comme un autre moyen de remixer des
projets. Pour en savoir plus sur cet outil, regardez ce tutoriel

vidéo : http://bit.ly/scratchbackpack



FAIS PASSER

QUE PEUT-ON CREER EN PARTANT DES “«---

b |

N o o o - = = =]

TRAVAUX D'AUTRUI ?

Dans ce projet, tu vas commencer @
développer un projet d’histoire animée, avant
de confier fon histoire & d'autres pour qu'ils la

remixent, la prolongent ou la réinventent ! - ----- >
quand l'arriére-plan bascule sur arrigre-plani
COMMENCE PAR CECl il
quand l'arriére-plan bascule sur arrigre-plani
. . L . quand & mettre 3 @Eii) 0% de la taille initiale
Q Travaille sur un projet d'histoire en te concentrant sur ~ B
\ Ie . glisser en o secondes a x: GBS y: m
les personnages, la scéne, l'intrigue ou tout autre  __ _ - ... ...
élément qUi 1-’inspire. envoyer i teus messagel glisser en P secondes 3 x: v

O Au bout de 10 minutes, sauvegarde ton projet et

quand

partage-le en ligne. =—
Q Change de projet et remixe-le pour prolonger le récit. et e

envoyer a tous messagel

O Recommence le processus !

Q Réfléchis a différentes possibilités de remixer, de Q Ajouter des commentaires & fon code peut aider les auires & comprendre
. prolonger ou de réinventer une histoire. Veux-tu les différentes parties de ton programme. Pour ajouter un commentaire 6
. ajouter une autre scene a lu fin ? Peux-tu un script, fais un clic droit sur un bloc et ajoute une descripfion. i
. imaginer ce qui s'est passé avant le début de !
i I'histoire ? Et si on ajoutait un nouveau o =
i . o« . o > quand ce lutin est diqué e |
{  personnage ? Et si on insérait un rebondissement ? P Ajouter un commentaire :
. Quoid'autre ? o Y

DES BLOCS AVEC LESQUELS T'AMUSER TU AS FINI'?

+ Ajoute ton projet au studio de
quand _ prosei 'activité « Fais passer » :

dafinie | Créer un bloc http://scratch.mit.edu/studios /475543

+ Aide un voisin !

demands- CIETETEIEATR o sienie - :
envoyer 3 tous messagel — : + ReVlenS sur 'OUS Ies pl'0|e|S 0UX(]UE|S 'U
révon=e Jl Sttsndee € ceconde- as contribué et vois comment les

[ cocher [ costume suivant | histoires ont évolué !

quand je regois messagel

envoyer 3 tous messagel et attendre
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CHAPITRE 4
PRESENTATION

LA « GRANDE IDEE »

La personnalisation est un important principe directeur lorsque I'on concoit une activité liée a I'informatique créative. Lorsque nous parlons de
« personnalisation », nous parlons @ la fois de faire le lien avec les centres d'intérét de chacun et d'admetire que les centres d'intérét peuvent
varier considérablement d'un individu & I'autre. Il existe de nombreuses facons de savoir et de faire, et explorer ses nombreuses facons peut
contribuer d stimuler I'intérét, la motivation ef la ténacité des jeunes. Dans ce chapitre, les éléves vont se pencher sur certains défis et concepts
avancés associés @ la conception de jeux. Un concept avancé ou un probléme complexe peut devenir plus accessible s'il est intégré a des
activités présentant un intérét personnel pour |'éléve. Pour illustrer I'importance du contexte, nous vous proposons une histoire partagée par

Mitch Resnick, responsable du projet Scratch au MIT.

l'y a quelques années, dans I'un de nos centres extrascolaires dédiés d
'informatique, j'ai vu un garcon de 13 ans travaillant & la réalisation de
son propre jev. Il arrivait & contrdler un personnage, un poisson en
I'occurrence. Il voulait que le jeu gére le score, afin que I'on sache
combien de petits poissons avaient été mangés par le gros poisson, mais il
ne savait pas comment faire.

J'ai vu cela comme une occasion d'infroduire I'idée de variables. C'est ce
que j'ai fait et il o immédiatement compris qu'il pourrait ufiliser ce bloc
dans son jeu pour compter le nombre de poissons mangés. Il a pris le bloc
et I'a placé dans le script @ I'endroit ol le gros poisson mange le petit
poisson. Il a vite essayé. Et, pour siir, chaque fois que le gros poisson
mangeait un pefit poisson, le score augmentait de 1 point.

Je pense qu'il a vraiment bien compris le concept de la variable parce qu'il
avait vraiment envie de |'utiliser. Cest 'un des grands objectifs de Scratch.
Et ca vaut pour tout type de concepts, pas seulement pour les variables. On
observe que les enfants acquiérent une bien meilleure compréhension des
concepts qu'ils apprennent lorsqu'ils les ufilisent pour quelque chose qui les
motive et qui a du sens.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Les éléves :

+ découvriront les concepts informatiques que sont les conditions, les
opérateurs et les données (variables et listes)

+ acquerront une meilleure maitrise de certaines pratiques informatiques
(expérimentation et itération, test et débogage, réufilisation et
remixage, abstraction et modularisation), en élaborant et en
enrichissant un jeu (labyrinthe, pong ou défilement) de facon autonome

+ pourront identifier et comprendront des mécanismes de jeu courants

MOTS-CLES, CONCEPTS ET PRATIQUES

+ abstraction et + variables et listes  + journée « A vous

modulorisaion ~ + capture de joer »
+ conditions + foire aux + hoite & casse-téfe
+ opérateurs commentaires +  brainstorming
+ données
REMARQUES

+ (e chapitre infroduit beaucoup de nouveaux concepts. Nous avons donc
inclus plus d'outils de soutien, notamment des studios d’exemples de
projets, de nouveaux casse-téte de programmation pour que les éléves
s'exercent davantage, et des jeux de base que nous vous encourageons
a remixer et a réutiliser en fonction des besoins.



CHOISISSEZ VOTRE PROPRE AVENTURE

Dans ce chapitre, chaque éléve endossera le rdle de concepteur de
jeu et fera 'expérience de la création de son propre jeu. A travers
les activités de ce chapitre, les éléves découvriront certains
mécanismes de jeu et s'essaieront au développement de jeux fout
en approfondissant leur connaissance de certains concepts
(conditions, opérateurs, données) et pratiques (abstraction et
modularisation) informatiques.

Vous pourriez utiliser 'activité « Jeux de base » pour aider les
éleves & commencer & travailler sur leurs jeux, puis les aider d
pousser le développement & travers d'autres activités. Qu'i
s'agisse de découvrir les mécanismes de jeu les plus courants —
comme la gestion du score ou le défilement horizontal — ou de
créer des jeux mulijoveurs, fels que Pong, les activités du
chapitre 4 offrent aux éléves de nombreuses occasions de
s'exercer au développement de jeux.

DEROULEMENT SUGGERE

SEANCE NO T SEANCESNO T -5 SEANCE NO2 SEANCE N° 3 SEANCE N 4 SEANCE NO 5

v v v v v v

ARACTERISTIQUE JEUX DEBOGAGE

DU JEU IDEAL DE BASE

Qu’ont en commun Comment pourrais- Comment peux-tu De quelles facons Résous neuf Al'vide !
tous les jeux ? tu utiliser Scratch ajouter un score @ peut-on enrichir un casse-téte de Peux-tu corriger
pour créer un jeu un jeu en utilisant jeu et augmenter programmation ces cinq
interactif ? des variables ? son niveau de dans Scratch. programmes en
difficulté ? Scratch ?
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

DUREE SUGGEREE<
15-30 MINUTES

: OBJECTIFS

: Ala fin de cette activité, les éleves :

\ + quront identifié des éléments de conception communs
tous les jeux

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

O Divisez le groupe en équipes de 2 3 éleves.

+ 12 Demandez & chaque équipe de faire la liste des jeux auxquels
t les membres de I'équipe aiment jouer. lls peuvent établir cette
liste dans leurs journaux de conception ou sur une feville de

papier. Nous suggérons d’animer un brainstorming : accordez |
une @ deux minutes aux éléves pour noter sur papier tous les |

jeux qui leur passent par la téte. Puis, invitez les éléves d
réduire la liste ainsi obtenue a une liste de leurs jeux favoris.

Q Aprés quelques minutes, interrogez chaque groupe d propos de
L saliste de jeux :

Qu'est-ce que les jeux ont en commun ?

Quels aspects de leur conception font de chacun d’eux un jeu ?

i O Animez une discussion de groupe sur ce qui caractérise un jeu

et établissez, pour I'ensemble de la classe, une liste de
mécanismes de jeu courants. Ensuite, demandez aux éléves
d'imaginer le jeu de leurs réves et de faire la liste des
éléments de conception de ce jev.

+ 02 Invitez les éléves a partager leurs listes avec leurs pefits

groupes ou leurs groupes d'échange (voir Chapitre 0, Actvité |

« Le groupe d'échange ») en vue de recueillir des
commentaires et des suggestions.

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

Q du papier pour noter les éléments de conception du jeu
i (facultatif)
i O de quoi dessiner (crayons, stylos, feutres, efc.)

: + Fais une liste de tes jeux préférés.

: + Qu'est-ce que ces jeux ont en commun ?

© + Quels aspects de leur conception font de chacun d'eux un

L jeu? :
. + Fais une liste d'éléments de conception du jeu de tes réves. !

+ + Les listes d'éléments du jeu idéal incluent-elles des

{  caractéristiques propres aux jeux ?

. + Quels éléments de conception se rapprochent ou different
des éléments de la liste établie avec I'ensemble de la

i closse ?

{ + Que vous révélent les listes quant aux types de jeux que

| vos éléves apprécient ?

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Invitez les éléves a consulter leur liste de caractérisation du o
jeu idéal quand ils programmeront des jeux dans le cadre des
autres activités du chapitre 4. Q.
O
0 S
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J EU X D E BAS E f\) EJEnG(II: Eene activité, les éléves :

rrrrr » | + maitriseront davantage certains concepts (condifions,
. opérateurs, données) et pratiques (expérimentation et
. itération, test et déhogage, réutilisation et remixage,
< ©abstraction et modularisation) informatiques, du fait
d'avoir travaillé de facon autonome sur un jeu

____________________________________________________________________

DUREE SUGGEREE
45-60 MINUTES
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DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES

0 Dans cette acfivits, les éléves vont créer un jeu de base qu'ils pourront  { OO Imprimé « Le labyrinthe »

{ ensuite remanier et enrichir au cours des adfivités « Le score », Q Jeu de labyrinthe — exemple de projet de base
« Extensions » ef « Interactions ». Eventuellement, montrez les .+ hitp://scratch.mit.edu/projects/11414041
exemples de jeux de hase pour le labyrinthe, le jeu de type Pong et le : Q2 Imprimé « Pong »
jeu & défilement et mettez les imprimés correspondants a disposition ~ { + Q2 Jeu de type Pong — exemple de projet de base
des éléves pour les guider. .1 hitp://scratch.mit.edu/projects/10128515

{0 Imprimé « Défilement »

i O Jeu a défilement — exemple de projet de base
http://scratch.mit.edu/projects/22162012

: 0 Studio dédié aux jeux
http://scratch.mit.edu/studios/487504

Q Encouragez les éléves a obtenir I'avis des autres sur les jeux en INVITATION A LA REFLEXION

élaboration. Nous suggérons d'organiser une foire aux :
commentaires : lo moitié du groupe reste d sa place, projets T,
ouverts, tandis que I'autre moitié fait le tour, allant @ la découverte | | + Qu'as-tu trouvé difficile dans le fait de concevoir ton jeu ?
des projets, posant des questions et donnant un avis. Une foisun | + De quoi es-tu fier(e) ?

premier four terming, les éléves changent de camp. LT

Eventuellement, invitez les éléves a ajouter les versions finales de ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

leurs jeux au studio dédié ou a un studio créé pour la classe.

i 0O Choisissez un jeu sur lequel I'ensemble de la classe pourra travailler

. ou luissez chaque éléve choisir le jeu qu'il souhaite créer : un |
labyrinthe, un jeu inspiré de Pong ou un jeu & défilement. Accordez
du temps aux éléves pour qu'ils commencent & concevoir leurs
propres jeux ou pour qu'ils remixent un des jeux de base.

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

i O Invitez les éléves & répondre aux questions de I'encadré « Invitation "+ Les jeux incluent-ils des conditions, des opérateurs et des
. @ laréflexion », dans leurs journaux de conceptionou lorsd'une & 1 Jonnges ? ' :
discussion de groupe.
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Pour metire en avant et partager les créations finales, nous Q
recommandons d'organiser une journée « Avous dejover». ¢ T
Une fois le mode de présentation sélectionné pour fousles O
projets, les éléves peuvent se déplacer dans la salle et jover 0
aux jeux des uns et des autres. LTI eemiemmneemienens e
+ Le jeu & défilement permet d'introduire lu notion de clonage. .

Aidez les éléves a en apprendre plus sur les blocs de clonage
griice @ |'imprimé « Clonage » de Iactivité « Concepts
avancés » du chapitre 5.



_____________________________________________________

COMMENT POURRAIS-TU UTILISER SCRATCH : o ____
{ POUR CREER UN JEU INTERACTIF ? ’

Dans ce projet, tu vas créer un jeu. Ce jeu inclut
des interactions entre lufins, un score et des T
niveaux. Il faut déplacer un lutin d'n bouta
I'autre d'un labyrinthe sans toucher les murs. !

}

1

: quand flechedroite  est pressé B quand fleche bas  est pressé
: s'orenter a @ s'orienter a

: avancer de
1

1

1

1

}

COMMENCE PAR CECI

O Dessine un décor (arriére-plan) de labyrinthe et utilise

avancer de

quand fléche gauche est pressé | quand flache haut est pressé
s'orienter i m s'orienter 3 m

avancer de avancer de

des couleurs différentes pour les murs et le repére de
finde lobyrinthe. ~ —--mmmoo -

Q Ajoute un lutin.

Q Rends ton jev interactif !~ ------------- 1 Ces scripts permettent au joueur de contréler les déplacements du lutin

i~ == =» dans le labyrinthe.
1

1 quand presséa

ESSA'E (A il aller 3 x: 1D v: €4
mmm oo | Cedi indique d ton lutin d'ob démarrer
: O Ajoute plusieurs niveaux a ton jeu ! Pour ce faire, et marque le début du labyrinthe. -
tu peux ufiliser différents arriére-plans et les blocs
« envoyer d tous » pour déclencher le passage au | ESall i
niveau supérieur. i dire EFECFEREN]
02 Utiise 'outil « Créer une variable » pour gérer le | - ——= ) :
i p g [ avancer de
i score ! _,_, )
i O Fais des tests avec les blocs de chronométrage —— Cedi indique que les joueurs gagnent
- outer d défis & ton labvrinthe | Ceci fait que fon lufn rebondira sur es lorsque la balle touche le lutin-repére
pour ajouter de nouveaux défis a ton labyrinthe ! Cei it que fon utn e en fin de lobyrinthe

DES BLOCS AVEC LESQUELS T'AMUSER TU AS FINI'?

+ Ajoute ton projet au studio dédié aux

quand espace est pressé mettre score 3 [ : iEUX .
http://scratch.mit.edu/studios/487504
quand fleche haut  est pressé o [ nombre aléatoire entre € ot €D e
e a2 zcox_€ — v + Fais découvrir ton jeu @ un camarade

et découvre le sien avec lui.

quand je regois messagel

e e
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COMMENT  POURRAISTU  UTILISER
| SCRATCH  POUR  CREER UN JEU |+~~~
INTERACTIF ? |

O
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Dans ce projet, tu vas créer un jeu. Ce jeu
inclut des interactions entre lutins, un score et
des niveaux. Il ressemble & Pong, un grand
clossique du jeu vidéo, dont le but est de ne
pas laisser le lutin-balle passer a coté de ta
raquette.

COMMENCE PAR CECI

O Crée deux lutins : une raquette contrélée par

['utilisateur et une balle avec laquelle I'viilisateur va
jouer.

Q Rends ton lutin-raquette interactif. -------------

O Rends ton jeu plus vivant !

