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Une application sur iPad — Bient6t sur Android

Scratch Junior sur iPad est une application entierement
inspirée du concept initial de Scratch.

Une version Android est préevue pour fin 2014, début 2015.

A télécharger

slopme ! arch group at Tufts Univer.
Lifelong Kindergarten research group at MIT Media Lab
Playful Invention Company

fi 1w |||_|If.":|.!-rl-'- fll'll:Mll:,—' & Sarah Thomaon

Auteur : Massachusetts Institute of Technology


https://itunes.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086?mt=8

Lifelong Kindergarten ....
un des labos du Medialab au MIT

LiFELONG@DERGARTEN

Le Lifelong Kindergarten, un des labos du Medialab au MIT, a lanceé la premiere version de
ScratchJR : un langage de programmation entierement graphique, destiné aux plus
jeunes

Il consiste en un ensemble de briques susceptibles d’étre associées entre
elles pour “construire” des programmes complexes qui peuvent étre des
animations, des spectacles multimédia ou des jeux

Voir http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6647011.stm
https://lik.media.mit.edu/

"With Scratch we want to let kids to be the creators. We want them
to create interesting dynamic things on the computer." Mitchel Resnick,MIT


http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6647011.stm
https://llk.media.mit.edu/

Découvrir ScratchJR — Usages en classe maternelle

Sources : Kickstarter

https://www.kickstarter.com/projects/2023634798/scratchjr-coding-for-young-kids


https://www.kickstarter.com/projects/2023634798/scratchjr-coding-for-young-kids

PAGE ACCUEIL APPLICATION SCRATCH-JR




APERCU

Les enfants placent ensemble des blocs de programmation graphiques afin de permettre a
leurs personnages de se déplacer, sauter, danser, et chanter.

Les enfants peuvent modifier facilement les caracteres dans I'éditeur graphique, ajouter
leurs propres voix et des sons, et méme insérer des photos d’eux-mémes — puis d’utiliser
les blocs de programmation pour que leurs personnages prennent vie.
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Tutoriel disponible — Récit MST - Québec
https://fr.scribd.com/doc/246088147/Tutoriel-Scratch-JR-pour-apprendre-a-programmer-des-|
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F Drapeau vext  Lance le soript brsaue le arapeau vert est appuyé

Toucher Lante le stript lorsaue \us appuyez. sur le persinnage.
Eitad Lance le stript lrsque le persinnage est fouché par un autre
persinnage.
(=) Lance le stript Chague fois quun message de la couleur spétifiee

W e £57 ENIVE.

P< Message enmyé  Enviie un messade de b Couleur spétifiée

4


https://fr.scribd.com/doc/246088147/Tutoriel-Scratch-JR-pour-apprendre-a-programmer-des-la-maternelle

Dépte lo peranmage dun terain vombre de Cases de b grile
Ners 1 drite.

Déplte le persinnage dun certain nombre de Gases de b grile
\ers b gpuche

Députe lo peranmage dun teran vombre de Cases de a grile
Ners le hnauf




Pas

Tourvner vers la
drotte

Tourner vers la

guche

Sauter

Position inifiale

Déplace le persinnage dun cevtain vombre de cases de la grile
Nevs le bas,

Tourne dans le sens hordire le persinnage dun vombre spécifié.
nsCrive 12 pour une vitafion Compléte.

Tourne dans le sens anfihoraive le personnage dun vombre
spécifie. nstrire 12 pour une votation complete.

Déplace vers le haut le personnage dun certain rombre de cases
de ?rﬂi&, puis voaméne le pevswinage vers le bas (actin de
soufer).

Réintidise templacement du personnage a sa postion de départ
(Pour définir une vouvelle posttion de départ, faites glisser le
persininage a un viouvel emplacement)



Mfiche un message spéditié dans une bulle au-dessus du
persinnage.

hugmerte la talle du persinnage.

Dimivue b talle du personnage.




Returne le perainiage i sa talle par défout

Fat dispardtre progressiement le persinnage isaws te quil i
Iisible.

Fitt apparitre prigressemert le persinnage isaud te aquil sit
visible.




W Pop Jue le s P

Juer un

p—— Jue: un s enveqetré par Iuflsateur




Controles

Met en pause le stript piur un laps de temps spécifie (en
dikiemes de setondes)

hevete fous les stripts des persinnages.

Change la witesse o lngquele certains biics sonf exécutés.

