Utiliser Scratch en classe

Scratch est un logiciel qui propose d'aborder la programmation a I'école, par le biais de la réalisation de
scénettes, facon films d'animations.

Le présent dossier propose des pistes d'utilisation et de progression pour I'école, a travers une synthése de
recherches et travaux réalisés par des chercheurs, formateurs et enseignants (voir "Ressources" en fin de
document).

Les activités techno-créatives a I'école

Beaucoup d'enfants disposent a la maison d'une tablette, d'un Smartphone, d'un ordinateur, mais la plupart
d'entre eux en font un usage simplement ludique, social, voir occupationnel. La maitrise de ces outils par les
enfants offre un formidable potentiel pour les apprentissages. Aux enseignants de saisir cette opportunité afin
de faire découvrir aux éleves les possibles de créativité offerts par ces outils, et ce en cohérence avec les
programmes nationaux, tant pour les apprentissages liés au numérique que pour la maitrise de la langue, des
mathématiques et les autres domaines d'apprentissages.

Scratch...Pourquoi faire ?

Des obijectifs possibles

-Déplacer le personnage par les fleches.

-Faire se déplacer automatique le personnage selon un chemin (d'un point A a un point B, sur un labyrinthe...)
-Faire parler le personnage si un objet est touché.

-Passer la ligne d'arrivée sans toucher un objet mouvant.

-Faire un mini dialogue entre 2 personnages

-Choisir la bonne porte parmi 3 portes

-Pousser les éleves a prendre des risques sans conséquences graves.
-Développer la confiance en soi et permettre I'inclusion de chacun
-Développer des capacités et s'entrainer a s'exprimer autrement.

-Créer du contenu et pas simplement en consommer.

-Apprendre a raconter des histoires avec des jeux et animations.
-Apprendre a résoudre des problémes et mobiliser une pensée Critique.
-Coopérer avec ses paires pour arriver a un objectif commun.

-Mobiliser des compétences de littératie numérique nouvelles demandées.
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Installer Scratch

Scratch peut étre utilisé sur PC, connecté ou non, ainsi que sur tablette.

Welcome to the Scratch 1.4 Setup

Version 2.0 en ligne :
https://scratch.mit.edu/

Version 2.0 installable sur PC et Mac :

https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Il faut au préalable installer Adobe Air (disponible dans le lien). Une fois Scratch installé, on peut le mettre en
francais en cliquant sur l'icone du globe en haut a gauche.

On trouve sur "Squeaki", dossier en ligne consacré a Scratch, réalisé par "Récit" (1*), un lien d'installation de
Scratch dans la version 1.4 (d'une ergonomie moins conviviale, mais les fonctionnalités sont les mémes) pour
les ordinateurs pour lesquels la version 2.0 ne fonctionnerait pas (pour PC & Mac) :
http://campus.recitmst.gc.ca/lesson/installer-scratch/

"Scratch Junior", trés intéressant pour une utilisation avec les éléves, n'est disponible que sur tablette (iPad et
Android) :
https://www.scratchijr.org/
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Appropriation de Scratch par lI'enseighant

Voici deux sites proposant des activités permettant de découvrir et s'approprier Scratch. Les activités peuvent
étre réalisées par les éleves :

- "Autoformation a Scratch : Ce lien va vous permettre de vous familiariser avec I’utilisation des blocs dans
scratch via différents défis :

https://recitmst.qc.ca/blockly/fr/index.html

Blockly | Games
beta
i ‘B

Jeux pour les programmeurs de demain. Plus d’informations. .

Puzzle

& J

Labyrinthe Se Musique o-’

- . rutoriel de Ponc
Movie
Oiseau Q@

Tortue
Pond

Voici d’autres liens pour s’approprier scratch a travers différents défis :

https://campus.recitmst.gc.ca/lesson/on-jase

https://campus.recitmst.gc.ca/lesson/on-dessine

https://campus.recitmst.gc.ca/lesson/defi-4-on-partage

https://campus.recitmst.gc.ca/lesson/defi-5-on-recupere

https://campus.recitmst.qc.ca/lesson/defi-6-on-va-plus-loin/

https://campus.recitmst.gc.ca/lesson/defi-ultime-en-classe
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Proposition de programmation de séances :

Les propositions figurant ci-dessous sont basées sur |'étude de différentes sources (voir "Ressources" en fin de
document).

1% étape : Mise en place du projet

Il peut étre intéressant de démarrer |'activité par un débat autour des questions suivantes :
- Qu'est-ce que le code, la programmation ?
- Comment fonctionnent les ordinateurs, les tablettes ?

Documentation vidéo :
- C'est quoi le code informatique ?
http://education.francetv.fr/matiere/actualite/ce2/video/c-est-quoi-le-code-informatigue-1-jour-1-question

- Le fonctionnement d'un ordinateur (durée 3'02) :
https://www.youtube.com/watch?v=3L8alge58gg

- Ordinateur, tout un programme ("C'est pas sorcier", durée 23 min) :
https://www.youtube.com/watch?v=c96KP5jZVYk

2°me étape : Découverte du logiciel en classe
Cette découverte peut étre réalisée de plusieurs facons :

- On clique partout :

Cette séance permet aux éléves de découvrir librement le logiciel.
La mise en commun, présentation et confrontation des différentes
découvertes, permettra de définir collectivement des projets
d'écriture, de scénario.