ESSAIE (A

i 0 Comment peux-tu augmenter le niveau de

+ difficulté de ton jeu ? Créer différents niveaux,
utiliser un chronomeétre ou gérer le score sont

. quelques exemples de ce que tu pourrais faire.

. O Expérimente : modifie I'apparence de fon jeu en

i modifiant les arriére-plans !

i O Penche-toi sur 'utilisation de différentes touches

{  pour contrdler tes lufins !

quand fléche droite  est pressé

s'orienter a m

avancer de

quand fleche gauche est presse

s'orienter a m

avancer de

s pointeurde souris touché? alors

i jouer le son miaou
»

tourner (M de | nombre aléatoire entre at degrés
3

avancer de m

- Interagit avec les murs
------- Interagit avec la
raquette

Ces scripts contrdlent la balle — si elle fouche la raquette ou le mur, elle continue
a bouger. Si elle touche du rouge (ce qui signifie que lu balle est passée & coté de
la raquette), le jeu s'arréte.

TU AS FINI'?

quand espace est pressé

quand fléache haut est pressé

quand m est pressé

quand je recois messagel

r la variable scon

+ Ajoute fon projet au studio
dédié aux jeux :
http://scratch.mit.edu/studios/48
7504

+ Fais découvrir ton jeu d un
camarade et découvre le sien
avec lui.



DEFILEMENT
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COMMENT  POURRAIS-TU  UTILISER
. SCRATCH  POUR (CREER UN JEU |+~~~
INTERACTIF ? |

b |
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Dans ce projet, tu vas créer un jeu. Ce jeu
inclut des interactions entre lutins, un score et
des niveaux. Il ressemble au jeu Flappy Bird,
dont le but est d’empécher un objet de tomber
au sol ou de toucher certains objets.

COMMENCE PAR CECI

O Crée deux lutins : un que |'vtilisateur pourra contrdler
(un hélicoptére) et un que |'vtilisateur devra éviter
(des barres qui défilent verticalement). I

Q Rends |'hélicoptére interactif.

O Rends ton jeu plus vivant en ajoutant des scripts pour
que les barres défilent non seulement verticalement,

mais aussi horizontalement !

ESSAIE CA

i O Comment peux-tu augmenter le niveau de
difficulté de fon jeu ? Créer différents niveaux,
utiliser un chronométre ou gérer le score sont

© quelques exemples de ce que tu pourrais faire.

0 Expérimente : modifie I'apparence de ton jeu en

. modifiant les arriére-plans !

i O Penche-toi sur l'vtilisation de différentes touches

{ pour contrdler tes lufins !

DES BLOCS AVEC LESQUELS T'AMUSER

quand espace est pressé

quand fleche haut est presse

quand m est pressé

messagel

quand je recois

Spntes quand pressé
F I | donner la valeur i) 3 y
- % Contréle le déplacement du lutin
[ ocore :
licopter
__________ > quand pressé
aller a x: m ¥: ﬂ
mettre a g0 de la taille initiale
> o —

Ce script crée des clones qui sont utilisés dans le
script ci-dessous pour que les barres défilent
horizontalement :

quand je commence comme un cone

coulesr  touchée?

basculer sur costume nombre aléatoire entre o et 9

aller & x: €D v: O

glisser en e secondes & x: ¥ o
a;mrinu ce done

Spécifie quand le jeu s'arréte

TU AS FINI'?

+ Ajoute fon projet au studio

dédié aux jeux :
http://scratch.mit.edu/studios/48
nombre aléatoire antre §9 ot §) 7504
€D -+ Fais découvrir fon jeu d un
-

camarade ef découvre le sien
avec lui.

réinitialiser le chronométre




QBJECTlFS
i Alafin de cette activité, les éléves :
rrrrr » |+ pourront décrire ce que sont les variables et expliquer

o leur utilité
i + quront découvert le concept informatique qu’est la
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DUREE SUGGEREE ' donné
<« i donnée
30-45 MINUTES ! s, . .
i + auront remixe et réutilisé un projet ou une partie d'un
projet
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
0 Eventuellement, penchez-vous sur le projet de base « Fish EI Imprimé « Le score »
Chomp » avec I'ensemble de la dlosse et mettez I'imprimé «Le | O Studio de projets incluant un score
score » & disposition des éléves pour les guider. i+ http://scratch.mit.edu/studios/218313

12 Fish Chomp — jeu de hase
http://scratch.mit.edu/projects/10859244

i O Studio des remixes du jeu « Fish Chomp »
http://scratch.mit.edu/studios/475615

EI Aidez les éléves & ouvrir le projet de base « Fish Chomp ».
Donnez aux éléves le temps de se pencher sur les variablesen
remixant le projet « Fish Chomp » pour ajouter un score au jev. !
Eventuellement, donnez aux éléves le temps d'incorporer le
concept de score aux jeux (labyrinthe, jeu de type Pong ou jeu

d défilement) qu'ils ont précédemment entamés. INVITATION A LA REFLEXION

EI Laissez les élaves partager leurs remixes de « Fish CROMP » 0U | p----mnmoomemmememommememeeeee e
leurs jeux munis d'un score. Nous suggérons d'animer une | + Comment expliquerais-tu d quelqu'un d'autre ce qu'est une :
activité de démonstration : invitez quelques éléves a présenter | | variable ? '
leurs projets & I'ensemble de la classe et a faire une : 1 + Aquoiservent les variables ?

démonstration de la fagon dont ils y ont intégré la notionde
score en utilisant des variables. Eventuellement, invitez les : ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
éléves a ajouter leurs remixes au studio des remixes du jeu =

« Fish Chomp » ou & un studio créé pour la classe. T
E _ o . {1+ Les éleves peuvent-ils expliquer ce que sont les variables e1
O Invitez les éleves  réfléchir au processus de concepfionen 1 quoi elles servent ?

répondant aux questions de |'encadré « Invitation & la D rmrmennnensenseosisseonsisi s
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une |

discussion de groupe.
REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ Encouragez les éléves a se faire une meilleure idée de ce que o
sont les variables en se penchant sur le code de quelques-uns
des projets du studio dédié a la gestion du score. Q.

+ La variable est un concept mathématique et informatique § 0
important. Les éléves découvrent les variables en T
mathématiques et en sciences, mais ils sont nombreux & avoir I

des difficultés a assimiler le concept. Les jeux sont une facon
de rendre plus tangible |'utilité des variables.



COMMENT POURRAIS-TU GERER LE SCORE
DANS UN PROJET SCRATCH ?

F
rr
VN
(g
-
)
rm

| -

Fish Chomp est un jeu dans lequel les joueurs
essaient d'afiraper autant de poissons que
possible en dirigeant un lutin & l'aide de la
souris. Dans cefte activité, tu vas remixer le
projet « Fish Chomp » en y ajoutant un score
grdice a des variables. - - - - - - - - - -—----- >

COMMENCE PAR CECI

O Rends-toi sur la page du projet « Fish Chomp » :
http://scratch.mit.edu/projects/10859244

Q Clique sur le bouton « Créer une variable » de la ,
catégorie « Données », afin de créer et de nommer - 1
une variable pour le score.

Q Expérimente : utilise tes nouveaux blocs de variables

pour inclure la nofion de score d ton projet !

\\
QQUES !

B\‘ (A
‘ RS \)&\’N\\Q\E\. fSONES

r---

I Stylo I Opérateurs
Données I Ajouter blocs MNouvelle variable
MNom de |a variable: score
Créer une variable -=-p

@ Pourtous les lutins ) Pour ce lutin uniguement
Créer une liste
Ok Annuler

quand pressé

mettre score & ﬂ

mettre score & m

quand ce lutin est cliqué

ajouter a score

ajouter & score

montrer la variable score

quand je recois attrape moi ..

ajouter 5 score D) cacher la variable score

q
<4-----
@

Q Tu ne sais pas trop comment utiliser des variables ? Jette un coup d'ceil & ce -+ Ajoute ton projet au studio des remixes du jeu « Fish
projet pour plus d'informations : http://scratch.mit.edu/projects/2042755 § Chomp » : http://scratch.mit.edu/studios/475615

Q Ou regarde cette vidéo : http://youtu.be/uXq379XkhVw -+ Donne-toi de nouveaux défis ! Comment pourrais-tu

Q Explore et étudie le code de jeux utilisant la notion de score pour en utiliser la notion de score pour complexifier fon jeu ?

apprendre plus sur la création de variables et ['utilisation d'un score dans un

projet.

+

Trouve un jeu qui t'inspire et remixe-le !



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

. OBJECTIFS
Ala fin de cette activité, les éléves -

rrrrr > + seront plus a |'aise avec les concepts de condition,
: d'opérateur et de donnée, du fait de s'étre penchés sur

des programmes illustrant des mécanismes de jeu
DUREE SUGGEREE
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30-45 MINUTES O
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
0 Eventuellement, montrez aux éléves des exemples de projets Q Imprimé « Extensions »
:issus du studio dédié aux extensions et mettez I'imprimé : 1 O Studio de I'activité « Extensions »
« Extensions » & leur disposition pour les guider. .1 http://scratch.mit.edu/studios/475619

: 1 Donnez aux éleves le temps de se pencher surle codede . ,

: cerfains programmes du studio dédié aux extensions pour INVITATION A LA REFLEXION
étudier différentes facons d'accroitre la difficulté d'unjeuou
d'enrichir ce.dermer. Den-wnd\ez aux eIeves.de selef-honner 1 i+ Dequeles facons peut-on sugmener le niveau de
une ou plusieurs extensions @ ajouter aux jeux qu'ils ont déja | | difficulté d'un iew ?

. . N : : ifTiculte d'un [eu ?

congus (labyrinthe, jeu de type Pong ou jeu & défilement).
Donnez le temps aux éléves de faire des tests et d'incorporer
une ou des extensions a leurs jeux.

. + Quelles extensions as-tu ajoutées a fon jeu ?
. + Décris comment tu as inclus une ou des extension(s)
i atonjeu.

O Laissez les éléves partager leurs jeux enrichis avec leurs
. camarades. Nous suggérons d'animer une activité de partage ©  ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
en hindme ou de démonsiration pour permettre aux éléves

de faire découvrir aux autres leurs jeux et de montrer e~ | ;e oo Semrenessnn s Srenennenean
qu'ils ont appris. .+ Leséleves ont-ils réussi d incorporer des extensions a leurs

= . AT Tr , : jeux d'origine ? |
1 O Invitez les éléves a réfléchir au processus de conceptionen | Feoeer e

répondant aux questions de I'encadré « Invitation d la
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une

discussion de groupe.
REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ Pour fournir une aide supplémentaire aux éléves qui en ont o
besoin, nous suggérons d'analyser un des exemples |
d’extension (ex. Niveaux) avec I'ensemble de la classe et | O
d'ider les éléves a ajouter I'extension a leurs jeux. § 0

+ Loutil « Sac & dos » est un moyen pour les éléves P T
d'incorporer des éléments de leurs projets d'extension a leurs I

jeux de base. Pour plus d'informations sur |'outil « Sac
dos », regardez la vidéo a |'adresse suivante :

http://bit.ly/scratchbackpack.



+ SCORE htip://scratch.mit.edu/projects/1940443
Montre comment initialiser et modifier un score. On obtient 10 points
chaque fois que |'on clique sur le chat de Scratch.

+ NIVEAUX http://scratch.mit.edu/projects/1940453
. COMMENT POURRAIS-TU ENRICHIR ET | o ___1 Montre comment changer de niveaux. Le score augmente de 1 chaque fois

© REINVENTER DES JEUX DANS SCRATCH ? ¢ que I'on appuie sur la barre Espace. Chague fois que le joueur obtient 10
points, il passe au niveau supérieur (+1).

|
><
—
g |
=
o
-
=
(&g

Lance-toi dans la conception de jeu en + CHRONOMETRE http://scratch.mit.edu/projects/1940445

ajoutant des fonctionnalités supplémentaires d Monire comment ufiliser un chronométre. Utilise la souris pour déplacer le
ton projet Scratch ! Choisis (au moins !) une chat de Scratch jusqu’a Gobo.

des extensions ci-contre et ajoute-la d tes jeux

de labyrinthe, de Pong, ou & défilement que + ENNEMIS http://scratch.mit.edu/projects/1940450

tu as déja commencé a développer. Montre comment jouter un ennemi. Evite la balle de tennis en utilisant les

touches de déplacement vers le haut et vers le bas (fleches verficales).

+ RECOMPENSES http://scratch.mit.edu/projects/1940456
COMMENCE PAR CECl Montre comment ramasser des objets. Utilise les touches fléchées pour

déplacer le chat de Scratch en quéte d'objets.

Q) Rends-toi dans le studio de I'activité « Extensions » :

http://scratch.mit. edu/studios/475619 + SOURIS http://scratch.mit.edu/projects/25192659
" o _ Montre comment programmer la souris pour permetire au joueur
Q2 Choisis (au moins) une extension sur laquelle fe d'interagir avec le jev. Déplace la souris pour déplacer le lutin.
pencher. )
O Incorpore |'extension choisie aux jeux que fu as déja + REINITIALISATION http://scratch.mit.edu/projects/25192935

Montre comment créer un bouton pour réinitialiser le jeu. Clique sur le

commencé & développer ! bouton « RESTART » pour réinitialiser le jeu.

+ MENU hitp://scratch.mit.edu/projects/25192991
Montre comment afficher un écran de menus au début du
jev. Clique sur le bouton « START » qui s'affiche a I'écran.

+ MULTI-JOUEURS http://scratch.mit.edu/projects/25192711
Montre comment ajouter un autre joueur au jeu. Le joueur n° 1 doit se
servir des touches fléchées pour diriger Pico dans le labyrinthe, tandis que
le joueur n° 2 utilise les touches W, A, S et D pour diriger Nano.

ESSAIE CA TU AS FINI'?

+ Loutil « Sac @ dos » peut s'avérer extrémement uile lorsque |'on "+ Ajoute une autre extension a fes jeux de labyrinthe, de Pong ou a
programme avec Scratch. Il permet de socker foute sorte de choses défilement.
comme des lignes de code, des fichiers de musique, des lutins, etc. -+ Donne-toi de nouveaux défis ! Confinue @ te pencher sur chacune
Essaie de I'utiliser pour ajouter des extensions d tes jeux. de ces extensions et ajoute-les  tes jeux.

+ Autrement, esquisser tes idées ou des morceaux de code dans ton -+ Mide un voisin !
journal de conception est aussi une excellente facon de planifier -+ Avec un voisin, partagez vos projets ef commentez chacun le jeu

l'intégration de tes extensions. aréé par autre.
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INTERACTIONS

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

© Alafin de cette activits, les éleves :
» |+ auront exploré différentes approches permettant de
i rendre les projets interactifs en résolvant une série de
neuf casse-téte de programmation
i + seront plus a 'aise avec les concepts de condifion, |
. d'opérateur ef de donnée, ainsi qu'ave la réalisation de
tests et le débogage

{0 Mettez les éléves au défi d’explorer davantage Scratch, seuls

:  ou en pefits groupes de 2 a 3 personnes, en créant des
programmes Scratch qui apportent une solution a chacun des
neuf casse-téte de programmation liés & l'inferactivité. Ces
casse-téte d'interactions nécessitent d'utiliser les blocs de la
catégorie « Capteurs » et de faire appel & certains des
concepts d'interactivité les plus avancés de Scratch. .
Eventuellement, mettez 'imprimé « Interactions » a disposition
des éléves pour les guider dans cette acfivité. '

i O Pour chaque casse-téte, il peut y avoir plusieurs solutions.

: Invitez les éléves ou les groupes a partager leurs différentes
solutions et siratégies. Nous suggérons d'animer une acivité
de partage en binéme ou de démonstration pour permettre
aux éléeves de partager leur travail et de décrire la fagon dont :
ils ont procéds. Eventuellement, invitez les éléves a ajouter
leurs projets au studio de I'activité « Interactions » ou @ un
studio créé pour la classe.

{0 Invitez les éleves a réfléchir au défi en répondant aux ;
questions de I'encadré « Invitation d la réflexion », dans leurs
journaux de conception ou lors d'une discussion de groupe.