Evécute les blcs a lintévieuwr dun certain viombre de fois



indique. I fin du scrigt (mais wWatfecte pas le stript en aucune
fagon).

Exétute le stript a continuellement

Permet de brancher vevs b page indiquée du progt




UNE DEMARCHE VISANT LA DEFINITION D'UN PROGRAMME
SON EXECUTION
SA VERIFICATION

LA RECTIFICATION - LA PRISE EN COMPTE DES ERREURS

Des ordres a donner a la tablette pour pouvoir

u u n F ‘:J 3 exécuter un programme en vue de réaliser
= A" ALy son projet.

- Un langage trés imagé avec des touches qui
o uu -n l ‘I ‘ ’ E I ‘ n évoquent des actions, des mouvements, des
durées, efc ...

_SOUCHER S s

JeveuxX ........cooeeenn.. Je tape ............

Je ne réussis pas

Je regarde, je cherche l'erreur, je corrige
Je recommence ...
Les camarades peuvent voir et m'aider aussi.



DES LIENS POUR AIDER LA MISE EN OEUVRE

USAGES DE SCRATCH JR EN CLASSE

Exemple de projet

TUTORIEL DE SCRATCH JR

et

- EXEMPLES DE FICHES ELABORES PAR LE « RecitMst de Québec »


https://www.youtube.com/watch?v=n0CSX7iLH68
http://tablettes.recitmst.qc.ca/wp-content/uploads/2014/08/FormationScratchJr.pdf
http://tablettes.recitmst.qc.ca/scratchjr-tutoriel-pour-debutant/
http://tablettes.recitmst.qc.ca/scratchjr-quelques-fiches-dapprentissage/
http://tablettes.recitmst.qc.ca/scratch-jr-une-application-scratch-sur-tablette-ipad/
https://www.youtube.com/watch?v=-qB-rEjV28M
https://www.youtube.com/watch?v=VK7KLAmvXto
https://docs.google.com/document/d/1E8UhAxeayUpqYSpIbsdo9UzdlXl0gFHKfOcnkYAidTU/edit
http://tablettes.recitmst.qc.ca/scratchjr-quelques-fiches-dapprentissage/

Pourquoi programmer des I'€école maternelle 7
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En programmant, I'éleve apprend a raisonner
A produire une ceuvre « logique » : écrire un programme avec un langage ou des régles

En programmant, I'éleve peut revoir les traces de ce qu'il a produit.
Il peut exécuter,vérifier et prendre en compte ses erreurs. Retour en arriére visible

7

La programmation permet des activités metacognitives o
L'éléve apprend a penser, réfléchir sur ses démarches cognitives. \_J
S
L’éleve apprend a travailler par projet, a structurer son travail \ ] |
J
L'éleve peut aussi produire des projets multimedia. \.J) g
Raconter une histoire avec ScratchJR ( Education aux médias) Lg 3

Il apprend qu'il existe des machines — des ordinateurs — des tablettes capables de réagir
De créer si on lui donne des ordres adequats.



LE LOGICIEL SCRATCH AU PRIMAIRE - Cycle 3

Logiciel Scratch accessible en ligne
http://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip _bar=madewithcode-card
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Découverte du logiciel Scratch pour apprendre a raisonner, programmer
http://vimeo.com/80417503


http://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=madewithcode-card
http://vimeo.com/80417503

Evaluation du projet Scratch
Des badges pour les éléves au cycle 3 ?

—
1 Rose
2 Ouwvrir e logiciel ou 'application
3 Changer la langue du logiciel
4 Flacer un arriére plan
5 Insérer un autre lutin
= Inserer un dessin
7 Enregistrer un son
8 Insérer des briques dans I'espace script
3
10
1
12 Encare 0
14
15 Enregistrer sa production
16 importer une image pour en faire un arriére plan
17 Creer plusieurs costumes d'un méme personnage
18 rodifier un lutin
13 Wider une image avec e pinceau transparent
20
21
22
23
24
25 ‘Encare 0
27
28 Compléeter la fiche de son scratch
23 Dionner des indications pour pouvair jouer a son scratch
30 Placer son scratch dans une collection
31 Partager son scratch
32 Placer un lutin aux coordonnées {- 100,100)

33
34
35
36
37
38 55 Encare 0

Projet CM2 — M. Solanet-Moulin



Que dit la recherche ?

Piaget montre le réle essentiel de l'algorithme a l'intérieur de la logistique.

