
CETRILScratch29092009.pdf


Les projets  pour l’avenir
Guide lines for the future


Adresse de téléchargement Windows, Mac : 
http://info.scratch.mit.edu/Scratch_1.4_Download


Les projets  Scratch
Scratch projects


Programmation au Lycée
EDUSCOL


Scratch : le site Web
Scratch : the website


Adresse du site web : http://scratch.mit.edu/


Adresse de téléchargement Linux : 
http://info.scratch.mit.edu/Linux_installer


‘‘ le coup de coeur pour Scratch ’’ !!!
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Programming language 


Need a new software to write our own block !!!


Moving on to programming language 
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L’interface du site : votre tableau de bord
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Les outils de programmation


bloc de programmation - programming block
Un bloc matérialise une instruction


Script = bloc ‘‘chapeau’’+ pile
Script = ‘‘hat’’ block + stackpile - stack
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‘‘ le coup de coeur pour Scratch ’’ : (1)Maya_Numerals.sb


Défis que vous pouvez 
lancer aux élèves :


Ecrire un nombre en 
hexadécimal
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Ta page personnelle sur le site
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La traduction de l’interface est en cours de réalisation


Hello Evelyn !!! 
Hello Amos !!!
When I translate a 
string on the pootle 
server , I don’t know 
where this string 
takes place on the 
page of the website.
That’s the reason why 
I told you that it’s 
very difficult .
There are a lot of 
mistakes.
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Sauvons la planète !!! : (2)CM2PBichetMorteau.sb


Hello Evelyn !!!
Hello Amos !!! 
These children are 8 or 
9 years old.
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L’interface du logiciel V1.4 en français
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L’interface de l’éditeur graphique
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Pour bien débuter avec Scratch


                      


SCRATCH  
 


Pour bien commencer 
avec 


Version 1.4 


http://scratch.mit.edu 
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Le Guide de Référence


GUIDE DE RÉFÉRENCE


1


version 1.4


GUIDE DE RÉFÉRENCEhttp://scratch.mit.edu


Scratch est développé par le Groupe de Recherche Lifelong Kindergarten auprès du laboratoire Média du 
MIT. Le dévelopement est financé par le Consortium regroupant la Fondation National pour la Science ( 
N.S.F. ), Microsoft, la Fondation Intel, Nokia, et le Laboratoire Média du MIT. 


1. INTRODUCTION
Scratch est un nouveau langage de programmation qui facilite la création d’histoires interactives, de 
dessins animés, de jeux, de compositions musicales, de simulations numériques, etc. et leurs partage 
sur le web. 
 l est conçu pour initier les enfants, à partir de 8 ans à des concepts importants en mathématiques et 


Le partage est en effet un fondamental de la pédagogie de Scratch.


pour l’enseignement à l’univers informatique des enfants, il traite avec une grande facilité les concepts de base de la 
programmation comme les boucles, les tests, les affectations de variables, et surtout de la manipulation des objets, tout 
comme les sons et les vidéos.


rouge, les mouvements en bleu).


Le nom de Scratch fait référence à cet art de mélanger des sons grâce aux tables de mixage, comme cette possibilité de 
réutiliser des objets. Les possibilités d’interactions sont démultipliées grâce à la Scratchboard qui comporte des capteurs de 
lumière, de son, de contacts, etc. 


Ce guide de référence offre un aperçu du logiciel Scratch. Si vous venez de commencer avec Scratch, 
nous vous invitons à consulter d’abord le document : Pour bien commencer avec Scratch 


amples informations, revenez à ce guide de référence.


http://info.scratch.mit.edu/Support/ 


http://info.scratch.mit.edu/Support/ 
 
LES ÉLÉMENTS DE BASE D’UN PROJET DE SCRATCH
Les projets Scratch sont composés d’objets appelés aussi lutins . Ces objets peuvent conserver le nom 
d’objet. Vous pouvez changer l’allure d’un objet en lui donnant un autre costume et vous pouvez aussi 
changer son nom. Un objet peut ressembler à une personne, à un train, à un papillon ou à une autre 
chose. Vous pouvez utiliser n’importe quelle image comme costume, vous pouvez dessiner une image 
dans l’éditeur de dessin , importer une image depuis votre disque dur, ou faites glisser une image à 