REMARQUES

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

Q1 Imprimé « Interactions »
. O Studio de I'uctivité « Interactions »
http://scratch.mit.edu/studios/487213

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

|+ Sur quels casse-téte as-tu travaillé ? :
i + Quelle stratégie as-tu utilisée pour résoudre les casse-téte ? |
i+ Quels casse-téte t'ont fait réfléchir a ton propre jeu ? |

_______________________________________________________________________

.+ Les casse-téte ont-ils é1é résolus ? :

.+ Les éléves ont-ils exploré d'autres approches pour résoudre !

- les casse-téte ? ’

.+ Les éléves ont-ils encore des difficultés avec certains blocs
ou concepts ? Comment pourriez-vous les aider ?

+ (hoisissez des défis spécifiques qui mettent 'accent sur de nouveaux
blocs ou concepts que vous aimeriez que les éléves découvrent. Vous

pouvez aussi laisser les éléves inventer leurs propres casse-téte
d'interactivité.
+ Faites de la résolution de ces casse-téte un échauffement ou une

activité non structurée pour les éléves qui finissent d'autres activités
en avance. (réez une hoite d casse-téte : imprimez, coupez, pliez et

placez dans une hoite des copies des descriptions de chaque casse-

téte. Invitez ensuite les éléves a piocher dans la boite pour en refirer

des casse-téte a résoudre.



0 CASSE-TETE N© 1 : Chaque fois que I'on appuie sur la touche B, la E
taille du lutin augmente. Chaque fois que I'on appuie sur la touche S, la
taille du lutin diminue. !

EN QUOI UN PROJET SCRATCH EST-IL “«---! |
: DIFFERENT D'UNE IMAGE FIXE OU D'UNE : E

—
]
|
D
—
™
—
(-
—
W

O CASSE-TETE N 2 : Chaque fois que le lutin entend un grand bruit, il
change de couleur.

. VIDEO ?
0 CASSE-TETE N© 3 : Chaque fois que le lutin se trouve dans le quart

]
1

Résous ces neuf casse-téte qui font appel a ! > e LTS 1O
i supérieur de I'écran, il dit « Ici, C'esttop ! ».
1

certains des concepts les plus avancés de
Scratch en matiére d'interactivité. Pour chacun

de ces défis, plusieurs solutions sont possibles. C T T T T T T TS mmmmmmsmmmommmsmmoome- '
O CASSE-TETE N° 4 : Lorsque le lutin touche quelque chose de bleu, il

1
| |
1 joue une note aigué. Lorsque le lutin touche quelque chose de rouge, il !
| jour une note grave. !
1

COMMENCE PAR CECI 0 CASSE-TETE N© 5 : Chaque fois que deux lutins entrent en collision,

'un d'eux dit : « Excuse-moi ».
Q Crée un programme Scratch pour chacun des neuf e e e e e

casse-téte d'interactivité. N
O CASSE-TETE N© 6 : Chaque fois que le lutin-chat s'approche du lutin-

chien, ce dernier fait demi-tour et s’enfuit.

0 CASSE-TETE NO 7 : Chaque fois que I'on dlique sur Iarriére-plan, une
fleur apparait & I'endroit ol I'on a cliqué.

0 CASSE-TETE NO 8 : Chaque fois que I'on dlique sur un lutin, tous les
autres lutins exécutent une danse.

““ i 0 CASSE-TETE NO 9 : Chaque fois que I'on déplace le pointeur de la
1 souris, le lutin suif le mouvement, mais ne touche pas le pointeur.

QUES? ol st mon s o e .

B\Q M-

Q Avant méme d'ouvrir Scratch, écris dans ton journal de "+ Ajoute chaque projet que fu crées au studio dédié aux interactions :
conception des idées quant a la facon dont tu pourrais http://scratch.mit.edu/studios/487213
programmer chaque casse-téte d'inferactivité. -+ Aide un voisin !

Q Fais équipe avec un voisin. Collaborer avec un partenaire + Avec un partenaire, discutez des stratégies que vous utilisez pour
peut éire un excellent moyen de résoudre des problémes et aborder chaque casse-téte. Note les similitudes et les différences
d’envisager sous un nouveau jour différentes facons de entre vos méthodes.

programmer avec Scratch |
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DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES
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DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

. Ala fin de cette activité, les éléves :

: + auront étudié cing erreurs de programmation et trouvé

une solution & chacun de ces défis

i + seseront penchés sur foute une gamme de concepts
(conditions, opérateurs et données) d travers la
réalisation de tests et le déhogage de programmes

____________________________________________________________________

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

. O Eventuellement, meftez Iimprimé « Débogage » (Chapitre 4) &

disposition des éléves pour les guider dans cette activité.

i O Aidez les éléves a ouvrir les programmes  corriger, soit en

se connectant au studio dédié aux défis de déhogage du
chapitre 4, soit en suivant les liens donnés dans I'imprimé
correspondant. Encouragez les éléves a cliquer sur le bouton
« Vloir & l'intérieur » pour étudier le programme défaillant,
modifier le code problématique et fester de possibles
solutions.

O Donnez le temps aux éléves de faire des tests et de trouver

une solution a tous les défis de déhogage. Eventuellement,
invitez les éléves a utiliser la fonction « Remix » de Scratch
pour corriger les erreurs et sauvegarder les programmes
corriges.

: O Invitez les éleves a se repencher sur les tests et les déhogages

qu'ils ont réalisés en répondant aux questions de I'encadré
« Invitation a la réflexion », dans leurs journaux de
conception ou lors d'une discussion de groupe.

O Créez pour la dasse une liste de stratégies de débogage qui

rassemble les approches d'identification et de résolution de
problémes des éléves.

REMARQUES

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

Q Imprimé « Déhogage » du chapitre 4
O Studio de |'activité « Débogage » du chapitre 4
http://scratch.mit.edu/studios/475634

{ + Quel était le probleme ?

i + Comment as-tu identifié le probleme ?

+ Comment as-tu résolu le probléme ?

: + D'autres ont-ils ufilisé des approches différentes pour

résoudre le probléme ?

_______________________________________________________________________

i+ Les éléves ont-ils réussi a corriger les cing erreurs ? Si ce

n'est pas le cas, comment pourriez-vous clarifier les
concepts abordés dans les programmes non résolus ?

t + Quelles différentes stratégies les éléves ont-ils employées

pour tester et corriger les programmes ?

+ (ette activité offre une occasion de faire le point avec les
éléves qui pourraient avoir besoin de plus d'attention ou de
soutien, en parficulier concernant les concepts suivants : les
condifions (ex. « si »), les opérateurs (ex. opérateurs
arithmétiques et logiques) et les données (ex. les variables et
les listes).



que le chat de Scratch ramasse un nouvel objet. Mais le chat de Scratch
n'arrive & ramasser que I'ordinateur portable. Comment corriger le
programme ?

. i

D E B O G AG E E 0 DEBOGAGE 4.1 http:///scratch.mit.edu/projects/24271192

! Dans ce projet, la liste d'inventaire devrait étre mise d jour chaque fois

A UAIDE ! PEUX-TU CORRIGER CES CINQ 4_____:

\ PROGRAMMES EN SCRATCH ? :

Dans cette activité, tu étudieras ce qui est allé
de travers et tu trouveras une solution @
chacun des cing défis de débogage proposés.

O DEBOGAGE 4.2 http://scratch.mit.edu/projects/24271303

Dans ce projet, le chat de Scratch gagne 10 points chaque fois qu'il
ramasse un Gobo jaune et perd 10 points chaque fois qu'il se heurte
un Gobo rose. Mais il y a quelque chose qui cloche. Comment corriger
le programme ?

E O DEBOGAGE 4.3 http://scratch.mit.edu/projects/24271446
COMMENCE PAR CECI E Dans ce projet, le chat de Scratch pense @ un nombre compris entre 1

et 10. Mais quelque chose ne marche dans la vérification du nombre &
deviner — le fonctionnement varie. Comment corriger le programme ?

chapitred:  TTm T oo mmmooooomommm-moes
http://scratch.mit.edu/studios/475634/
QO Teste et trouve une solution  chacun des cing défis de

O Rends-toi dans le studio de I'activité « Débogage » du

0 DEBOGAGE 4.4 http://scratch.mit.edu/projects/24271475

Dans ce projet, le nombre de coups devrait augmenter de 1 chaque
fois qu'une balle de tennis touche le chat de Scratch. Mais le nombre de
coups augmente de plus de 1 point lorsqu’une balle touche le chat de
Scratch. Comment corriger le programme ?

débogage du studio.

1
[}
1
1
, 1
O Ecris ta solution ou remixe le programme défaillant !
ofe . [}

en ufilisant ta solution. !

1

1

O DEBOGAGE 4.5 http://scratch.mit.edu/projects/24271560

1

1

1

1
"“ t - Dans ce projet, le chat de Scratch se déplace dans un labyrinthe pour

! atteindre le rectangle jaune. Mais le chat de Scratch peut traverser les
1
1

“ES Q murs. Comment corriger le programme ?
Q gy

NECA
i VEPNOEY

Q Fais une liste des erreurs que pourrait confenir le programme. + Ajoute des commentaires d ton code en faisant un dlic droit sur les
Q Conserve une trace de fon travail ! Cela pourra t'aider & te blocs de tes scripts. Ceci peut aider les autres @ comprendre les

souvenir de ce que tu as déja essayé et a 'orienter vers la § différentes parties de ton programme !

prochaine chose d tenter. + Avec un partenaire, discutez de vos méthodes de test et de débogage.
Q Avec un voisin, partagez et comparez vos approches Note les similitudes et les différences entre vos stratégies.

d'identification et de résolution de problémes jusqu'a ce que tu -+ Aide un voisin !

trouves une approche qui te convienne !
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(HAPITRE 5
PRESENTATION

Aprés lo sorfie de lu précédente version de ce guide,
beaucoup d’enseignants nous ont fait part de leur souhait
(qui était aussi celui de leurs éléves) d'avoir plus de temps
de « suivi » ; du femps pour s'attarder sur certaines choses,
du temps pour revenir sur et enrichir les idées ou projets
créés dans le cadre de précédents chapitres. C'est pour
répondre 4 cette demande que nous avons ajouté le chapitre
« Au fond des choses ».

Que ce soit pour approfondir des prafiques et des concepts
avancés ou pour revenir sur de précédentes activités, il s'agit
lo d'une occasion pour les éléves de profiter d'un temps de
contemplation et de réflexion. Que pourrait-on clarifier
davantage ? Que veulent-ils savoir de plus @ propos de
Scratch ? Comment pourraient-ils se faire cider — et
comment pourraient-ils aider d’autres personnes ?

(est aussi une occasion pour vous, éducateur,
d'entreprendre un travail similaire de confemplation et de
réflexion. Qu'est-ce qui vous a surpris(e) ? Qu'est-ce qui
vous a dérangé(e) ? Qu'aimeriez-vous faire différemment la
prochaine fois ? Pourquoi ?

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES MOTS-CLES, CONCEPTS ET PRATIQUES
Les éléves : + capture vidéo éleves + exfensions
+ se repencheront sur leurs expériences passées pour analyser leurs + (lonage + matériel
objectifs et besoins d'apprentissage du moment + interviews entre informatique
+ remixeront un de leurs propres projefs commencés antérieurement
en y ajoutant quelque chose REMARQUES
+ découvriront divers périphériques permettant de relier Scratch au + Vous ne frouvez pas ce qu'il vous faut ? N'hésitez pas & remanier, &

monde physique

+ acquerront une meilleure maitrise de certains concepts ef pratiques
informatiques en se penchant sur les fonctionnalités les plus récentes
que propose Scratch (capture vidéo et clonage)

+ s'essaieront & la conception d'activités pédagogiques pour les autres

réutiliser et a réinventer n'importe luquelle des activités de ce guide
pour qu’elle corresponde au mieux & vous et @ vos éléves.

+ Sivous recherchez des plans de cours, des activités et des ressources
concus pour une discipline spécifique, n’hésitez pas & consulter le site
Web de la communauté ScratchEd : hitp://scratched.gse.harvard.edu



CHOISISSEZ VOTRE PROPRE AVENTURE

Plutét que d'étre axé sur un théme ou un genre particulier, comme
dans le cas des frois chapiires précédents, le présent chapitre a pour
but de créer un espace favorisant 'analyse des travaux déji réalisés
et la réflexion sur ces derniers. Les activités de ce chapitre sont
particuliérement flexibles et permetient de plonger au coeur de
I'informatique créative en revenant sur des défis, en développant des
compétences ou en perfectionnant des pratiques.

Commencez pas inviter les éléves  se repencher sur leurs précédents
travaux et & analyser leurs objectifs d'apprentissage, @ fravers
I'activité « Savoir, Vouloir, Apprendre ».

Puis, encourager les éléves a plonger au ceur de Scratch en
entreprenant des activités de suivi de leur choix.

DEROULEMENT SUGGERE

SEANCE NO T SEANCE NO2

v v

SAVOIR
VOULOIR

l_ SEANCENO 3 _l SEANCE N 4 SEANCE NO 5

MATERIEL ET CONCEPTS CONCOIS UNE MON DEFI DE

SECOND TOUR

APPRENDRE EXTENSIONS AVANCES ACTIVITE DEBOGAGE

Que sais-fu ? Remixe un de tes La création avec (rée un projet axé Concois une (rée fon propre
Que veux-tu précédents projets, Scratch peut sur la capture activité défi de débogage
savoir ? Qu'as-tu reviens sur une dépasser les limites vidéo pédagogique que et vois si d'autres
appris ? activité manquée de I'écran. ou le donage. d'autres pourront arrivent
ou apprends essayer. résoudre le
quelque chose de probléme.
nouveau.
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S AVOlR . OBJECTIFS
! + Ala fin de cette activité, les éléves :

i+ auront réfléchi aux projets déja réalisés et  leurs

VO U I-O I R expériences passées
r >+ auront analysé eux-mémes leurs connaissances actuelles

et leurs objectifs d'apprentissage

A P P R E N D R E + se seront penchés sur des sujets de leur choix au cours
: d'une acfivité de recherche réalisée de facon autonome

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES

DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
O Dans cette activité pédagogique réalisée de facon autonome, les Q Imprimé « Savoir, Vouloir, Apprendre »
éleves réfléchiront d leurs connaissances actuelles et développeront 03 Wki communautaire dédié a Scratch
de nouvelles compétences en fonction de leurs centres d'inférét. i+ http://wiki.scratch.mit.edu
Eventuellement, mettez limprimé « Savoir, Vouloir, Apprendre »a { | O Forums de discussion de Scratch
disposition des éléves pour les guider. i hitp://scratch.mit.edu/discuss

| i O Demandez aux éleves de réfléchir a ce qu'ils connaissent déja et . Q1 Foire Aux Questions de Scratch
. . I http://scratch.mit.edu/help/faq

a ce qu'ils veulent désormais apprendre & propos de Scratch et de
I'informatique créative. Aidez les éléves a répondre aux deux . ,
premiéres questions de I'encadré « Invitation @ la réflexion », INVITATION A LA REFLEXION
dans leurs journaux de conception ou sur la feuille d'auto- ’

évaluation « Savoir, Vouloir, Apprendre ». Puis, donnez aux N
éleves du temps pour se pencher sur ce qui les intéresse, surla — §
base de leurs réponses d la question « Que veux-tusavoir ?». &
E,nfln, Invitez IPfS e!eve§ . re'ponc!re aux queshons.3 ef 4 de + Quelles stratégies as-tu appliquées pour trouver les

| encudr.e « Invitation a !u reerxmn} , dun§ leurs journaux dg | éponses aux questions que fu fe posais ? |
conception ou sur la feuille d'auto-évaluation « Savair, Vouloir, &
Apprendre ». '

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

Que sais-tu ?
Que veux-tu savoir ?
Qu’as-tu appris ?

EI Aidez les éléves a partager avec leurs camarades leurs réflexions
et ce qu'ils souhaitent apprendre. Nous recommandons les rmmr ey

inferviews entre élaves : divisez la clusse en équipes de deux et | | + Les léves ontils trouvé des réponses aux questions qu'il

invitez chaque éléve a inferviewer son coéquipier au sujetdeses | | s posaient?

processus de réflexion, d’auto-évaluation et de recherche. i+ Quelles stratégies et ressources ont-ils employées ?

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Aidez les éleves a trouver et a utiliser dautres ressources Q

dans le cadre de leurs recherches, comme exploiter les A
connaissances de leurs camarades ou poser des questions aux O
membres de leurs familles, & leurs amis, ou dans les forums 0

de discussion de Scratch.