"On cligue partout" (activité proposée par "Récit") (1*) :
http://campus.recitmst.gc.ca/lesson/scratch-on-clique-partout/

- On regarde et commente des projets réalisés avec Scratch :
"Programmer avec Scratch en grande section de maternelle"
(Vidéo réalisée par Olivier Danoizel, CNE St Quentin Nord) :_
https://www.youtube.com/watch?v=p8xxyqNYyxw (2*)

Les exemples arrivent a partir de 7min12.
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D'autres exemples ici :
https://scratch.mit.edu/starter projects/
http://squeaki.recitmst.qc.ca/DepotProjetsScratch

- On reproduit un scénario mystere :

Les éléves visionnent un projet réalisé avec Scratch et
doivent le reproduire.

Illustration en vidéo (Pascal Buch, professeur des écoles
a Saint-André-d’Embrun) (2%*) :
http://www.cndp.fr/agence-usages-
tice/temoignages/de-la-logique-au-code-avec-scratch-
junior-1261.htm

L'enseignant peut partir des exemples ci-dessus ou
réaliser son propre scénario mystere.

3°me étape : Activités préparatoires/complémentaires :

Il est important de réaliser des activités débranchées, telle que la planification des
déplacements sur quadrillage.

[llustration en vidéo : https://www.youtube.com/watch?v=p8xxygNYyxw (2*) a
partir de la min 3.
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4°™e étape : Ecriture du projet

Chague séance peut étre construite et menée sur le méme modéle :

— Proposer une situation initiale qui servira de défi

— faire analyser le scénario par les éléves (dire ce qui se passe : lutins, actions, arriére-plan) et en garder la trace
(Enseignant)

— Phase de recherche par les éléeves
— Validation des propositions / Bilan

— Création : mettre en scéne — modifier les modeéles- pour permettre aux éleves de tester les blocs, les fonctions
introduites au cours de la séance. Les éléves pourront changer les lutins, les arriéres plans...

Cette étape peut étre réalisée en activités alternativement branchées/débranchées, en groupe, afin de
concevoir puis d'écrire le "story bord " du projet (pour les cycles 2 et 3). Au cycle 1, pour lequel la
manipulation doit intervenir plus rapidement, cette étape pourra faire I'objet d'une séance collective de
langage, avant de passer a |'étape 5.

L'enseignant veillera a ce que le projet soit progressif, avec des scénarios trés simples au départ, afin qu'ils
correspondent aux acquis et compétences (numériques, mais aussi cognitives et scolaires) des éleves.

Pistes pour cette écriture :

Voici les éléments préalables qui doivent étre définis pour la planification du projet :

- Choisir le décor,

- Choisir les personnages,

- Ecrire des dialogues (qui peuvent étre oraux ou écrits),

- Choisir les actions que vont effectuer les personnages (déplacements, ...).

- Ecrire ce qu’n appelle un ALGORITHME (trace écrite de type recette qui permet a I'éléve de mettre ses idées
au clair avant de passer a la programmation pur et simple)

Remarque : Les décors et personnages peuvent étre personnalisés.

Vidéo explicative : https://www.youtube.com/watch?v=p8xxygNYyxw (2*). Les exemples de réalisation en
classe sont au début de la vidéo.

Documentation :
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Il pourra étre utile d'utiliser des fiches/étiquettes des blocs Scratch lors des moments de mutualisation,
notamment sur TNI. Voici les principaux blocs pour Scratch Junior
https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf

5éme étape : Réalisation du projet

Les différentes étapes proposées ci-dessus sont bien entendu des pistes de réflexion ayant pour objectif de
simplifier la mise en place a I'école primaire d'un projet avec Scratch. Chaque enseignant les adaptera en
fonction de ses projets, compétences et I'équipement numérique de sa classe.

Ressources :

(1) "Récit" réseau québécois axé sur le développement des compétences des éleves par I'intégration des technologies
de lI'information et de la communication propose le dossier "Squeaki" (documentation technique et pédagogique sur
['utilisation de Scratch), avec notamment une rubrique consacrée a I'autoformation :_
http://squeaki.recitmst.qc.ca/PageAccueil

(2) "Utilisation de scratch en élémentaire" :

"De la logique au code avec Scratch Junior" (Pascal Buch, professeur des écoles a Saint-André-d’Embrun, Agence des
usages TICE). La vidéo a été filmée lors des journées de I'ORME en 2015 avec des éleves de CE1-CE2-CM1-CM2 en
utilisant des tablettes Android.
http://www.cndp.fr/agence-usages-tice/temoignages/de-la-logique-au-code-avec-scratch-junior-1261.htm

(3) Guide des activités techno-créatives, (Margarida Roméro, Viviane Vallerand, CoCreaTIC) :
https://drive.google.com/file/d/0B4bacflEaahjSDIUVOFfUHYtTFE/view

(4) La programmation a I'école primaire (dossier de la Trousse numérique
pédagogique) : http://dsden02.ac-
amiens.fr/tnp/tnp internet/Dossiers tnp/activites classe mobile/programmation/programmation.html

(5)Programmation, code et robotique (#ClasseTICE 1d - Christophe
GILGER) : http://classetice.fr/spip.php?rubrique32

(6) Tutoriel "Débuter avec
Scratch" :
http://scratchfr.free.fr/
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