Vous pouvez donner des instructions à un objet, lui dire de se déplacer ou de jouer de la musique 
blocs de 


programmation. Vous allez constituer ce que l’on appellera des piles, que l’on appelera script lorsque 
la pile sera surmontée d’un bloc de contrôle de “ type chapeau”. Lorsque vous cliquez sur un script, 
Scratch exécute les blocs de programmation depuis le haut jusqu’en bas.
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Une Page : un Thème
          


 


Nous avons accès aujourd'hui sur nos 
ordinateurs à une variété incroyable de jeux 


interactifs, d'histoires, d'animations, de 


simulations et d'autres types de média 


dynamiques et interactifs. Mais pour la 
plupart, ces programmes sont à sens unique : 


vous pouvez rechercher et cliquer sur ce que 


d'autres ont créé ;  vous ne pouvez pas 
concevoir et créer par vous-mêmes.  


 


Scratch change tout cela en élargissant la 
gamme de ce que vous pouvez concevoir et 


créer avec l'ordinateur, en facilitant la 


possibilité de combiner des graphiques, des 


photos, de la  musique et du son dans des 
créations interactives. Avec Scratch, vous 


pouvez créer des personnages qui dansent, 


chantent et interagissent entre eux ; ou encore 
créer des images qui tournoient, tournent et 


s’animent en réponse aux mouvements de la 


souris. Vous pouvez créer une carte 
d'anniversaire interactive pour un ami ou un 


rapport interactif pour l'école en intégrant des 


effets sonores et des clips musicaux à des 


images.  
 


Le nom Scratch vient de la technique utilisée 


par les disc jockeys hip-hop, qui déplacent les 
disques vinyles d’avant en arrière avec leurs 


mains pour mélanger des morceaux de 


musique des façons créatives. Scratch peut 


faire la même chose en  mélangeant différents 
types de média (graphiques, photos, 


musiques, sons) de façon créative. 


 
Le coeur de Scratch est constitué d'un 


langage de programmation graphique qui 


vous permet de contrôler les actions et les 


interactions entre les différents médias. 
Programmer avec Scratch est beaucoup plus 


facile qu'avec les langages de programmation 


traditionnels : pour créer un script, vous 


assemblez simplement des blocs, comme 
vous pourriez le faire avec les briques de 


LEGO ou les pièces d’un puzzle. 


 
Une fois que vous avez créé un projet avec 


Scratch, vous pouvez le partager sur le site 
Internet de Scratch, de la même manière que 


vous pourriez partager des vidéos sur 


YouTube ou des photos sur Flickr. Vous 


pouvez intégrer votre projet Scratch dans la 
page d’un site Web – par exemple en intégrant 


une animation interactive Scratch dans la 


page d’accueil de votre MySpace ou de votre 
Facebook. 


 


Vous pouvez trouver de nouvelles idées pour 
vos projets Scratch en parcourant les autres 


projets sur le site Internet de Scratch. Si vous 


aimez l'un des personnages l'une des images 


ou l'un des scripts d'un autre projet, 
télécharger simplement le projet et utiliser les 


parties intéressantes dans votre propre projet 


Scratch.  
Ci-dessous, des copies d’écran de projets que 


d'autres gens ont créées avec Scratch.  


Que voulez-vous créer avec Scratch ? 
Traduction non-officielle 
Document de travail réalisé par Jean-Jacques Valliet , Eric Garcia 
et Max Thiébaud 


 


Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab 


     


Qu’ apprennent les étudiants quand ils créent 


des histoires interactives, des animations, des 


jeux, de la musique et une activité artistique 
avec Scratch ? 