SAOIR,

VO U I_O I R Que sais-tu & propos de I'informatique créative et de Scratch ? Que veux-tu savoir a présent ?
/ Cette activité t'offre |'occasion de réfléchir aux éléments de Scratch avec lesquels tu te sens
I'aise (« Qu'est-ce que je connais ? ») et aux éléments sur lesquels tu aimerais te pencher

A P P R EN D RE davantage (« Que voudrais-je savoir ? »). Utilise les diverses ressources & ta disposition pour
étudier la problématique qui t'intéresse, puis partage tes découvertes (« Qu’ai-je appris ? »).

QU'EST-CE QUE JE CONNAIS ?

Réfléchis o ton expérience en conception et note ce que tu sais  propos de Scratch et de I'informatique créafive.

QUE VOUDRAIS-JE SAVOIR ?

En fonction de tes centres d'intérét, fais la liste des choses que tu aimerais & présent approfondir ou découvrir.

QU’AI-JE APPRIS ?

Rassemble des ressources pour explorer des points de la liste que tu viens de créer, puis partage ce que tu as appris gréice & fes recherches.




SECONDTOUR e

 Ala fin de cette activits, les éleves :
rrrrr » |+ auront eu I'occasion de remixer un de leurs propres
{  projefs antérieurs ou de se pencher sur une des acfivités |
de ce guide qui aurait ét¢ omise ou qui aurait été laissée

DUREE SUGGEREE -« i enSUSpenS

45-60 MINUTES
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
- O Evnivellment, mefez s imprimés des aciviésdes | Qimprimésdes chopies0s

chapitres 0-5  disposition des éléves pour les guider.

O Accordez aux éléves du temps pour que, de facon autonome, ils : INVITATION A LA REFLEXION

1. remixent un de leurs propres projefs antérieurs en le

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

. el : :
reinventanf ou en | ennchls‘sclmtl. o o ; t + Pourquoi as-tu choisi de travailler sur ce projet ou cette
2. reviennent sur une activité d'un précédent chapitre qui L gdivit?

’ . vyt , vyt ' ! f
n'auraif pas éé tentée ou complétée : 1 + Que ferais-tu si tu avais plus de temps ?

O Encouragez les éléves a partager avec leurs camarades leurs
projets remixés ou les résultats des activités sur lesquellesils : ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
se sont penchés. Nous suggérons d’animer une activité de

partage en hindme ou de démonstration. T oo A
i1 + Les éleves ont-ils remixé leurs propres projefs ou ont-ils

O Invifez les éléves a réfléchir au processus de conceptionen | yravaillé sur des ativités ?
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une {1 glayes ?
discussion de groupe. : 1+ De quel soutien additionnel vos éléves pourraient-ils avoir
besoin ?
+ Invitez les éleves a analyser leurs journaux de conception et leurs o
profiles Scratch pour réfléchir aux travaux réalisés et aux |
précédentes acfivités. O

+ §'ils cherchent des idées, encouragez les éléves  revenir sur les
projets qu'ils avaient déjd sélectionnés comme sources d'inspiration
dans le cadre de |'activité « Mon studio » du chapitre 1. 3 ...






CONCEPTS
AVANCES

DUREE SUGGEREE

30-45 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

© Alafin de cette activits, les éleves :

\ + maitriseront davantage certains concepts (événements,

i parallélisme, données) et pratiques (expérimentation et
itération, test et débogage, réutilisation et remixage,
abstraction et modularisation) informatiques, du fait
d’avoir créé un projet ufilisant la capture vidéo ou le
clonage

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

O Utilisez les studios dédiés aux concepts avancés, et en particulier
d la capture vidéo et au clonage, pour montrer des exemples et
aider les éléves  se familiariser avec les blocs de capture vidéo
et de donage. Eventuellement, mettez imprimé « Concepts
avancés » a disposition des éléves pour les guider.

{1 Donnez aux éléves le temps de se pencher sur le code de

\ certains exemples de programmes, en vue de créer un projet
basé sur un ou plusieurs des concepts avancés (capture vidéo et
clonage).

0 Encouragez les laves d raconter leurs explorations & d'aures.
Nous suggérons d'animer une adfivité de démonstration.
Eventuellement, invitez les éléves & ajouter leurs projets au
studio de I'activité « Concepts avancés » ou @ un studio créé
pour la classe.

: 1 Invitez les éleves a réfléchir au processus de conception en

. répondant aux questions de I'encadré « Invitation d la
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une
discussion de groupe.

REMARQUES

i O Studio de |'activité « Concepts avancés »
http://scratch.mit.edu/studios/221311

: 1 Imprimé « Capture vidéo »

Q Studio de Iactivité « Capture vidéo »

+ http://suratch.mit.edu/studios /201435

: O Imprimé « Clonage »

i O Studio dédié au clonage
http://scratch.mit.edu/studios/201437

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

+ Quel(s) concept(s) avancé(s) as-tu choisi(s) d'approfondir ?
i + Quelle stratégie as-tu employée pour en apprendre plus
sur le(s) concept(s) que tu avais sélectionné(s) ?

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

i + Les projets approfondissent-ils au moins un des concepts
avanceés ?

+ Les éléves souhaitant utiliser lu capture vidéo auront besoin
d'un ordinateur avec webcam.

+ Rappelez aux éléves qu'il est possible d'utiliser |'outil « Sac
dos » pour emprunter et remixer le code des projets servant
d'exemples.






COMMENT  POURRAIS-TU  UTILISER I.A
. CAPTURE VIDEO DANS TES PROJETS | * -~~~
: SCRATCH ? -

cH
=
—
c—
=
rm
=
(-
Fris
(-

Savais-tu que fu pouvais utiliser une webcam
pour rendre tes projets Scrafch inferactifs ?
Pars a la découverte de ce concept avancé de
Scratch en créant un projet qui utilise la
copiure video. 0 ----- >

COMMENCE PAR CECI

O Ouvre un projet Scratch déja créé ou crée un nouveau

video mouvement sur ce lutin

. o1, activer la vidéo Activé
Q Jette un coup ceil aux blocs de capture vidéo de la _
Co .
(utegorle « (upieurs L& metire la transparence vidéo a m O

Q Expérimente : utilise les blocs « vidéo sur », « activer

projet pour y utiliser la capture vidéo.

la vidéo » et « metire la transparence vidéo & » pour
programmer ton projet, afin qu'il détecte les répéter indéfiniment

mouvements f||més si wvideo mouvement swr ce lutin = m alors

jouer le son miaou

b
attendre n secondes
¥

ESSAIE CA TU AS FINI'?

Ql Vérifie que ta webcam est bien connectée ! Teste-la & |'aide du bloc « activer ~+ Ajoute fon projet au studio de Iactivité « Concepls
la vidéo ». § avancés » : http://scratch.mit.edu/studios/221311

Q Si u blogues un peu, pas de panique ! Pour en apprendre plus sur la capture -+ Uilise lo capture vidéo dans 'un de tes précédents projets !
vidéo, fais une recherche dans la fenétre « Conseils » ou explore certains des + Aide un voisin!
autres projets du studio dédié, pour voir comment ils utilisent les blocs liés + Remixe un projet du studio de I'activité « Capture vidéo ».

la vidéo.



COMMENT  POURRAIS-TU  UTILISER  LE “«---!
CLONAGE DANS TES PROJETS SCRATCH? ¢

‘e
F
-
—
—
(e
T

Le donage est une facon simple de créer des
doubles d'un unique lutin. Tu peux utiliser le
clonage pour créer de nombreux objets et
obtenir des effets sympas dans un projet. --------- >

Pars a la découverte de ce concept avancé de
Scratch en créant un projet qui utilise le
clonage.

COMNENCE PR 50

Q Ouvre un projet Scratch déja créé ou crée un nouveau —
projet pour te familiariser avec le clonage.
Q Jette un coup ceil aux blocs de clonage de la catégorie

« Contrdle ». ‘

X e »>
Q Fais des tests avec les blocs pour cloner ton lutin.

Définis des comportements pour spécifier ce que
feront tes clones.

gquand je commence comme un done
répeter indefiniment
répater jusqua bord  touwcha?

aller a x: v: O i ajouter 'E a x
répéter indéfiniment ajouter 3 leffet couleur RS
attendre () secondes

k
creer un done de moi-meme

ESSAIE CA TU AS FINI'?

Q Si dans un premier temps tu ne vois pas ton clone, vérifie qu'il ne se trouve pas

au méme endroit que le lutin d’origine — ce dernier pourrait cacher le clone ! + Ajoute ton projet au studio de ['activité
Programme fon lutin d'origine ou son clone afin que I'vn ou 'autre se déplace « Clonage » :
vers un autre emplacement, pour que tu puisses les distinguer. § http://scratch. mit.edu/studios/ 201437

O Tu blogues ? Pas de panique ! Pour en apprendre plus sur le clonage et -+ Ajoute du clonage & I'un de tes précédents projets !
notamment sur les blocs « créer un clone de » et « quand je commence comme + Aide un voisin !
un done », fais une recherche dans la fenétre « Conseils » ou explore certains -+ Remixe un projet du studio dédié au clonage.

des autres projets du studio dédié.



MATER|E|_ ET OBJECTIFS

+ Ala fin de cette activits, les éléves :

EX'I'E N S I 0 NS rrrrr » | + auront découverts divers périphériques permettant de
i relier le monde numérique de Scratch au monde

, N physique ,
DUREE SUGGEREE
45-60 MINUTES —
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
O (IMPORTANT : Cette acivité nécessite de pouvoir accéder dau | i O Kit de construction LEGO WeDo
© moins un des éléments de la liste de matériel i-contre.) Iniiez ~ © | http://hit.ly/LEGOWeDo
les éléves aux moyens de relier Scratch @ d'autres technologies {0 MaKey MaKey
et périphériques dont LEGO WeDo, MaKey MaKey ef PicoBoard. | http://makeymakey.com
Eventuellement, montrez-leur des exemples issus de lolisiede  © i O PicoBoard
vidéos dédiées infitulée « How can | connect Scratch with other https://www.sparkfun.com/products/10311
technologies? » (en francais, « Comment connecter Scratha ¢ ¢ 1 Vidéos de la liste de lecture « How can | connect Scratch
d'autres technologies ? »). i+ with other technologies? »

Q Divisez la classe en pefits groupes de 2 a 4 personnes. L h"p//b" Iy/hurdwureundexiensmns _________________________ i

Donnez aux groupes le temps de se pencher sur la création INVITATION A LA REFLEXION
d'un projet Scratch qui intégre un élément matériel grice a
'utilisation d’au moins un des périphériques disponibles.

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

i + Sur quel matériel informatique ou extension t'es-tu

i O Autorisez chaque groupe @ partager leur création avec i penché(e) ?
d'autres. Nous suggérons d'organiser une séance « galerie | ¢ + Comment as-tu intégré |'aspect numérique et I'aspect
des projets » ou une foire aux commentaires. 1 matériel ?

{ + Qu'as-tu frouvé difficile ?

O Invitez les éléves a réfléchir au processus de conception en : , L
' i+ Qu’est-ce qui t'a surpris(e) ?

répondant aux questions de 'encadré « Invitationala 1 | 7 SUERTRARIESAABSIE o

réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

discussion de groupe.
+ Le projet comporte-t-il un élément numérique et un
i élément matériel ?
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Faites de cette activité une activité de groupe ! En ufilisant .
LEGO WeDo et Scratch, mettez les éléves au défi de relier leurs
projets afin de créer une réaction en chaine dans le style d'une I

machine de Rube Goldberg. Cette vidéo montre un exemple de

ce qui peut étre fait : 3

http://bit.ly/ScratchChainReaction 0
+ Activez les blocs Scratch qui contrdlent les périphériques en i

cliquant sur le bouton « Ajoute une extension » de la catégorie

« Ajouter blocs » dans I'éditeur de projets de Scratch.






(ONCOIS
UNE ACTIVITE

DUREE SUGGEREE

30-45 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

\ Alafin de cette activits, les éleves :

{ + auront concu une acfivité ou une ressource visant a ,
aider les autres dans leur apprentissage de Scratch et de |
la créativité informatique '

RESSOURCES

O Donnez aux éléves I'occasion de découvrir ce qu'enseigner veut dire |

Demandez-leur de créer, remixer ou réinventer une acfivité ou une
ressource concue pour aider les autres dans leur apprentissage de
I'informatique créative. Eventuellement, pour un appui
supplémentaire, mettez I'imprimé « Concois une activité » &
disposition des éléves.

\ O Animez une séance de brainstorming et aidez les éléves

: imaginer différents types d'activités pédagogiques créatives.
Eventuellement, repenchez-vous sur des exemples de projets ou
des activités de ce guide, ou encouragez les éléves a ufiliser les
cartes Scratch et la liste Scratch Design Studio (SDS, Studlio de
conception de Scrafch) comme source d'inspiration. Ensuite,
donnez aux éléves le temps de concevoir leur propre acfivité ou
ressource pédagogique.

i O Donnez aux éléves I'occasion de tester leur activité ou leur
ressource auprés d'autres apprenants. Encouragez-les a partager

leur activité ou leur ressource avec familles et amis, ou invitez-les

a endosser le rle de tuteur auprés de leurs camarades au sein
d’autres dlasses, dans des clubs ou lors d'événements.

Q Invitez les éléves a réfléchir au processus de conception en

i répondant aux questions de |'encadré « Invitation & la
réflexion », dans leurs journaux de conception ou lors d'une
discussion de groupe.

REMARQUES

{0 Imprimé « Concois une acivité »

{0 Les cartes Scratch

{ http://scratch.mit.edu/help/cards

Q Liste Scratch Design Studio
http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio/

: + Selon toi, qui seraient les utilisateurs de ton activité ou de

i faressource ?

i + Qu'aimerais-tu que les gens apprennent gréce d ton

i activité ou @ ta ressource ?

i + Quels défis les éleves sont-ils susceptibles de rencontrer en
réalisant |'activité ou en utilisant la ressource ? Comment
pourrais-tu les aider davantage a surmonter ces défis ?

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

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

+ + Lactivité ou lu ressource facilite-t-elle une introduction a
ou une exploration de I'informatique créative ? Quels
commentaires pourriez-vous avoir pour I'éléve ?

+ Les éléves particulierement intéressés par I'idée d'ider les
autres dans leur apprentissage peuvent étre d’excellents
candidats au réle de tuteur pour la classe ou pour un club de
Scratch se réunissant en dehors des heures de cours.



(ONCOIS W

= Comment pourrais-tu aider les autres d en apprendre plus sur Scratch et sur I'informatique créative ?
U N E ACTI V ITE Congois une activité qui aidera les autres dans leur apprentissage de Scratch. Il peut s'agir d'une
activité sans ordinateur (comme 'activité « Création d’une créature »), d'une idée de projet (comme
pour |'activité « Je monte un groupe »), ou d’un défi  relever (comme dans I'activité
« Débogage »). Tu pourrais méme concevoir un nouveau type d'activité ou un imprimé ! Réfléchis a

des idées en t'idant des questions ci-dessous, puis détaille les choses en suivant la structure de la
page « Mon activité » et de |'imprimé & remetire aux apprenants.

A QUI CECI EST-IL DESTINE ?

Quel est ton public ? Qui veux-tu aider dans leur apprentissage de Scratch et de I'informatique créative ?

QUE VONT-ILS APPRENDRE ?

Quels sont les objectifs pédagogiques ? Qu'est-ce que tu espéres que les gens apprendront gréce & fon activité ?

DE QUOI ONT-ILS BESQIN ?

De quel matériel les gens auront-ils besoin ? Quelles autres formes de soutien pourraient aider les gens @ réussir ton activité ?




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

. OBJECTIFS

Ala fin de cette activité, les élaves :

rrrrr >+
O R
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
O Que vont créer les éléves ? Comment vont-ils y parvenir ? a
o

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

O Comment les apprenants vont-ils partager leur travail ?

