Scratch Junior en classe de CE2 et CM1

Au niveau des programmes :

» Attendus de fin de pour le cycle 2

Connaissances et compétences associées : (Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repéres
et des représentations.

Coder et décoder pour prévoir, représenter et réaliser des déplacements dans des espaces
familiers, sur un quadrillage, sur un écran.

Exemples de situations, d’activités et de ressources pour I'éléeve

e Reéaliser des déplacements dans I'espace et les coder pour qu’un autre éleve puisse les
reproduire.

e Produire des représentations d’un espace restreint et s’en servir pour communiquer
des positions.

e Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran.

» Attendus pour le cycle 3

Connaissances et compétences associées : (Se) repérer et (se) déplacer dans I'espace en utilisant
ou en élaborant des représentations

Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran.

Exemples de situations, d’activités et de ressources pour |’éléve

e Situations donnant lieu a des repérages dans I'espace ou a la description, au codage
ou au décodage de déplacements.

e Travailler avec de nouvelles ressources comme les systemes d’information
géographique, des logiciels d’initiation a la programmation...

Scratch Junior, c’est aussi pour :

» Apprendre a prévoir, anticiper : en anticipant ce qui est demandé, les éléves
construisent le sens et pourront reproduire plus efficacement le modele présenté.
» Revenir en permanence sur son travail pour voir la validation possible, rectifier



Séance 1 : découvrir I'interface

» Présentation de I'objectif de la séance et découverte de la séance.

Consigne : « Nous allons apprendre a programmer, que signifie pour vous
« PROGRAMMIER » : recueil des propositions

« Nous allons programmer un personnage, Scratch (le montrer) sur les tablettes ».

» Montrer comment ouvrir Scratch Junior et ouvrir un nouveau projet.
» Manipulations libres dans un premier temps puis demander aux éléves de faire
bouger Scratch

Solutions trouvées :

e Faire bouger Scratch avec le doigt

e Utiliser les blocs de programmation : pour faire avancer Scratch, les éleves touchent
le bloc « avancer vers la droite » autant de fois qu’ils veulent le faire avancer.

e Glisser un bloc dans la zone de script

» Discussion ensuite sur I'interface (la zone des personnages, la zone de
programmation, I’écran principal) et sur les solutions trouvées pour faire bouger
Scratch

[ Ecran principal ]
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[ zone de programmation ]




> Découverte de deux blocs :

Consigne : « Vous devez déplacer Scratch mais vous ne pouvez plus le toucher et vous ne
pouvez plus toucher le bloc « vers la droite ».

» Recherche de solution et explicitation ensuite dans le groupe classe ; afin de les
guider dans leurs recherches, faire le parallele avec une voiture (pourquoi démarre-t-
elle quand elle est arrétée a un feu ? Quand il devient vert... parallele avec le drapeau
vert de Scratch). Enchainer ensuite sur la nécessité d’avoir un début (le drapeau vert)
donc une fin.

A la fin de la séance, commencer les missions décrites ci-dessous afin de découvrir les
différents blocs : il est important que les éleves puissent faire le lien entre les blocs et les
actions correspondantes.

Séances 2 et 3 : explorer les fonctionnalités de Scratch Junior

Missions proposées pour découvrir différents blocs :

Scratch se déplace de - Vers la gauche
gauche a droite puis de - Vers la droite
bas en haut. - Vers le haut

- Vers le bas

Utiliser les nombres dans les blocs de mouvement pour
réduire le nombre de blocs de mouvement utilisés.

Combiner différents blocs de mouvement en séquences programmeées :
- Le nombre de blocs de mouvement correspond au nombre d’actions effectuées par
un personnage
- Lordre des commandes dans une séquence programmée correspond directement
a I'ordre des actions effectuées par un personnage

Scratch se déplace de - Répéter
gauche a droite puis de indéfiniment
droite a gauche sans
jamais s’arréter.