 


D'une part, ils apprennent les idées 


mathématiques et logico-déductives qui se 
trouvent intégrées dans Scratch. Quand les 


étudiants créent des programmes dans Scratch, 


ils apprennent des concepts essentiels 
d'algorithmique de base tels que les processus 


itératifs (les boucles par exemple) et les 


instructions conditionnelles (si , si-sinon). Ils 
acquièrent également une compréhension de 


concepts mathématiques importants tels que les 


coordonnées (dans un repère du plan) les 


variables et les nombres aléatoires. 
 


D'autre part, les étudiants apprennent ces 


concepts dans un environnement significatif et 
motivant . Quand les étudiants apprennent des 


variables dans un contexte traditionnel 


d'enseignement de d'algèbre, ils se sentent 


assez peu concerné par le concept quelque peu 
abstrait. Mais quand ils apprennent des 


variables avec Scratch ils peuvent les utiliser 


immédiatement d’une façon très concrète : pour 
contrôler la vitesse d'une animation, ou garder la 


trace du score dans un jeu qu’ils sont en train de 


créer. 
 


Quand les étudiants travaillent sur les projets 


Scratch, ils mettent en oeuvre le processus de 


conception d’un projet. Typiquement, un 
étudiant va commencer avec une idée. Il crée un 


prototype fonctionnel, apporte et expérimente 


lui-même ses solutions, le corrige quand les  


choses fonctionnent pas comme prévu. Par 


suite il tente d'obtenir l'avis de ses pairs, puis il 
met à jour selon les retours obtenus et enfin il 


remodélise. C'est une spirale continue : avoir 


une idée, créer un projet, qui amène de 
nouvelles idées, qui inspire de nouveaux projets 


et ainsi de suite. 


Ce processus de conception d’un projet sollicite 
et développe de nombreuses compétences 


nécessaires aux jeunes du 21e siècle qui 


désirent avoir du succès plus tard dans leur vie : 


émettre des idées créatives, communiquer 
clairement, analyser systématiquement, 


collaborer efficacement avec les partenaires, 


concevoir itérativement, et se former en 
permanence. 


La création des projets dans Scratch aide aussi 


les étudiants à atteindre un niveau plus 


approfondi de maîtrise (fluency)* avec la 
technologie numérique. Que voulons-nous dire 


par la maîtrise (fluency)* ? Pour être considéré 


comme à l'aise (fluent)* en anglais, espagnol, ou 
d'autre langue, il ne suffit pas seulement 


d’apprendre à lire, mais aussi à écrire ; c'est à 


dire savoir comment s' exprimer avec cette 
langue. De même, pour être à l'aise (fluent)* 


avec la technologie numérique, vous ne devez 


pas seulement apprendre comment utiliser, 


interargir avec l'ordinateur, mais aussi 
apprendre à créer avec lui. 


Bien entendu, la plupart des étudiants ne 


deviendront pas tous des programmeurs 
professionnels, tout comme la plupart d’entre-


eux ne deviendront pas des auteurs 


professionnels. Mais apprendre à programmer 
est bénéfique pour chacun d'entre nous : il 


permet aux étudiants de s'exprimer pleinement 


de façon créative, les aide à se développer leur 


sens logique et à comprendre le fonctionnement 
des nouvelles technologies qu'ils rencontrent 


partout dans leur vie quotidienne. 


 
Références 
(*) Rethinking Learning in the Digital Age 
http://www.media.mit.edu/~mres/papers/wef.pdf 
(*) Learning for the 21


st
 Century 


(http://www.21stcenturyskills.org/) 
Traduction non-officielle 
Document de travail réalisé par Jean-Jacques Valliet , Eric Garcia et 
Max Thiébaud 
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Une Page : un Thème
      


La plupart d'entre nous voient dans la 
programmation des ordinateurs une activité 
ennuyeuse, spécialisée, accessible seulement à 
ceux qui ont un entraînement technique avancé. Et, 
effectivement, les langages de programmation 
traditionnels comme Java et C ++ sont très 
difficiles à apprendre pour la plupart d'entre nous. 
 