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

{ O Comment les éléves seront-ils amenés a réfléchir a leurs projets ? |

P+
b+
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
I
* o
+ Q



_________________________________________________

COMMENCE PAR CECI




MON DEFI DE
DEBOGAGE

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES <

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

 Ala fin de cette activits, les éléves :

| + maitriseront davantage certaines pratiques

i informatiques (expérimentation et itération, test et
déhogage, réutilisation et remixage, abstraction et
modularisation), du fait d'avoir concu un défi de
déhogage

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

O Eventuellement, mettez Iimprimé « Mon défi de dshogage » &
disposition des éléves pour les guider dans cette activité.

i O Donnez aux éléves I'occasion de créer leur propre défi de
i débogage que d'autres pourront chercher a résoudre. Les

erreurs de programmation d résoudre peuvent se rapporfer @

un concept informatique, un bloc Scratch, une interaction
spécifique ou a tout autre défi de programmation.
Encouragez les éléves d s'inspirer des problemes qu’eux-

mémes ont dd résoudre alors qu'ils développaient des projets !

Scratch.

O Laissez les éléves s'échanger leurs projets et relever les défis
de déhogage des uns et des autres. Eventuellement, invitez
les éléves a ajouter leur défi de débogage au studio dédié ou
a un studio créé pour la classe.

: 1 Demandez aux éléves de se repencher sur 'approche qu'ils
ont utilisée pour créer leur défi en répondant aux questions

de 'encadré « Invitation a la réflexion », dans leurs journaux

de conception ou lors d'une discussion de groupe.

REMARQUES

O Imprimé « Mon défide débogage» |
+ O Studio de Iacivité « Mon défi de débogage »
http://scratch.mit.edu/studios/475637

Quel était le probléme ?

De quoi t'es-tu inspiré(e) ?

Quelle méthode avais-tu imaginée pour |'analyse et la
résolution du défi ?

D'autres ont-ils identifié et résolu le probleme en utilisant
une approche différente de celle que tu avais imaginée ?
Quelles stratégies ont-ils employées ?

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

.+ Les projets incluent-ils un défi de déhogage a résoudre ?
i + Quelles différentes stratégies les éléves ont-ils employées
pour fester et corriger les programmes ?

+ Rappelez aux éléves qu'ils doivent inclure une description du
défi sur la page de leur projet sur le site de Scratch.

+ Il vous reste du temps ou vous avez besoin d'un
échauffement ? Laissez les éléves s'exercer a identifier et
résoudre des problémes en s'attaquant a d'autres défis de
débogage du studio de I'activité « Mon défi de débogage ».



MON DEFI DE
DEBOGAGE

IL EST TEMPS DE CONCEVOIR TON PROPRE -
DEFI DE DEBOGAGE. QUE VAS-TU CREER ?

Dans cette activité, tu vas créer ton propre
défi de débogage que d'auires pourront
étudier, résoudre et remixer.

COMMENCE PAR CECI

Q Réfléchis aux différents types d’erreurs de
programmation que fu as rencontrés au cours de la
création et du débogage de tes propres projets.

Q Fais une liste des défis de débogage que tu pourrais
créer. Un défi de déhogage peut se rapporter a un
concept informatique, un bloc, une interaction
spécifique ou & fout autre probléme de

programmation. =~ TTTTTTTTTTTTmTTmosmooos

Q Développe ton propre défi de déhogage.

Hmm...

+ Ajoute ton défi de débogage au studio de I'activité « Mon défi de
déhogage » : http://scratch.mit.edu/studios/475637

+ Echange ton projet contre celui d'un voisin et reléve son défi de
déhogage.

+ Aide un voisin.

+ Tente de trouver une solution & d'autres défis proposés dans le
studio de I'activité « Mon défi de débogage ».
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CHAPITRE 6
HACKATHON

TAIRE DE PROJET
PLANIFICATION DE PROJET
SPRINT DE CONCEPTION
RETOUR SUR LE PROJET




(HAPITRE ¢
PRESENTATION

LA « GRANDE IDEE »

Dans le cadre de ce dernier chapitre, les éléves vont s'appuyer sur leur
expérience en informatique créative pour concevoir un projet ouvert de
leur choix. Afin de vous aider, vous et vos éléves, dans cette aventure
de conception ouverte, nous avons eu l'idée de donner & ce chapitre la
structure d'un hackathon. Le hackathon est associé & une philosophie
d'apprentissage et de résolution de probléme juste a temps. I
encourage 'itération de phases de planification, de réalisation et de
partage, et met en avant les mérites d’un environnement connecté et
collaboratif. C'est I'aventure idéale avec laquelle clturer un voyage au
ceeur de I'informatique créative.

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

Les éléves :

+ découvriront ce qu'est un hackathon

+ prouveront leur maitrise de certains concepts (séquence, boucles,
événements, parallélisme, conditions, opérateurs, données) et
prafiques (expérimentation et itération, test et débogage,
réutilisation et remixage, abstraction et modularisation)
informatiques, en définissant, développant, et présentant un projet
d'intérét personnel réalisé de facon autonome

+ auront de nombreuses occasions de collaborer, notamment en
travaillant en équipe, en partageant des compétences, ainsi qu’en
donnant et en recueillant des commentaires a diverses étapes

110

MOTS-CLES, CONCEPTS ET PRATIQUES

+ hackathon + argumentairede + grande

+ sprintde projet présentation
conception + groupe non ciblé

REMARQUES

+ Les projets réalisés dans le cadre de ce chapitre peuvent étre
individuels ou collaboratifs. Choisissez une option ou laissez le
choix aux éléves.




QU'EST-CE QU'UN HACKATHON ?

Pour certains, le terme anglais « hack » a une connotation négative, mais c'est un terme qui & la base renvoie @ un esprit ludique,  la
curiosité, & la ténacité et a la créativité. Selon une de nos définitions préférées, en anglais le terme « hacking » peut signifier « de I'ingéniosité
bien placée ». Si l'on considére cette définition, quelle meilleure compétence les éléves pourraient-ils apprendre ?

Un hackathon reprend la notion d'ingéniosité ludique et l'intégre @ un contexte d'intense concentration et de temps limité. Dans ce chapitre, les
éléves rechercheront une idée, développeront un projet et présenteront un prototype final en passant par plusieurs cycles de planification, de
réalisation et de partage.

Un hackathon est une excellente occasion pour les éléves d'inventer et de travailler sur des projets perfinents et d'intérét personnel. Ces projets
peuvent éfre développés de facon indépendante ou en équipe. Un hackathon permet aux éléves de montrer ce qu'ils savent de Scraich, de
développer les compétences qu'ils possédent déja et de concevoir et de tester des idées au sein d'un environnement pédagogique collaboratif,

créatif, flexible et ludique.
COMMENT CA MARCHE ?

\ Tant que durera le hackathon, les
éleves passeront par plusieurs
cydes de  PLANIFICATION, de
REALISATION et de PARTAGE. Ces
cycles aident les éleves a pratiquer
la conceptualisation, la création et
la réflexion de facon perfinente.

PARTAGE

N ‘t% o . 3 - - A
WPLANIFIE Yy REALISE CO PARTAGE
Sur quoi veux-tu travailler ? Réfléchis a des Concois et développe des projets en mettant Partage ton projet avec d'autres et
idées et prépare un plan d'action !  profit les ressources disponibles et 'aide recueille des commentaires pour ' aider

des autres. planifier les prochaines étapes !

11



DEROULEMENT SUGGERE

Inspirées des hackathons, les activités de ce chapitre sont concues pour pousser les éléves a réaliser un projet plus complexe au sein d'un
environnement pédagogique ouvert et collaboratif. C'est avec ce chapitre qu'aboutit tout le travail investi jusqu’ici pour encourager la prise de
risques et la ténacité, faire comprendre que les échecs sont des opportunités d'apprentissage, mettre I'accent sur le processus plutdt que sur le
résultat, et cultiver une culture de coopération et d’amusement.

Pour vous aider a lancer le hackathon, nous vous suggérons une séquence d'activités qui favorise une conception basée sur plusieurs cycles de
planification, de réalisation et de partage.

SPRINT DE
PLANIFICATION CONCEPTION

Avant de vous Immergez-vous dans la

Exposez V‘f 'd,e‘fs’ vos immerger dans vos création de vos projets
centres d'intérét ou

4 projes, prenez le femps avec ce sprint de
V05 COMmpeTences en de préparer un plan conception ouverte.
vue de constituer une

équipe de projet ! dacion.

RETOUR SUR
LE PROJET

LE POINT

SPRINT DE
CONCEPTION

4 . Prenez le temps de réfléchir 9“'957 quise passe
@  (onfinvez i avancer aux commentaires faits sur vos bien dluns vos P_"’I‘{1S
sur vos projets avec projefs ef reformez vos ef qu'est-ce qui doit

p ' 5 e
ce deuxieme round groupes avant de poursuivre. encore étre travaillé

de conception.

SPRINT DE

LE POINT CONCEPTION

GROUPE
NON CIBLE

4
Dernierround <>

Prenez le temps de réfléchir de conception ! Py

aux commentaires faits sur vos
projets et reformez vos
groupes avant de poursuivre.

Au sein de vos groupes
d'échange, offrez un avis sur les
projets des autres et recueillez des
commentaires sur les véires.

LA GRANDE

PRESENTATION
Un événement qui mettra voire travail Utilisez ce temps pour apporter des
assidu ef tous vos projets achevés sous modifications de derniére minute @
le feu des projecteurs ! vos projets et pour vous préparer

pour la présentation du hackathon.
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+ Ala fin de cette activité, les éléves :

DE PROJ ET """ > + auront réfléchi a des idées en fonction de leurs centres
L dlintérét

| + auront exposé des idées, des centres dintérét ou des

DUREE SUGGEREE ! , . , . . '
so-45 MiNuTEs © L. Compelences enedo consier dos équipes e poft
DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
0 Expliquez aux éléves ce qu'est un argumentaire (ou « pitch »). Les éléves Q Imprimé « Argumentaire »
. peuvent soit présenter un argumentaire pour une idée de projef, afinde i i O post-it (facultatif)

recruter des membres pour leur équipe, soit exposer leurs centres

d'intérét, leurs compétences ou leurs talents, afin d'étre recrutés par des INVITATION A LA REFLEXION

équipes.

Q Distribuez des exemplaires de I'imprimé « Argumentaire » et donnez
le temps aux éléves de rechercher des idées et de remplir 'imprimé. Il
FST pf)s-sllble que cer1(1.|nsl e!eves alent de|ulune |deeld.e‘pr0|ei 0,” aient déj : + Quelles connaissances, compétences ou talents pourrais-tu
identifié un centre d'inférét ou une compétence spécifique qu'ils . L apporter d un projet ? !
souhaitent partager ou approfondir. Précisez aux éléves que s'ilsn'ont ¢ .. TTl T O =
pas d'idée de projet ou de sujet a approfondir, |'occasion leur sera '
donnée d'intégrer une autre équipe. Eventuellement, demandez aux

éléves de se repencher sur les projets qu'ils avaient identifiés comme ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

sources d'inspiration dans I'activité « Mon studio » du chapitre 1.

\ + Jusqu'a présent, sur quel projet as-tu préféré travailler ?
: + Quels types de projets aimerais-fu a présent créer ?

| O Donnez & chaque éléve l'occasion de présenter son argumentaire devant | | + Tous les éléves ont-ils eu I'occasion d'exposer leurs idées

" le reste du groupe. Demandez aux léves souhaitant présenter un ou leurs centres d'intérét ?
argumentaire de former une queve, puis accordez & chague éléve rente | + Chaque éléve a-til pu se joindre & une équipe de projet ? |
secondes pour qu'il décrive son projet, ses compétences ou ce qui Lo
l'intéresse.

: O Donnez le temps aux éléves de former des groupes de 3 a 4 personnes

: par projet. Eventuellement, demandez aux éléves d'écrire leurs noms
et les sujets qui les intéressent sur des post-it qui pourront éfre affichés |
au mur, pour étre organisés et triés, afin de faciliter la création des

équipes. 5

REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ Entre eux, les éleves peuvent s'apporter une aide considérable 0
et de précieux conseils, tout au long des diverses séances de T
Scratch et en particulier dans le cadre du hackathon. | o
Encourager les jeunes a partager leurs connaissances ef leurs
compétences avec les autres peut non seulement faciliter les | N —
choses pour I'animateur, mais aussi considérablement améliorer 0

|'apprentissage et la compréhension des créateurs.



DE PROJ ET Aide-toi des questions ci-dessous pour rechercher des idées pour les projets sur lesquels tu aimerais
travailler dans le cadre du hackathon. Tu auras 30 secondes pour exposer tes idées, tes centres d'intérét et

tes compétences au reste du groupe !

MON PROJET PREFERE

Jusqu'a présent, sur quel projet as-tu préféré travailler ? Pourquoi ce projet a-t-il retenu fon attention ?

MON IDEE DE PROJET POUR LE HACKATHON

Quels types de projets aimerais-tu @ présent créer ?

MES COMPETENCES ET MES CENTRES D’INTERET

Quelles connaissances, compétences ou talents aimerais-tu apporter & un projet ?



+ Ala fin de cette activité, les éleves :

D E PROJ ET """ > + quront identifié un projet convenablement délimité sur
i lequel travaillé

{ + quront posé, dans les grandes lignes, les activités ou les

<« ! taches nécessaires a la réalisation du projet

+ auront créé une liste préliminaire de ressources
nécessaires  la réalisation de leur projet

DUREE SUGGEREE

30-45 MINUTES

DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
Q Il peut éire trés bénéfique pour la réussite du projet final de Q Imprimé « Planification de projet »
prendre le temps, avant de commencer @ travailler dessus, Q Imprimé « Croquis de projet »

pour explorer des idées, identifier les tiches nécessaires  la

réalisation du projet, et faire une liste de ce que |'on sait déjd INVITATION A LA REFLEXION

et de ce que I'on ne sait pas encore.

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

i + Quel est le projet que je souhaite créer ? .
i + Quelles étapes vais-je suivre pour développer mon projet ? |
\ + Quelles ressources (ex. personnes, exemples de projets) ai- |

O Divisez le groupe en équipes de projet. Eventuellement, donnez |
un exemplaire des imprimés « Planification de projet » et |
« Croquis de projet » @ chaque équipe ou éléve.

. O Passez en revue différents éléments nécessaires d la . jedéjo & ma disposition pour développer mon projet ? ,
. planification des projets : croquis de projet, bref descriptif des | + De quelles ressources (ex. personnes, exemples de projes) :
tiiches, liste de ressources, scénarimages (ou « story- . pourrais-je avoir besoin pour développer mon projet?

boards ») et maquettes fildires (ou « wireframes »). Accordez
15 minutes aux équipes pour rechercher des idées, des plans ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

d'action et des ressources pour leurs projets. Si une équipea |

déje un concept précis et un plan d'action dlair, elle pourra |

bien sir commencer & travailler d la conception de son projet. | | + Le projet est-l convenablement délimité compte tenu du

Eventuel lafind it ricunérez Jos imorimés || temps et des ressources disponibles pour ce hackathon ?
| 1 bventuellement, a la fin de cefte aciivit, recuperez les imprimés & - comment pourriez-vous fournir certaines ressources aux

« P|fll\1lf|((lfl0n de projet » et « Croquis de projet » rgmplls PO Gloves qui en ont hesoin? |
les éléves, en vue de les leur rendre au début des séances de | oo -

sprint de conception.
REMARQUES NOTES PERSONNELLES

+ Bien qu'il soit utile de planifier les choses, il ne faut pas que o
cette étape prenne trop de temps ou soit considérée comme |
la seule facon de faire. Certains éléves auront moins envie et O
besoin de planifier et de faire des tests que d'autres — et 0
différentes approches devront étre appliquées  différentes T T
étapes du projet. Il est important d'encourager et de rendre N

possibles différents styles de conception et de
développement.






D E PROJ ET Aide-toi des instructions et des questions ci-dessous pour commencer & réfléchir aux éléments nécessaires
au développement de ton projet.

MON PROJET

Décris le projet que tu souhaites créer.

Fais la liste des étapes nécessaires & la réalisation de fon projet.

MES RESSOURCES

Quelles ressources (ex. personnes, exemples de projets) as-tu déja De quelles ressources (ex. personnes, exemples de projets)
a ta disposition ? pourrais-tu avoir besoin pour développer ton projet ?