Utiliser le bloc « répéter indéfiniment » pour faire un
programme de répétition

Scratch se déplace de 3 Utiliser le quadrillage
cases vers la droite puis
de 2 cases vers le haut.




Scratch se déplace de
gauche a droite puis de
bas en haut et fait un tour
complet sur lui-méme.

- Tourner dans le
sens des aiguilles
d’une montre

- Tourner dans le
sens inverse

Scratch saute sans arrét.

- Sauter

Scratch traverse |'écran de
gauche a droite avec un
saut tous les 4 pas.

- Répéter

-

td

-
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Scratch saute 3 fois, a
chaque fois plus haut.
Ensuite, il fait un tour
complet sur lui-méme.

Modifier le nombre inscrit dans le bloc « sauter »

Scratch apparait puis
disparait sans arrét.

- Visible/invisible
- Attendre

Scratch joue a cache-
cache derriére les arbres.
C'est I'hiver.

Changer de décor

Changer de personnage.
Le nouveau personnage
se déplace sur la plage.

Choisir un nouveau personnage

Supprimer un personnage

Dans la forét, un garcon
marche le long de la
riviere. Une fille arrive a
sa rencontre et lui dit

« Bonjour, comment
t'appelles-tu ? »

- Bulles de dialogue

k!

I

Programmation de plusieurs personnages : savoir que
plusieurs programmes peuvent avoir lieu en méme temps.

Sous |'eau, un crabe se
déplace de gauche a
droite et de droite a
gauche sans s’arréter. Un
plongeur descend sous
I’eau en zigzags.




Séance 4 : décodage pour découvrir de nouveaux blocs

Nouveaux blocs a découvrir :

» Blocs de déclenchement des programmes :

- Message envoyé / message regu : les personnages peuvent envoyer
et recevoir des messages qui activent leur programme

» Blocs d’apparence des personnages

- - .
_- JJ ; JJ Rétrécir le personnage / agrandir le personnage / rétablir la taille

- L Les personnages peuvent parler les uns aux autres par des bulles de
r: JJ dialogue : créer des bulles pour les personnages

Mais aussi :

e Enregistrer, fermer, retrouver un projet

» Une capture d’écran ainsi que les scripts des deux lutins sont projetés au tableau.

» Questionnement oral : ou se passe cette scéne ? Combien de personnages ?
Lesquels ? (utilisation du mot LUTIN)



» Présentation de la tache demandée : « J'ai programmé les deux personnages. Voici ce
que j’ai fait. A vous d’imaginer ce qu’il va se passer quand on va lancer le programme.
Ecrivez un texte pour expliquer. »

» Travail d’écriture : les enseignants passent de groupe en groupe (les éléves travaillent
par 2 ou 3) pour faire expliciter a I'oral (afin de dédramatiser la production a I'écrit)
et pour pointer les blocs qui n"auraient pas été décodés.

Différentes traces écrites (CE2)
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Perrine et Anna

» Vérification des hypothéses en programmant le script sur les tablettes.

> Productions libres :

« Vous devez créer une scene avec au moins deux personnages. Les deux personnages ne

commenceront pas leur script en méme temps. »

Productions des CE2 Productions des CM1

https://youtu.be/K3jl N3JFsA https://youtu.be/WE kNKQtnu4



https://youtu.be/K3jI_N3JFsA
https://youtu.be/WE_kNKQtnu4

Séance 5 : décodage pour découvrir de nouveaux blocs / le nom des couleurs en anglais

Nouveaux blocs a découvrir :

» Blocs de déclenchement des programmes :

Lancer le programme en touchant : le programme d’un personnage peut
~ étre activé lorsque le personnage est touché.

» Blocs de son : enregistrer des sons et les ajouter a des projets ;

Enregistrer un son / utiliser le son

Mais aussi :

e Créer des personnages dans I'éditeur graphique

» Une capture d’écran ainsi que les scripts des quatre lutins sont projetés au
tableau.