Pour lui, I'algorithmique est un outil constitutif de la logique.
- C'est une technique de formalisation

- C'est un langage précis, un outil d'analyse et de codage

- C'est un outil d'abstraction, un outil de cohérence

Seymour Papert

Voir travaux sur le jaillissement de I'esprit.
Article — Blog du monde - Michele Drechsler

http://binaire.blog.lemonde.fr/2014/05/13/analepse-et-prolepse-pour-une-science-du-numerique-a-l¢
https://www.youtube.com/watch?v=FQCZa8MyWIg&list=PL35238DC3A1EBFDCD

Entretien avec Seymour Papert qui nous montre I'importance de la programmation,
I'importance du développement de la pensée informatique .

https://www.youtube.com/watch?v=xMzojQFyMo0


http://binaire.blog.lemonde.fr/2014/05/13/analepse-et-prolepse-pour-une-science-du-numerique-a-lecole/
https://www.youtube.com/watch?v=FQCZa8MyWIg&list=PL35238DC3A1EBFDCD
https://www.youtube.com/watch?v=xMzojQFyMo0

Les travaux du MIT a propos de la
programmation a I'école

https://www.youtube.com/watch?v=n0CSX7iLH68

Maring ‘é“e"rs
Iuftsguniversity

Mitchel Resnick : MIT Media Lab

Coder, programmer en maternelle

- pour apprendre a organiser sa pensée
¥ - pour créer

Mitchel Rédick v ! - apprendre a penser (métacognition)

MIT Media [Zab

Travaux de suivi et d'accompagnement dans les classes maternelles et
primaire : https://www.youtube.com/watch?v=xdigFm7WZFE

COMPUTING AT SCHOOL S
SPCATE  ENGAGE: FICOURAGE Naace

Computing in the

Des pays qui ont intéqgré la programmation a I'école : ;
pays q 9 prog national curriculum

- Le cas de I'Angleterre (Septembre 2014) avec la mise en place Agulceforprimaryaachal®
d'un curriculum des I'école primaire -
Collaboration avec Simon Peyton-Jones, Computing At School

- Travaux en Europe.
Rapport Européen — Contribution M Drechsler

http://www.informatics-europe.org/images/documents/informatics-education-europe-report.pdf


https://www.youtube.com/watch?v=n0CSX7iLH68
https://www.youtube.com/watch?v=xdigFm7WZFE
http://www.informatics-europe.org/images/documents/informatics-education-europe-report.pdf

PROJETS D'EXPERIMENTATIONS AUTOUR DE SCRATCH-FJR OU SCRATCH

1. Découverte du logiciel par I'enseignant.
A travers un projet simple, I'enseignant est invité a concevoir un petit projet de
programmation.

Retours réflexifs sur la démarche, les compétences mobilisées.
Quelle démarche, quels projets pour les éleves du cycle1, cycle2, cycle 3 ?

Quelle place pour I'observation, la manipulation, la formulation des réussites ?
Des difficultés ? Quelle place pour I'erreur comme « objet » d'analyse

2. Définition d'un projet a mettre en ceuvre avec sa classe

Découverte de l'application.

En phase découverte compléte ou avec un focus progressif des fonctionnalités que I'on
fera découvrir progressivement ?

Prévoir une progression visant des manipulations, des « micro » projets simples
Matérialiser les réussites, les difficultés

Fixer les découvertes en petits groupes, en grand groupe

Mise en projet (Projet de classe ou de groupe)

Prévoir 'organisation en fonction du nbre de tablettes, nbre d'ordinateurs
Quelle place de I'enseignant ? Quelle place pour les activités de I'éleve ?
Quelle interaction entre petits groupes, grand groupe et travail de I'éleve seul.



Pour en savoir plus

Computational Thinking: A Digital Age Skill for Everyone

https://www.youtube.com/watch?v=VFcUgSYyRPg

Veille académique Orléans-Tours — IEN CTICE 1degré
Programmation a I'école primaire
http://www.scoop.it/t/programmation-a-l-ecole-primaire

Veille Pinterest — Michele Drechsler
http://www.pinterest.com/mdrechsler/programmation-mondes-virtuels/


https://www.youtube.com/watch?v=VFcUgSYyRPg
http://www.scoop.it/t/programmation-a-l-ecole-primaire
http://www.pinterest.com/mdrechsler/programmation-mondes-virtuels/
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