D E PROJ ET Utilise I'espace ci-dessous pour dessiner ce & quoi ton projet va ressembler !
LES CROQUIS POUR MON PROJET

- ~e = ~e
Que se passe--il ? Quels sont les éléments importants ? Que se passe-t-il ? Quels sont les éléments importants ?
- ~e = ~e

Que se passe--il ? Quels sont les éléments importants ? Que se passe-t-il ? Quels sont les éléments importants ?



SPRINTDE Copkc’s

A la fin de cette activits, les éléves :

co N CEP'I'I 0 N rrrrr » |+ auront ufilisé des concepts et des pratiques
informatiques pour développer davantage un projet
Scratch de leur choix

DUREE SUGGEREE
45-60 MINUTES

DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
i 1O Infroduisez le concept du sprint de conception, une adfivité dans laquelle O ressources supplémentaires (ex. exemples de projets,
un temps déterminé est dédié & un travail infensif sur le développement | | imprimés, cartes Scratch, matériel de création)
des projes. P

O Demandez aux éléves de noter les objectifs pour cette séance, en INVITATION A LA REFLEXION

s'aidant de 'activité « Le point sur le projet » ou en répondant aux
questions de |'encadré « Invitation a la réflexion » dans leurs
journaux de conception ou au cours d'une discussion avec les avjourd'hui ?

membres de leur équipe. Redistribuez aux éléves les imprimés |+ Sur quoi pou'rruis-iu avoir besoin daide pour avoncer ? |
« Planification de projet », « Retour sur le projet » et « Groupe non ] I
ciblé » précédemment remplis, afin de les quider dans leur réflexion sur

les objectifs inifiaux de leurs projets et pour les encourager a planifier ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

I'apport d'améliorations sur la base des avis recueillis.

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

+ Sur quelle partie de ton projet vas-tu travailler

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

Q Accordez aux éléves du temps pour travailler de facon autonome : + Les individus ou les groupes avancent-ils & un rythme

{ sur leurs projets. Si besoin est, présentez et distribuez de nouvelles | raisonnable ? :
ressources pour les aider. En plus du soutien de leurs camarades, Co T Quels commentaires ou suggesfions pouvez-vous émettre
disposer d'un ensemble de ressources pertinentes peut aider les i i propos des projets ? '

éléves a avancer. Des exemples de projets disponibles sur le site de
Scratch (http://scratch.mit.edu) peuvent leur donner des idées et il
est possible de trouver d'autres ressources sur le site de ScratchEd
(http://scratched.gse.harvard.edu).

- O Eventuellement, demandez aux éléves de publier les éhauches de leurs :
i projets dans un studio créé pour la classe. :

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Toute activité de conception est limitée — par le temps, par Q
les ressources, par nos propres capacités d un momentdonné =~
— et I'on peut éfre amené a devoir faire des compromis. Les O
séances de conception ouverte sont une excellente occasion § 0
de discuter avec les éléves des éléments clés de leurs projets. = T T
Quels sont les aspects les plus imporfants des projets ? Que ...

peut-on raisonnablement accomplir dans le temps restant ?






RETOUR o

 Ala fin de cette activits, les éléves :

SU R LE PR OJ E'I' rrrrr » | + auront collaboré au sein de petits groupes d'échange
i pour donner et recevoir les premiers avis sur leurs
L projets.

<« ! + auront testé les projets en cours de réalisation
{ + auront formulé et donné un avis sur le travail dautrui

DUREE SUGGEREE

30-45 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE RESSOURCES
00 Divisez o dse en groupes consulas e 34 dleves Cesgropes | | 01 Imprimé « Refour s leprojet»
{ doivent étre différents des équipes de projet. Eventuellement, P T
demandez aux éléves de se réunir en groupes d'échange (voir " INVITATION A LA REFLEXION

Chapitre 0, Activité « Le groupe d'échange »).

+ Sur quels aspecs de ton projet quelqu’un pourrait-il

; émettre un avis ?

! i + Lecas échéant, quels commentaires penses-tu ufiliser dans

i O Demandez aux éléves de prendre 10 minutes pour étudier les projets {  ton projet?

. de tous les membres du groupe consultaif et donner leur avis surles | T
ébauches de projet en s'aidant des questions de imprimé « Retour & ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES
sur le projet » (code couleur : Rouge, Jaune, Vert). Ala fin de cet

exercice, chaque éléve aura recu des avis sur son projet de lapart | oo TR =oesenneey
des autres membres du groupe consultatif, i1 + (Chaque éléve a-til eu l'occasion de donner un avis et de

: . _ o : recevoir des commentaires de diverses sources ?
L2 Une fois que fous les commentaires ont été recueillis, accordez du "+ Tous les éléves ont-ils rempli 'imprimé « Retour sur le

femps aux éléves pour étudier, en équipe de projet, les commentaires | projet » ? |
requs et pour réfléchir aux suggestions qu'ils souhaitent intégrer @ | oeoeme e :
leurs projets au cours de la prochaine séance de sprint de conception.

Eventuellement, a la fin de cette activité, récupérez les imprimés

« Retour sur le projet » remplis par les éléves, en vue de les leur

rendre au début de I'activité « Le point sur le projet » ou des

séances de sprint de conception.

0 Donnez a chague éléve un imprimé « Retour sur le projet » ef passez
t en revue les différents points de I'imprimé. Invitez les éléves d
inscrire leur nom et le titre de leur projet en haut de I'imprimé.

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Les points de vue quant au projet en cours varieront en o
fonction des individus. Donnez I'occasion aux éléves de |
recevoir des commentaires de diverses sources, y compris | O
eux-mémes | 0



RETOUR o
SUR I_E PROJ ET TITRE DU PROJET : |

ROUGE, JAUNE, VERT

COMMENTAIRES DE [ROUGE] Qu'est-ce qui ne marche pas ou | [JAUNE] Qu'est-ce qui préte a confusion ou | [VERT] Qu'est-ce qui marche bien ou que tu
pourrait étre amélioré ? pourrait étre fait différemment ? aimes beaucoup dans le projet ?

ELEMENTS DU PROJET SUR LESQUELS IL POURRAIT ETRE UTILE DE SE PENCHER :

+ (Clarté : As-tu compris ce que le projet est censé faire ?
+ (Caractéristiques : Quelles sont les caractéristiques du projet ? Le projet fonctionne-t-il comme prévu ?
+ Atirait : A quel point le projet t'attire-t-il ? Est-il interaciif, original, sophistiqué, drle, intéressant ? Quel a été ton ressenti en interagissant avec le projet ?



LE POINT SUR
LE PROJET

DUREE SUGGEREE
15-30 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

. OBJECTIFS

© Alafin de cette activits, les éleves :

\ + auront analysé I'état d’avancement du projet et les avis
L recus

auront posé, dans les grandes lignes, les activités ou les
tiiches nécessaires & la réalisation du projet

auront créé une liste de ressources nécessaires a la
réalisation de leur projet

{0 Dans cette afivité, les éléves vont faire le point sur leurs projets.

: Chacun discutera avec les membres de son équipe de |'état
d'avancement du projet et ils esquisseront un plan d'action pour
le sprint de conception & venir, sur la base des commentaires
recus. Eventuellement, donnez aux éléves ou aux groupes un
imprimé « Le point sur le projet » pour les guider dans cette
activite.

O Divisez le groupe en équipes de projet. Eventuellement,
redistribuez aux éléves les imprimés « Planification de projet »,
« Retour sur le projet » et « Groupe non ciblé » précédemment
remplis.

O Donnez aux équipes le temps de réfléchir d leurs objectifs de
départ et aux commentaires recueillis. En vue du prochain sprint
de conception, invitez les éléves a préciser les prochaines étapes
et lo marche  suivre pour I'affinement de leurs projets.

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

Jusqu'a présent, qu'as-tu préféré dans le processus ?

Sur quelles parties de ton projet dois-tu encore travailler ?
Sur quelles parties de ton projet vas-tu maintenant
travailler ?

Sur quoi pourrais-tu avoir besoin d'aide pour avancer ?

: + Les progrés et les plans d'action réalisés par les équipes

: sont-ils raisonnables ?

. + Les membres de chaque groupe coopérent-ils et
collaborent-ils dans les discussions et pour le partage des

responsabilités ?
REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ Lacivité « Le point sur le projet » est une activité de o
planification de courte durée. Nous recommandons de
I'utiliser comme échauffement au début de chaque séance de O
sprint de conception. 0



I-E PROJ E'I' Avec les membres de ton équipe, discutez de I'état d'avancement du projet et fixez les grandes lignes de votre
plan d'action pour la suite, en tenant compte des avis recus.

AVANCEMENT DU PROJET

Jusqu'a présent, qu'as-tu préféré dans le processus ? Sur quelles parties de ton projet dois-tu encore travailler ?

ETAPES SUIVANTES

Sur quelles parties du projet les différents membres de I'équipe Sur quoi pourrais-tu avoir besoin d'aide pour avancer ?
vont-ils désormais travailler ?




GROUPE

NON CIBLE

DUREE SUGGEREE

30-45 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

: OBJECTIFS

: Ala fin de cette activité, les éléves :

! + auront interviewé, observé et recueilli les commentaires
d’autres personnes dans le cadre des projets en cours

RESSOURCES

O Réunir un groupe « non ciblé » est une idée que nous avons
empruntée d IDEQ. Présentez le concept du groupe non ciblé

comme une acfivité au cours de laquelle les éléves feront découvrir
leurs projets en développement a diverses catégories de personnes

pour ensuite recueillir leurs avis.

: O Eventuellement, distribuez des exemplaires de I'imprimé « Groupe
non ciblé » d tous les éléves.

O Aidez les éleves a déterminer qui pourrait faire partie du groupe

:  non dblé. Encouragez-les a envisager aussi bien leur public cible
que des ufilisateurs inhabituels ou des cas inattendus, susceptibles
d'offrir un point de vue unique ou un avis inféressant (ex. parents,

enseignants, fréres et sceurs, éléves, membres de la communauté).

i O Accordez aux éléves du temps pour sélectionner, interviewer,
observer et recueillir les commentaires de deux membres du
groupe non ciblé.

1 Accordez aux éleves du temps pour discuter, en équipe, des avis

\ recueillis auprés de différentes sources issues du groupe non ciblé.
Eventuellement, a la fin de cette activité, récupérez les imprimés
« Groupe non ciblé » remplis par les éléves, en vue de les leur
rendre au début de I'activité « Le point sur le projet » ou des
séances de sprint de conception.

REMARQUES

\ + Décris les membres du groupe non ciblé que tu as choisis et ;
. explique les raisons de fon choix. :
. + Comment leurs idées pourraient-elles influencer ton

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

\ + Chaque éléve o-t-il sélectionné et interviewé deux
membres du groupe non ciblé ?

NOTES PERSONNELLES

Si certains membres du groupe non ciblé ne peuvent éire
interviewés pendant |'heure de cours (ex. enseignants, parents,
fréres et sceurs, membres de la communauté), vous pouvez

organiser cette acfivité en dehors des heures de cours ou en faire un

devoir pour la maison.

Aidez les éléves a faire preuve de créativité dans leur recherche de
sources auprés desquelles obtenir des avis. Y aurait-il une entreprise |
locale de conception de jeu qui pourrait vouloir s'impliquer ? Serait-
il possible de partager les projets avec les éléves d'une autre école ?



GROUPE  mwwmoe

’ | INTERVIEW REALISEE PAR : :
NON CI BI_E Dans cette activité, tu vas interviewer et observer d'autres personnes pour recueillir leurs avis sur fon

projet en cours.

IDENTIFIER

+ Quels types de personnes
seraient susceptibles de
t'apporter un point de vue
unique sur ton projet ?

+ Qui sont les deux membres
du groupe non ciblé avec
qui fu comptes partager
ton ébauche de projet ?

OBSERVER

Partage ton projet avec fon
groupe non ciblé et observe
les réactions de chacun.

+ Sur quoi butent-ils ?

+ Est-ce qu'ils interagissent
avec ton projet comme fu
pensais qu'ils le
feraient ?

+ Font-ils quoi que ce soit
de surprenant ?

INTERVIEWER

Une fois la phase d’observation

terminée, inferviewe les

membres de fon groupe a

propos de I'expérience qu'ils

viennent de vivre.

+ Quels commentaires as-tu
obtenus gréice d l'interview
que tu as réalisée ?

+ Le cas échéant, quelles
suggestions, prévois-tu a
présent d'incorporer @ ton
projet ?




PREPA RATION OBJECrIFS

: Ala fin de cette activité, les éléves :
D E |- A { + auront travaillé sur les versions finales de leurs projets
! et se seront préparés pour la grande présentation

oRESENTATION

DUREE SUGGEREE
30-45 MINUTES

DESCRIPTION DE LACTIVITE RESSOURCES
EI Rappelez aux éléves qu'ils vont devoir faire découvrir leurs Q Imprimé « Réflexions sur le projet »
projets a leurs camarades (et peut-dtre a des invités), afinde | | O Studio de l'activité « Hackathon »
meftre en lumiére le travail fourni ef de les faire réfléchira | i hitp://scratch.mit.edu/studios/488267
tout ce par quoi ils sont passés. Expliquez-leur que cette P T
séance est I'occasion pour eux de finaliser leurs travauxen INVITATION A LA REFLEXION
cours et de définir une stratégie pour partager leurs projets

avec les autres.
i+ Quel est fon projet ? :

EI Accordez aux éléves du temps pour qu'ils travaillent sur leurs | '+ Quel processus as-u suivi pour e développement de fon

projets et se préparent  présenter les versions finales lors de | prajet ?

la gr‘unde‘preseniuhon.‘EvenIuellement,‘reuqllssez les | '+ Quelle sera ta prochaine création ? |
versions finales des projets dans un studio créé pour la dlasse, | T T .
afin d'en faciliter la présentation. Eventuellement, invitez les

éléves a ajouter leurs projets au studio de Vactivité ANALYSER LE TRAVAIL DES ELEVES

« Hackathon ».

i + Chaque groupe ou éléve a-t-il rempli un imprimé
« Réflexions sur le projet » ?

EI Distribuez les imprimés « Réflexions sur le projet » aux éléves |
et discutez avec eux de 'approche « Quoi ? — Alors quoi ? — Et |
maintenant, quoi ? » comme moyen pour eux de raconter leur !
aventure aux aufres.

REMARQUES NOTES PERSONNELLES
+ llest possible que certains léves ressentent de l'onxiété oy Q
du stress d |'idée de devoir terminer leurs projets. C'est A
I'occasion de leur rappeler que (1) ceci n’est qu'une étape | O
dans leur parcours de créateurs par I'informatique, et (2) § 0
certaines formes de stress peuvent éfre hénéfiques, carelles = T T e
nous aident & nous concentrer sur nos objectifs et dallerau o

bout des choses !



I4
REFLEXI 0 NS REFLEXIONS SUR LE PROJET PAR :
SU R I_E PROJ ET Aide-toi des questions ci-dessous pour réfléchir @ ton processus de conception.

Quoi?

Quel est ton projet ?
Comment marche-t-il ? Comment I'idée t'est-elle venue ?

ALORS QuoI?

Quel processus as-tu suivi pour le développement de fon projet ?
Qu'as-tu trouvé intéressant, difficile ou surprenant ? Pourquoi ?
Qu'as-tu appris ?

ET MAINTENANT, QUOI ?

Par rapport d ton projet, quelle est ta plus grande fierté ?
Qu’aimerais-tu modifier ?




LA GRANDE
PRESENTATION

DUREE SUGGEREE
45-60 MINUTES

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

- OBJECTIFS

 Alafin de cette activits, les éleves :

{ + auront partagé avec d'autres personnes les versions

{finales de leurs projets ef se seront repenchés sur leur |
processus global de conception ef sur l'intégralité de leur
aventure en création informatique '

i O Créez une ambiance festive dans la salle avec des invités, de
la musique, des décorations, ou encore une collation.

: 0 Eventuellement, utilisez un vidéoprojecteur pour afficher les
projets sur grand écran.

O Invitez les éléves a présenter les versions finales de leurs projets
et a discuter de leurs processus de conception avec d'auires
personnes. Eventuellement, rendez visibles les progrés des
éléves en mettant a disposition les journaux de conception et les
précédents projets.