IR (1 w@® @M g1




» Présentation de la tache demandée : « J’ai programmé les quatre lutins. Voici ce
que j’ai fait. Vous choisissez le lutin de votre choix parmi les 4 et a vous d’imaginer
ce qu’il va se passer quand on va lancer le programme. Ecrivez un texte pour
expliquer. »

» Travail d’écriture : les enseignants passent de groupe en groupe (les éléves
travaillent par 2 ou 3) pour faire expliciter a I'oral (afin de dédramatiser la
production a I’écrit) et pour pointer les blocs qui n’auraient pas été décodés.

Productions écrites :
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> Productions libres :

Réinvestissement du lexique relatif aux couleurs appris en anglais : savoir dire et écrire le

nom des couleurs en anglais

Consigne : « Vous devez créer les programmes a l'identique pour vérifier si vos hypothéses
étaient les bonnes puis vous continuez en ajoutant de nouveaux lutins couleurs. »

Production des CE2

https://youtu.be/bqOcH y8AuY

Production des CM1

https://voutu.be/hWcLzugBITA



https://youtu.be/bq0cH_y8AuY
https://youtu.be/hWcLzuqBlTA

Séance 6 : projet de création : jeu de devinettes (CE2)

Activités en francais : les noms de fruits et Iégumes dans les expressions

e Aborder des expressions idiomatiques
e Découvrir du vocabulaire nouveau

e Jouer avec les mots

e Enrichir sa culture

> Activité décrochée 1 :

Compléter une expression avec le nom d’un fruit ou légume et I'associer a son sens.

> Activité a mener sur Scratch Junior : proposer un jeu de devinettes

e Appliquer les concepts des séances précédentes lors de la conception de « jeux »

Nouveaux blocs a découvrir :

» Blocs de fin de programme :

i Ajouter des pages supplémentaires a un projet

» Les éléves doivent concevoir leur jeu sur Scratch avec 4 contraintes :

e L’expression (sans le nom du fruit ou légume) doit
étre écrite dans le titre.

o 3 fruits ou légumes

e Quand on clique sur le fruit (ou légume), une réponse
apparait.

¢ Quand on trouve la bonne réponse, on va a la page
suivante.




> Activités menées sur 2 séances :

e Séance 1: on commence a créer les devinettes

e Séance 2 : on modifie (le choix des propositions doit étre réfléchi : mettre des fruits

ou légumes du méme genre (masculin/féminin), les groupes s’échangent ensuite les
tablettes et testent les jeux des autres.

Productions :

Faire le ...

[ vral |

s

Séance 6 : le crabe et les légumes (CM1)

https://youtu.be/s-tL9As1f70

Nouveaux blocs a découvrir :

> Blocs de controdle :

Mettre fin aux programmes de personnages particuliers

» Blocs de démarrage :

Utiliser le bloc de démarrage suite a un accrochage avec un autre
personnage pour activer son programme correspondant

Mais aussi :

» Créer un fond d’écran dans I’éditeur graphique


https://youtu.be/s-tL9As1f7o

Situation probléme proposée :

L’écran principal a été imprimé en grand format avec les quadrillages. Les scripts des
différents lutins sont proposés :

Questions posées :

» Dans quel ordre le crabe va-t-il manger les fruits ou légumes ?
» Va-t-il tous les manger ? Expliquer la réponse.

Réponses des éleves :

Q/Q/mmjo bor solindé, oy 2 M.
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» Vérification sur tablettes aprés avoir créé le fond d’écran.

Séance finale : évaluation

» Exercice 1: une vidéo est montrée pour chacun des items ainsi qu’un script
« bugué » : les éleves doivent trouver le bloc gu’il faut supprimer ou celui gu’il faut
ajouter pour que le script corresponde a la vidéo.

» Exercice 2 : une vidéo est montrée pour chacun des items : les éléves doivent
entourer les blocs dont ils auront besoin pour programmer le ou les lutins.

» Exercice 3 : une vidéo est montrée pour chacun des items : les éléves doivent trouver
le script correspondant a la programmation de Scratch.