Scratch, un nouveau langage de programmation 
graphique, a pour but de changer cela. Scratch 
profite des avancées permises par l'augmentation 
de la puissance des ordinateurs et l'amélioration de 
la conception des interfaces pour faire de la 
programmation une activité plus motivante et 
accessible aux enfants, les adolescents et tous 
ceux qui apprennent à programmer.  
Parmi les notions clés de Scratch : 


• La programmation avec de blocs. Pour 
créer des programmes dans Scratch, vous 
assemblez tout simplement des blocs identifiables 
par leur couleur et l'instruction afin de créer des 
piles. Les blocs sont conçus pour s’assembler de 
telle façon que  la logique de la  syntaxe soit 
respectée excluant toute source d’erreur. Les 
différents types de données ont des formes 
différentes, éliminant ainsi toute incompatibilté de 
type. Vous pouvez faire des changements sur les 
piles  même lorsque les programmes sont actifs, 
donc plus facile de faire des expériences avec de 
nouvelles idées "incrémentielles et itératives".             


 
• La manipulation de média. Avec 
Scratch, vous pouvez créer des programmes qui 
mélangent et contrôlent des graphiques, des 
animations, de la musique et des sons. De même 
qu'il est possible dans Photoshop, d'ajouter des 
scripts de programmation pour appliquer des filtres 
aux images Scratch permet de contrôler des 
actions, des interactions entre différents médias, 
de les modifier, activités qui sont de plus en plus 
populaires aujourd'hui. 


    


• L'échange et la collaboration. Le site 
Internet de Scratch fournit inspiration et audience 
: vous pouvez essayer les projets d'autres 
personnes, réutiliser et modifier leurs images et 
leurs scripts et renvoyer les projets modifiés. Le 
but ultime est de développer une communauté 
d'échange et une Culture de Scratch. 


          
La mise en oeuvre de Scratch peut se faire à 3 
niveaux : le niveau débutant (c'est facile à 
démarrer), le niveau expert (la capacité de 
créer des projets complexes) et le niveau 
développeur (développer une grande diversité 
de projets). En développant Scratch , nous 
accordons à la simplicité la plus haute priorité, 
même si nous devons parfois sacrifié la 
fonctionnalité au détriment de la compréhension. 
 
Quand les étudiants travaillent sur les projets 
Scratch, ils ont des occasions d'apprendre des 
concepts informatiques importants tels que 
l'itération, les instructions conditionnelles, les 
variables, les types de données, les événements 
et les processus. Scratch a été utilisée pour 
introduire ces concepts à des élèves de tout 
âge, de l'école primaire jusqu’à l’université. 
Quelques étudiants passent aux languages 
traditionnels à base de texte après avoir été initié 
à la programmation avec Scratch.  
 
Scratch est construit au-dessus du langage de 
programmation Squeak. Il s'est inspiré du travail 
précédent sur  Logo et les "Squeak Etoys", mais 
il a pour but d'être plus simple et plus intuitif.  
 
Scratch est un projet libre "open-source". Le 
code source est disponible à tous, mais 
l'application est développée "closed-
development" par une petite équipe de 
chercheurs au Laboratoire Média du MIT. 
 
Traduction non-officielle 
Document de travail réalisé par Jean-Jacques Valliet , Eric Garcia et 
Max Thiébaud 
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mercredi 28 octobre 2009







Les bonnes adresses


Les Sites à consulter en priorité :
Le site de Scratch : MIT Boston-USA
http://info.scratch.mit.edu/


Le site de Pierre Couillard : Québec - Canada
Pierre possède une solide expérience, c’est un authentique maître :
Une remarquable traduction des documents, des conseils, des remarques,une aide incontournable, c’est le passage obligé 
pour celui qui veut progresser. 
http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=PageAccueil


Learn Scratch : Memphis -USA
Juan Carlos Olabe  n’hésitera pas une seconde pour vous envoyer le DVD de son site . 
Son site est en fait un tutorial très détaillé, très progressif basé uniquement sur des séquences vidéos. Il vous propose 
pour chaque groupe de blocs d’expérimenter de nouveaux projets.
Juan Carlos Olabe est professeur à l’Université de Memphis : CBU Christian Brothers University
http://learnscratch.org/