: O Donnez aux éléves le temps de revenir sur I'intégralité de
leur aventure en informatique créative en se repenchant sur
leurs journaux de conception et en répondant aux questions

de |'encadré « Invitation a la réflexion », dans leurs journaux |

de conception ou lors d'une discussion de groupe.

REMARQUES

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

+ Repenche-toi sur fon journal de conception. Quel genre de
i notes as-fu prises ?

i+ Quelles notes t'ont le plus aidé(e) ?

|+ Jusqu'a présent, sur quel projet Scratch as-tu préféré

i travailler ? Pourquoi est-ce ton préféré ?

. + Quelle sera ta prochaine création ?

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

i + Chaque groupe ou individu a-t-il eu |'occasion de partager
son travail et d'étre félicité ?

NOTES PERSONNELLES

+ Les éléves peuvent partager leurs projets de bien des facons :
présentations individuelles devant I'ensemble de la classe,
présentations paralléles en petits groupes, démonstrations en
direct, accés aux projets en ligne, etc.

+ Les portfolios de projets, les journaux de conception, ainsi que
les derniers imprimés « Retour sur le projet » et « Réflexions
sur le projet » sont quelques-uns des nombreux types de
travaux que I'on peut recueillir pour les besoins d'une
évaluation. (Voir Annexe)
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GLOSSAIRE

Définitions des mots-clés utilisés, des concepts abordés et des pratiques vues dans ce guide pédagogique :

Pour en savoir davantage sur la terminologie propre @ Scratch, consultez les pages d'vide de Scratch
(http://scratch.mit.edu/help) ou le wiki communautaire dédié a Scratch (hitp://wiki.scratch.mit.edu).

abstraction et modularisation : La prafique informatique consistant  explorer les liens entre le fout et les parties.

animation : Une illusion de mouvement continue créée en affichant de facon trés rapide une séquence d'images fixes légérement différentes
les unes des autres.

apparence : Une des dix catégories de blocs Scratch. Les blocs de cette catégorie servent a contréler I'apparence d'un lutin. Le code couleur
qui leur est associé est le violet.

argumentaire (ou « pitch ») : Un activité au cours de laguelle les éléves peuvent soit présenter un argumentaire pour une idée de projet,
afin de recruter des membres pour leur équipe, soit exposer leurs centres d'intérét, leurs compétences ou leurs talents, afin d'étre
recrutés par des équipes.

arriére-plan : Lun des nombreux décors de la Scéne.
bitmap : Une image définie par une matrice (grille) de points colorés (appelés « pixels »). Le mode hitmap est & opposer au mode vectoriel.
boucles : Le concept informatique qui se rapporte @ |'exécution d'une méme séquence plusieurs fois de suite.

capteurs : Une des dix catégories de blocs Scratch. Les blocs de cette catégorie sont utilisés pour détecter différents types de données
d’entrée (ex. position de la souris) ou états du programme (ex. position d'un lutin). Le code couleur qui leur est associé est le bleu clair.

capture vidéo : Une fonctionnalité de Scratch qui utilise une webcam pour détecter des mouvements ou afficher des données vidéo sur la
scéne.

clonage : Une fonctionnalité de Scratch qui permet @ un lutin de se dupliquer alors que le projet est en cours d’exécution.
collage interactif : Un projet Scratch indluant de nombreux lutins cliquables.

concepts informatiques : Les concepts que les concepteurs sont amenés a utiliser en programmation comme la séquence, les boucles, les
conditions, les événements, le parallélisme, les opérateurs et les données.

conditions : Le concept informatique qui se rapporte a la prise de décisions en fonction de certaines données (ex. valeur actuelle d'une
variable).

controle : Une des dix catégories de blocs Scratch. Les blocs de cette catégorie servent & contréler les scripts. Le code couleur qui leur est
associé est I'or.

costume : Une des apparences, potentiellement nombreuses, d’un lutin. Un lutin peut changer d'apparence en endossant n'importe lequel de
ses costumes.

créer un bloc : Un outil de la catégorie « Ajouter blocs » qui permet aux éléves de créer et de définir leurs propres blocs ou procédures
personnalisés.

démonstration : Une activité dans laquelle les éléves sont invités  présenter leurs fravaux d la lasse et @ montrer comment ils ont utilisé
un cerfain bloc, une compétence spécifique ou une stratégie de conception particuliére dans leur projet.

donnée : Le concept informatique qui renvoie au stockage, & la récupération et & la mise d jour de valeurs.

éditeur d’images : Il s'agit de 'outil d'édition et de retouche d'images intégré & Scratch. De nombreux Scratchers I'utilisent pour créer leurs
propres lutins, costumes et arriére-plans.



éditeur de projets : Un outil du site communautaire de Scratch qui permet de modifier des projets. L'éditeur comprend lu zone des scripts
(ou sont assemblés les scripts), la zone des lutins (ot I'on peut manipuler les lutins) et la zone de la scéne (ou I'on positionne les lutins et
ou |'on peut accéder aux arriére-plans).

envoyer @ tous : Commande ufilisée dans un programme Scratch pour envoyer un message qui activera les scripts qui le recevront.
événements : Le concept informatique d'une chose entrainant la réalisation d’une autre chose.

expérimentation et itération : La pratique informatique qui consiste & développer un morceau d'un projet, puis  tester cette partie,
avant de poursuivre le développement.

fenétre « Conseils » : Intégrée a I'éditeur de projets, la fenétre « Conseils » est un outil d'aide dans Scratch.

foire aux commentaires : Une activité de partage dans laquelle la moitié du groupe reste & sa place, projets ouverts, tandis que I'autre
moifié fait le tour, allant d la découverte des projets, posant des questions et donnant un avis. Une fois un premier tour terminé, les
éléves changent de camp et le processus recommence.

galerie des projets : Une aciivité de partage dans laquelle les éléves mettent leurs projets en mode de présentation, puis font le tour de la
closse et vont  la découverte des projets des uns et des autres.

grande présentation : Une stratégie de partage selon laquelle les éléves présentent & d'autres personnes les versions finales de leurs
projets et se repenchent sur leur processus de conception et sur leur aventure en création informatique.

groupe d’échange : Un groupe de concepteurs qui échangent des idées et testent les projets en cours des uns et des autres, afin de recueillir
des avis sur la facon de poursuivre le développement de ces projets.

groupe non ciblé : Une activité au cours de laquelle les éléves font découvrir leurs projets en développement a diverses catégories de
personnes pour ensuite recueillir leurs avis.

histoire a faire passer : Un projet Scratch commencé par un bindme et qui est ensuite passé a deux autres bindmes pour étre enrichi et
réinventé.

image vectorielle : Une image définie par un ensemble de formes géoméiriques (tels que des cercles ou des rectangles) et de couleurs. Le
mode vectoriel est d opposer au mode bitmap.

interviews entre éléves : Une activité d'échange au cours de laquelle les éléves s'interviewent @ tour de rdle au sujet de leurs processus
de réflexion, d'auto-évaluation et de recherche.

journée « A vous de jover » : Une acfivité de groupe et une stratégie permettant aux éléves de partager leurs travaux. Les éléves
mettent les versions finales de leurs projets en mode de présentation, puis se déplacent dans la classe pour tester les projets des uns et des
autres.

lutin : Un objet multimédia qui exécute des actions sur la scéne d'un projet Scratch.

matériel et extensions : Matériel additionnel permettant de relier le monde numérique de Scratch au monde physique. Parmi les
exemples de périphériques & connecter, on peut citer : LEGO WeDo, PicoBoard, et MaKey MaKey.

métaphore du thédtre : Une facon de décrire le concept de Scratch qui fait intentionnellement ressortir les similitudes entre Scratch et le
thédtre, avec ses acteurs (les lutins), ses costumes, ses décors (les arriére-plans), ses scripts et sa scéne.

mode de présentation : Une mode d'affichage dans Scratch qui permet de visualiser les projets en grand format. On y accéde en diquant
sur le bouton en haut & gauche de 'interface de Scratch. On peut également parler du mode plein écran.

mouvement : Une des dix catégories de blocs Scratch. Les blocs de cetie catégorie servent a contrdler les déplacements d'un lutin. Le code
couleur qui leur est associé est le blew moyen.

opérateurs : Le concept informatique qui renvoie a la prise en compte d'expressions mathématiques et logiques.

page de profil : Une page du site communautaire de Scratch ob sont affichées des informations concernant un utilisateur de Scraich (ex.
projets créés ou favoris).

parallélisme : Le concept informatique qui se rapporte & la réalisation simultanée de plusieurs choses.



points de vue informatiques : Maniéres plus ouvertes qu'ont les concepteurs d'envisager le monde qui les entoure, a travers
'informatique — par exemple, en sexprimant, en échangeant avec d'autres et en s'interrogeant sur le role de la technologie dans le
monde.

pratiques informatiques : Les facons caractéristiques d'aborder les choses que les programmeurs développent dans le cadre de leur travail,
comme |'expérimentation et I'itération, la réalisation de tests et le débogage, le remixage et la réutilisation de travaux, et I'abstraction et
la modularisation.

programmation en bindme : Une méthodologie de programmation selon laquelle deux développeurs s'associent pour travailler
simultanément sur un méme projet.

remix : Un projet créatif développé & partir d'une ceuvre originale (ou d'un autre remix). Un remix inclut généralement un nouveau contenu
ou de nouveaux éléments de style, tout en conservant une certaine similitude avec I'euvre d'origine.

réutilisation et remixage : La pratique informatique qui consiste @ créer quelque chose en partant de projets ou d'idées qui existent déjd.

rouge, jaune, vert : Il s'agit d'une aciivité de réflexion et de partage dans laquelle les individus identifient des aspects de leurs projets qui
ne fonctionnent pas bien ou qu'il faut encore travailler (« rouge »), qui prétent d confusion ou sont discutables (« jaune »), ou qui
fonctionnent correctement (« vert »).

sac @ dos : Un outil de Scratch qui permet de facilement transférer des éléments multimédias et/ou des scripts d'un projet & un auire.

scéne : Le décor d'un projet Scratch. Tout comme dans le cas d'un lutin, on peut associer a la scéne des scripts, des arriére-plans (I'équivalent
des costumes) et des sons.

scripts < Un ou plusieurs blocs Scratch reliés pour former une séquence. Les scripts commencent par un bloc de la catégorie « Evénements »
qui réagit @ une donnée d'entrée (ex. un clic de souris, une commande « envoyer d tous »). En cas de déclenchement, les autres blocs liés
au bloc « Evénements » sont exécutés |'un aprés I'autre.

séance de projection Scratch : Une activité de partage dans laquelle les éléves se réunissent pour découvrir les projets Scratch des uns et
des autres.

séquence : Le concept informatique qui se rapporte & |'identification d'une série d'étapes permettant de réaliser une téche.

son : Un fichier audio pouvant peut étre joué dans un projet Scratch. Il peut étre importé a partir de la bibliothéque de sons intégrée @ Scratch
ou &tre créé en réalisant un nouvel enregistrement. On peut jouer des sons en utilisant des blocs de la catégorie « Son » qui contrélent des
caractéristiques tels que le volume ou le tempo.

sprint de conception : Un temps déterminé dédié a un travail intensif sur le développement de projets.

studio : Une galerie créée par un utilisateur sur le site communautaire de Scratch et qui peut étre utilisée pour présenter les projets
contribués par un ou plusieurs utilisateurs.

test et débogage : Lu pratique informatique qui consiste a vérifier le bon fonctionnement des choses... et & repérer et résoudre les
problémes lorsqu'ils surviennent.

variables et listes : Une valeur ou un ensemble de valeurs qui peut changer et qui est stocké dans la mémoire de Scratch. Les variables
peuvent stocker une valeur & la fois, alors que les listes peuvent stocker plusieurs valeurs.
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TEXTES DE REFERENCE

Les activités de ce guide font le lien avec plusieurs textes pédagogiques de référence pour le primaire et le secondaire, y
compris avec le Common (ore State Standlards (sode commun de connaissances et de compétences pour les Etats
américains), le (ST K-12 Computer Science Standrds (texte de référence relatif a |'enseignement de I'informatique aux
Etats-Unis) et les ISTE NETS (ensemble de textes de référence relatifs  'apprentissage @ I'ére du numérique). A titre
d'exemple, nous donnons ici les liens avec le Common Core State Standard.

Pour plus d'information sur les liens entre ce guide et les textes pédagogiques de référence, consultez le site du guide a
|'adresse suivante : http://scratched.gse.harvard.edu/guide

Common Core State Standards de 2010 pour les mathématiques

http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/Math_Standards.pdf

+ Arriver d comprendre des problémes et faire preuve de persévérance pour les résoudre — Plusieurs des activités de ce guide invitent les
éléves a résoudre des défis de débogage, ce qui les encourage & découvrir différentes facons de repérer et de résoudre des problémes.
Exemple d activité - Chapitres 1 - 4 Débogage

+ Raisonner dans I'abstrait et de facon quantitative — Les éléves peuvent exprimer des concepts abstraits et prouver leurs connaissances de
certains liens quanfitatifs, comme avec les variables,  travers des représentations visuelles concues dans Scratch. Exemple dactivité
Chapitre 4 Le score

+ Utiliser des modéles mathématiques — Certaines des activités de ce guide poussent les éléves a représenter, sous forme de programmes
Scratch, des équations, des comparaisons de données ou d'autres relations mathématiques apprises antérieurement. Exemple d'activité :
Chapitre 4 Inferactions

+ Attacher de I'importance & la précision — Les activités, qu'elles nécessitent ou non un ordinateur, aident les éléves a réaliser qu'il est
important de faire attention aux détails lorsque |'on spécifie des instructions ou une séquence de code, si |'on veut obtenir un résultat bien
précis. Exemple d activité : Chapitre 1 Programmé pour donser

+ Rechercher et ufiliser la structure — Lire les scripts dans le cadre d’un défi de débogage, lire le code du projet d’un autre en vue d'un
remixage, ou encore, analyser un projet en vue de réaliser des programmes plus complexes ; tout ceci peut pousser les éléves d regarder
les choses de prés pour identifier des formes récurrentes ou une structure au sein de leurs propres programmes ou de ceux d'auires
personnes. Exemple d activité : Chapitre 3 Conversations

Common Core State Standards de 2010 pour la langue anglaise

http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/ELA_Standards.pdf

+ |Is font preuve d'indépendance. — Bien que les projets collaboratifs et le travail en groupe soient encouragés, la plupart des activités et des
projets de ce guide sont concus pour étre réalisés de facon autonome ou peuvent éire aisément adaptés pour accorder de I'indépendance
aux éléves. Exemple d'activité : Chapitre 1 Je me présente

+ lIs répondent aux exigences de divers publics, tiches, objectifs et disciplines. — Les éléves sont sensibilisés a différents types de publics, de
tiiches, d'objectifs et de disciplines, & la fois en partageant en ligne leurs projets avec la communauté mondiale de Scratch et gréice  la
conception de projets et d'activités pour autrui. Exemple d'activité : Chapitre 5 Concois une activité

+ s comprennent les choses et peuvent émetire un avis. — Le guide propose toute une variété de projets collaboratifs et d'activités invitant
les éléves a émettre et  recueillir des avis. Les éléves sont ainsi amenés & partager leurs travaux en cours, @ poser des questions et
échanger des critiques constructives. Exemple o activité : Chapitre 0 Le groupe d échange

+ lIs utilisent la technologie ef les moyens de communication numériques de facon stratégique et avec compétence. — Dans le cadre des
activités a réaliser de facon autonome, les éléves apprennent a se rendre sur différentes pages du site de Scratch afin de développer des
projets, de trouver des sources d'inspiration, de communiquer avec d'autres et de poursuivre des objectifs d’apprentissage personnels.
Exemple d activité - Chapitre 5 Savoir, Vouloir, Apprendre

+ Is apprennent d comprendre d'autres points de vue et d’autres cultures. — Remixer les projets d'autres personnes force les éléves a lire,
comprendre et d interpréter un code et un objectif de travail qui ne sont pas les leurs. Au cours de I'élaboration de projets collaboratifs, les
éléves apprennent & coopérer, & faire des compromis et d se répartir les téiches. Exemple d"activité - Chapitre 3 Fais passer
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LA PENSEE INFORMATIQUE

Depuis des années, nous sommes fascinés par la « pensée informatique » comme moyen de décrire |'apprentissage et le développement que
permet Scratch. Dans cette section, nous partageons : (1) nofre définition de la pensée informatique vue comme un ensemble de concepts, de
pratiques et de points de vue, (2) un outil permettant d'évaluer le niveau de maitrise des éléves quant aux pratiques informatiques, et (3) un
outil de réflexion pour aider les enseignants a évaluer leur facon de favoriser les pratiques informatiques en dasse.

Ces définitions et ces outils ont été

élaborés en collaboration avec Wendy Martin, Francisco Cervantes et Bill Tally du Center for Children &

Technology du Education Development Center, et avec Mitch Resnick du Media Lab du MIT. D'autres ressources liées a la pensée informatique
sont disponibles & I'adresse suivante : http://scratched.gse.harvard.edu/ct

CONCEPTS INFORMATIQUES

DESCRIPTION DE CONCEPTS

séquence identification d'une série d'étapes en vue de réaliser une tiiche
boucles exécution d'une méme séquence plusieurs fois de suite
parallélisme réalisation simultanée de plusieurs tiiches

événements une chose entrainant la réalisation d'une autre chose
conditions prise de décisions en fonction de certaines conditions
opérateurs prise en compte d'expressions mathématiques et logiques
données stockage, récupération et mise a jour de valeurs

PRATIQUES INFORMATIQUES

PRATIQUE

DESCRIPTION

expérimentafion et itération

développement d'un morceau d'un projet, puis teste de cette partie, avant la poursuite du développement.

test et débogage

vérification du bon fonctionnement des choses... et repérage et résolution des problemes lorsqu'ils
surviennent

réutilisation et remixage

création de quelque chose en partant de projets ou d'idées qui existent déja

abstraction et modularisation

exploration des liens entre le tout et les parties

POINTS DE VUE INFORMATIQUES
POINT DE VUE DESCRIPTION
expression réaliser que |'informatique est un moyen de création
« Je peux créer. »
relationnel prendre conscience de I'immense potentiel associé au fait de créer avec et pour les auires
« Je peux faire des choses différentes lorsque j'ai accés aux autres. »
questionnement se sentir en droit de poser des questions sur le monde

« Je peux (utiliser |'informatique pour) poser des questions, afin de comprendre (des choses informatiques

de) ce monde. »




EVALUATION DU NIVEAU DE MAITRISE DES PRATIQUES INFORMATIQUES

I'outil suivant peut étre utilisé pour évaluer le niveau de maitrise des éléves quant aux pratiques de la pensée
informatique (expérimentation et itération, test et débogage, réutilisation et remixage, abstraction et modularisation). La
premiére colonne est une liste de questions a poser a I'éléve (afin qu'il y réponde dans son journal de conception ou lors
d'un entretien, par exemple). Les deuxiéme, troisiéme et quatriéme colonnes indiquent le genre de réponses permettant
d'évaluer si I'éléve posséde un niveau de maitrise faible, moyen ou élevé.

EXPERIMENTATION ET ITERATION

FAIBLE

MOYEN

ELEVE

Décris, étape par étape, comment tu as
réalisé ton projet.

L'éléve décrit de facon
sommaire la réalisation d'un
projet, sans fournir de détails
concernant un projet
spécifique.

L'éléve donne un exemple
général de développement
d'un projet spécifique selon un
cerfain ordre.

L'éléve détaille les différents
éléments d'un projet
spécifique et la facon dont ils
ont été développés dans un
cerfain ordre.

Qu'as-tu testé au cours de
I'avancement de ton projet ?

L'éléve ne donne aucun
exemple spécifique de choses
qu'il

a testé.

L'éleve donne un exemple
général d'une chose testée au
cours du projet.

L'éleve donne des exemples
spécifiques de différentes
choses qu'il a tenté dans le
cadre du projet.

Quelles modifications as-tu apportées
et pourquoi ?

L'éléve dit n"avoir apporté
aucune modification, ou
affirme en avoir apportées,
mais sans donner d'exemple.

L'éleve décrit une
modification spécifique qu'il a
apportée au projet.

L'éleve décrit les éléments
spécifiques qu'il a ajoutés au
projet et les raisons de ces
ajouts.

Décris de quelles facons tu as tenté de

L'éléve ne donne aucun

L'éléve donne un exemple

L'éleve décrit certaines

réaliser différentes choses dans le exemple de nouveauté qu'il d'une nouveauté qu'il a nouveautés spécifiques qu'il a
cadre de ton projet ou explique aurait pu fenter. essayée dans le cadre du essayées dans le cadre du
comment tu as tenté quelque chose de projet. projet.

nouveau.

TEST ET DEBOGAGE FAIBLE MOYEN ELEVE

Décris ce qui, a I'exécution du projet,
ne s'est pas passé comme tu
I'espérais.

L'éléve n'explique pas ce qui
ne correspondait pas & ses
attentes

dans |'exécution du projet.

L'éléve décrit ce quin'a pas
marché dans le projet, mais
n'explique pas ce & quoi il
s'attendait.

L'éléve donne un exemple
spécifique de ce qui s'est
passé et du résultat auquel il
s'attendait en exécutant le
projet.

Explique comment tu as parcouru les
scripts pour identifier la cause du
probléme.

L'éléve ne décrit aucun
probléme.

L'éleve explique avoir
parcouru les scripts, mais ne
fournit aucun exemple
spécifique de probleme qu'il
aurait trouvé dans le code.

L'éleve explique avoir
parcouru les scripts et fournit
un exemple spécifique de
probleme qu'il a trouvé dans
le code.

Décris I'approche que tu as appliquée
pour effectuer des changements et les
tester pour vérifier le résultat.

L'éleve ne décrit ni les
problémes rencontrés ni les
solutions frouvées.

L'éléve donne un exemple
général d'apport d'une
modification et de réalisation
de tests pour vérifier le
résultat.

L'éléve donne un exemple
spécifique d'une situation o il
a fait une modification qu'il a
ensuite festée pour voir s'il
obtenait bien le résultat voulu.

Explique comment tu as envisagé
différentes facons de résoudre un
probléme

L'éleve ne donne aucun
exemple de solution & un
probléme.

L'éléve donne un exemple
général de solution a un
probléme.

L'éléve donne un exemple
spécifique de solution & un
probléme.




REUTILISATION ET REMIXAGE

FAIBLE

MOYEN

ELEVE

Le cas échéant, explique comment tu as
trouvé l'inspiration en testant d'autres
projets et lisant leurs scripts.

L'éléve n'explique pas
comment il a trouvé des idées
ou l'inspiration gréce a
d'autres projets.

L'éléve donne une description
générale d'un projet quil'a
inspirée.

L'éléve donne un exemple
spécifique de projet |'ayant
inspiré et explique de quelle
facon.

Comment as-tu sélectionné un morceau
d'un autre projet et comment |'as-tu
adapté a ton projet ?

L'éléve n'explique pas
comment il a adapté des
scripts, des idées ou des
ressources firés d'autres
projets.

L'éleve spécifie des scripts, des
idées ou des ressources qu'il a
adaptés a partir d'autres
projets.

L'éleve donne des exemples
spécifiques de scripts, d'idées
ou de ressources qu'il a
adaptés a parfir d'autres
projets et précise la facon dont
il s'y est pris.

Comment as-tu modifié un projet qui
existait déja pour I'améliorer ou
I'enrichir ?

L'éléve n'explique pas avoir
modifié un autre projet.

L'éléve donne une description
générale des modifications
qu'il a apportées d un autre
projet.

L'éléve donne des exemples
spécifiques de modifications
qu'il a apportées a d'autres
projets et explique les raisons
de ces modifications.

Quelle approche as-tu employée pour
citer les personnes dont tu as utilisé le
travail ou dont les projets t'ont
inspiré ?

L'éléve ne cite aucune source.

L'éléve cite les personnes dont
le travail |'a inspiré.

L'éléve cite, dans ses projets
et/ou sur le site de Scratch,
les personnes dont le travail a
été une source d'inspiration.

ABSTRACTION ET
MODULARISATION

FAIBLE

MOYEN

ELEVE

Comment as-tv fait pour choisir les
lutins nécessaires @ ton projet et leurs
emplacements ?

L'éléve n'explique pas
comment il a sélectionné les
lufins.

L'éleve explique de facon
générale comment il a fait le
choix de certains lutins.

L'éleve détaille comment il a
pris des décisions d propos des
|utins en se basant sur les
objectifs établis pour le projet.

Comment as-tu fait pour choisir les
scripts nécessaires @ ton projet et leurs
fonctions ?

L'éléve n'explique pas
comment il a créé les scripfs.

L'éleve explique de facon
générale son choix de créer
certains scripts.

L'éléeve détaille comment il a
pris des décisions a propos des
scripts en se basant sur les
objectifs établis pour le projet.

Comment as-tu fait pour organiser les
scripts d'une facon cohérente pour toi
et pour les autres ?

L'éléve n'explique pas
comment il a organisé les
scripts.

L'éleve explique de facon
générale comment il a
organisé les scripts.

L'éleve illustre de facon
spécifique comment il a
organisé les scripts et donne
les raisons de cette
organisafion.




FAVORISER LES PRATIQUES INFORMATIQUES EN CLASSE

Vous pouvez utiliser 'outil suivant pour vous aider a réfléchir a la facon dont vous favorisez les pratiques informatiques
dans votre environnement pédagogique, qu'il s'agisse d'une salle de classe, d'une bibliothéque ou de tout autre
environnement d'acquisition des connaissances. Le but de cet outil est de vous aider  identifier les types d’occasions
d'apprentissage que vous concevez et facilitez.

EXPERIMENTATION ET [TERATION : développement d'un morceau d'un projet, puis teste de cette partie ef
poursuite du développement.

L'activité a donné I'occasion aux éléves... Jamais Parfois Souvent

de réaliser un projet étape par étape

de fester des choses au fur et a mesure de |'avancement

d"apporter des modifications en fonction des résultats

d'essayer différentes méthodes ou de fester de nouvelles choses

NOTES POUR LA PROCHAINE FOIS :

Si la réponse est « jamais », comment puis-je libérer du temps pour de telles occasions
Si la réponse est « parfois », comment puis-je approfondir ou améliorer ces activités
Si la réponse est « souvent », qu'ai-je remarqué ou appris

D D D

TEST ET DEBOGAGE : vérification du bon fonctionnement des choses... et repérage et résolution des
problémes lorsqu'ils surviennent

L'activité a donné I'occasion aux éléves... Jamais Parfois | Souvent

d'exécuter leurs projets et d'observer le résultat

de décrire en quoi le résultat différe de leurs attentes

de parcourir les scripts pour identifier la cause du probléme

d"apporter des changements et de faire des tests pour vérifier le résultat

d'envisager d'autres facons de résoudre le probléme

NOTES POUR LA PROCHAINE FOIS :

Si la réponse est « jamais », comment puis-je libérer du temps pour de telles occasions ?
Si la réponse est « parfois », comment puis-je approfondir ou améliorer ces activités ?
Si la réponse est « souvent », qu'ai-je remarqué ou appris ?




REUTILISATION ET REMIXAGE : créer quelque chose en partant de projets ou d'idées qui existent déjd

L'activité a donné I'occasion aux éléves... Jamais Parfois Souvent

de trouver des idées ou |'inspiration en testant d'autres projets et en en lisant les scripts

de sélectionner un morceau d'un auire projet et de |'adapter d leurs projets

de modifier un projet qui existait déja pour I'améliorer ou I'enrichir

de citer les personnes dont ils ont utilisé le travail ou dont les projets les ont inspirés

NOTES POUR LA PROCHAINE FOIS :

Si la réponse est « jamais », comment puis-je libérer du temps pour de telles occasions ?
Si la réponse est « parfois », comment puis-je approfondir ou améliorer ces activités ?
Si la réponse est « souvent », qu'ai-je remarqué ou appris ?

ABSTRACTION ET MODULARISATION : découvrir les liens entre le tout et les parties

L'activité a donné I'occasion aux éléves... Jamais | Parfois Souvent

de choisir les lutins nécessaires  leurs projets et |'endroit ob placer ces lutins

de choisir les scripts nécessaires a leurs projets et de définir ce que ces scripts devaient faire

d'organiser les scripts d'une facon cohérente pour lui-méme et pour les autres

NOTES POUR LA PROCHAINE FOIS :

Si la réponse est « jamais », comment puis-je libérer du temps pour de telles occasions ?
Si la réponse est « parfois », comment puis-je approfondir ou améliorer ces acivités ?
Si la réponse est « souvent », qu'ai-je remarqué ou appris ?
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LECTURES RECOMMANDEES

Voici une sélection de lectures pour vous aider dans votre exploration de I'informatique créative :

Ouvrages
+ Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. New York, NY : Basic Books.
+ Papert, S. (1993). The children’s machine: Rethinking school in the age of the computer. New York, NY : Basic Books.

+ Margolis, J., Estrella, R., Goode, J., Holme, J.J., & Nao, K. (2008). Stuck in the shallow end: Education, race, and computing. Cambridge,
MA : MIT Press.

+ Margolis, J., & Fisher, A. (2002). Unlocking the clubhouse: Women in computing. Cambridge, MA : MIT Press.

+ Rushkoff, D. (2010). Program or be programmed: Ten commands for a digital age. New York, NY : OR Books.

Theses

+ Brennan, K. (2013). Best of both worlds: Issues of structure and agency in computational creation, in and out of schools.
Thése de doctorat, Massachusetts Institute of Technology.

+ Monroy-Hernandez, A. (2012). Designing for remixing: Supporting an online community of amateur creators.
Thése de doctorat, Massachusetts Institute of Technology.

Articles

+ Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the development of computational thinking.
American Educational Research Association meeting, Vancouver, BC, Canada.

+ Brennan, K. (2013). Learning computing through creating and connecting. [EEE Computer, Special Issue: Computing in Education.
doi:10.1109/MC.2013.229
Autres ressources en francais

+ https://pixees.fr dont I'article « Bien démarrer avec scratch (starting from scratch) »

https://pixees.fr/?p=3372



https://pixees.fr/
https://pixees.fr/?p=3372
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LIENS

Liens vers des ressources ufiles liées a I'informatique créative :

TYPE

DESCRIPTION

LIEN

Site Internet

Scratch

http://scratch.mit.edu

Site Internet

ScratchEd (en anglais)

http://scratched.gse.harvard.edu

Site Internet

Flash (en anglais)

http://helpx.adobe.com/flash-player.html

Ressource Version hors-ligne de Scratch http://scratch.mit.edu/scratch2download
Ressource Les cartes Scratch http://scratch.mit.edu/help/cards
Ressource Régles de conduite en communauté de Scratch http://scratch.mit.edu/community_guidelines
Ressource Foire Aux Questions de Scratch dédiée au http://scratch.mit.edu/help/faq/#remix
remixage
Ressource Wki communautaire dédié a Scratch (en anglais) | http://wiki.scratch.mit.edu
Ressource Forums de discussion de Scratch http://scratch.mit.edu/discuss
Ressource Foire Aux Questions de Scratch http://scratch.mit.edu/help/faq
Ressource Kit de construction LEGO WeDo (en anglais) http://bit.ly/LEGOWeDo
Ressource MaKey MaKey (en anglais) http://makeymakey.com
Ressource PicoBoard (en anglais) https://www.sparkfun.com/products/10311
Ressource liste Scratch Design Studio (SDS, Studio de http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio
conception de Serarch)
Vidéo Vidéo de présentation de Scratch (en anglais) http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4
Vidéo Vidéos liées a I'activité « Programmé pour http://vimeo.com/28612347
danser » du chapire 1 http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970
Vidéo Tutoriel vidéo sur |"outil « Sac & dos » (en http://bit.ly/scratchbackpack
anglais)
Vidéo Tutoriel vidéo sur |"outil « Créer un bloc » (en http://bit.ly/makeablock
anglais)
Vidéo Tutoriel vidéo sur les variables (en anglais) http://bit.ly/scratchvariables
http://youtu.be/uXq379XkhVw
Vidéo Vidéos de la liste de lecture « How can | connect | htp://bit ly/hardwareandextensions
Scratch with other technologies? » ( Comment
connecter Serafch d d auires fechnologies ).
Vidéo Vidéo d'une réaction en chaine avec Scratch http://bit.ly/ScratchChainReaction
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