Université LAVAL : Département d'informatique et de génie logiciel: Activités jeunesse : 
Québec - Canada
Josée Desharnais nous permet de télécharger sur son site les documents dont vous avez besoin pour bien commencer avec 
Scratch. 
http://www.ift.ulaval.ca/activites_jeunesse/
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Initiation à Scratch sur le site web de Pierre Couillard
http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=PageAccueil
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Initiation à Scratch sur le site web Learn Scratch


http://learnscratch.org/
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Pour les éducateurs - Educators http://info.scratch.mit.edu/Educators
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Disponible dans de nombreuses langues http://info.scratch.mit.edu/Languages
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Sur le forum français : 
http://scratch.mit.edu/forum/viewtopic.php?id=19062
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Quelques projets pour débuter : (3)moncrayon00.sb


http://info.scratch.mit.edu/Languages
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Quelques projets pour débuter :
 (4)Crazy_Flower.sb (5)Pattern_Maker_Tutorial 
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Le Best Of


co_Galileo Thermometer.sb
 co_music_theory_boxv3.sb


co_K+R_vs_K.sb


Create An Island - FIXED.sb
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Le nouveau programme de Seconde : 
http://eduscol.education.fr/D0015/LLPHPR01.htm
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l’Algorithmique au programme de la classe de Seconde
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Les ressources pour la classe : http://eduscol.education.fr/D0015/LLPHPR01.htm
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l’Algorithmique au programme de Seconde :
 http://eduscol.education.fr/D0015/LLPHAG00.htm#ressources_scde
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L’interface de GeoGebra :
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L’interface de Sage : Firefox et la programmation en python
mercredi 28 octobre 2009







Best of Geometry : 


Geo_Triangle’s_circumenter.sb


Geo_The trisectrice_of_Hippias.sb


Geo_The Quadratix_of_Hippias.sb
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My stuff :


poisson.sb 


arrondir_à_n_décimales.sb


calculmentalv1.4.sb


diag_batons_lancer_des.sb
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Variations de programmation sur l’Algorithme d’Euclide 
Recherche du PGCD : 
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Variations de programmation sur l’Algorithme d’Euclide 
Recherche du PGCD : 
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Variations de programmation sur l’Algorithme d’Euclide 
Recherche du PGCD : 
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Variations de programmation sur l’Algorithme d’Euclide 
Recherche du PGCD : 
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Et maintenant


Les projets à court terme :
Traduire le fichier Reference Guide au format .html
http://info.scratch.mit.edu/Languages


Traduire les fichiers Aide
 
http://info.scratch.mit.edu/Languages


Organiser les formations pour largement populariser 
Scratch
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Scratch est développé par 
le Groupe de Recherche Lifelong Kindergarten 
auprès du Laboratoire Média du MIT 
(http://llk.media.mit.edu).


Scratch est un nouveau langage de programmation qui facilite la création d’histoires et de 
dispositifs interactifs, de dessins animés, de jeux, de musiques, de simulations numériques, 
etc. et de les partager sur le web. 
Il est conçut pour initier les enfants, à partir de 8 ans, aux concepts importants en 
mathématiques et informatiques et les aider à créer, à raisonner et à coopérer. 
Le slogan de Scratch est « imagine·programme·partage ! ». 
Le partage est en effet un fondamental de la pédagogie de Scratch.


Le développement de Scratch a été financé par le Consortium regroupant 
la Fondation Nationale pour la Science N.S.F., Microsoft, la Fondation 
Intel, Nokia et le Laboratoire de Recherche sur les Médias du MIT.
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Les contributeurs - credits :
Le Team Scratch, nos interlocuteurs : MIT Boston-USA
Mitchel Resnick, Andrés Monroy-Hernández,  
Evelyn Eastmond, Amos Blanton, Natalie Rusk,  
---


Québec - Canada
Josée Desharnais (Québec) , Pierre Couillard (Québec),
Elsa Valliet (Aylmer-Gatineau)


---


France
Max Thiébaud (Morteau) , Eric Garcia (Lorient) , 
Jean-Jacques Valliet (Nantes)


Russie ( à venir ?)
---
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