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© Josée Desharnais : Documents disponibles

Chat qui joue au ballon, Chat qui attrape les poissons :

Département d'informatique et de génie logiciel: Activités jeu-
nesse

@ Pierre Couillard et Gilles Gobin

SqueakiMST:DebuterScratchEnClasse

Sur le site ScratchED :

@ Karen Brennan : Document disponible

Designing a Scratch Workshop | ScratchEd

@ Crystal Noel XXX : Document disponible

A New Resource for teaching Scratch to kids ages 5-8 | Scrat-

chEd

= Regroupement des documents : dossier a télécharger sur le
site scratchfr .

http://scratchfr.free.fr
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® = Apercu de la présentation :

Cet atelier présente une série d’activités qui a pour but de per-
mettre a des participants motivés de développer les compétences
suivantes :

@ Créer une animation :

© Se connecter au site web de Scratch afin de télécharger un pro-
jet, créer un compte, ouvrir une galerie et participer au forum .

@ Prendre connaissance et utiliser les documents d’aide.

Conditions de réalisation : les participants sont motivés , la con-
nection internet est suffisamment rapide pour que le groupe puisse
accéder facilement aux sites web de Scratch.

@ = Atelier : les activités

@ LES PRINCIPAUX ESPACES DE L'INTERFACE DU LOGICIEL

® LELUTIN

@ CREER UN SCRIPT POUR UN LUTIN

@ CREER UNE ANIMATION POUR LA SCENE :

@ IMPORTER UN LUTIN CONTENANT DES SCRIPTS :

@ CREER UNE ANIMATION POUR LE REQUIN : ETAPE N°1 :

@ CREER UNE ANIMATION POUR LE REQUIN : ETAPE N°2 - GERER
L’ARRET RAPIDE DU SCRIPT

@ EXECUTER 2 SCRIPTS EN PARALLELE :

@ LORSQUE LE REQUIN MANGE LE POISSON ET LE POISSON DISPA-
RAIT

@ LIMITER LE JEU DANS LE TEMPS, METTRE EN PLACE UN DECOMP-
TE ET AFFICHER LE SCORE
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Théme d’activités ( Activities )

Objectifs ( Goals)

Exercices ( participants )

Scripts - Images -Pictures

LES PRINCIPAUX ESPACES DE L'INTERFACE DU
LOGICIEL :

Conditions de réalisation : le formateur
montre le guide de référence et commente
rapidement les 4 espaces principaux.

Le formateur veillera a utiliser le mot
juste pour identifier chaque élément du
logiciel et de I'interface du logiciel.

© Lancer le logiciel Scratch

@ Repérer les 4 espaces principaux :
la scéne, la liste des objets, la palette
des blocs, et I'aire des scripts

@ = Choisir le langage.

® = Déplacer un bloc de programma-
tion de l'aire des blocs dans 'aire des
scripts. Exécuter 'instruction.

Extensions :

& Les participants présentent le bilan de
leurs découvertes. A l'occasion du bilan pré-
senter les autres espaces de l'interface.

& Au cas ou l'un des participants active le
sous-menu : Aller au site web de Scratch du
menu Partage, présenter le site et se limiter
a télécharger i un,projet.

VOIR ANNEXE 1

LE LUTIN :
Les acteurs sur la scéne sont appelés lutins
ou objets ( sprites en anglais ).

Conditions de réalisation : le formateur
doit bien connaitre I'emplacement des dos-
siers dans chaque environnement : Mac Os,
Windows et Linux.

© Repérer les boutons de création
d’un lutin.

@ Créer par importation un lutin.
Q@ Identifier les 3 éléments constitu-
tifs d'un lutin : scripts, costumes,
sons.

Extensions :

& Identifier le chemin menant aux cos-
tumes. (Réponse : dossier [Media/Cos-
tumes/Animals/shark1-b)

® = Obtenir un lutin surprise.

® = Obtenir le costume d’un animal
appelé sharkl-b.

® = Identifier les autres parametres
d’un lutin et leur situation dans l'inter-
face.

Extensions - devoirs ( assignements ) :

& dessinez un costume pour votre lutin.
% dessinez un costume ayant pour image
votre portrait ( utilisez la webcam ).

"

CREER UN SCRIPT POUR UN LUTIN :
Puisque nous venons d’ajouter un ou plu-
sieurs lutins,nous allons exécuter des
scripts pour faire disparaitre le chat.

Conditions de réalisation : le formateur
insistera sur la différence entre bloc de
programmation , instruction, pile de com-
mande et script ( hat block + stack ).

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : apparence.

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : contréle.

@ Créer un script exécutable dans 4
cas possibles.

Extensions :
& Etre capable de faire disparaitre pro-
gressivement le chat.

@ = Utiliser les blocs de commande
(apparence) montrer et cacher.

@ = Identifier et utiliser les 4 blocs de
commande permettant de lancer 1'exé-
cution d’un script.

® = Créer des scripts différents permet-
tant de montrer ou de cacher le chat.
Extensions - devoirs ( assignements ) :

& Créer un script permettant de faire dispa-
raitre progressivement le chat.

http://scratchfr.free.fr
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Theme d’activités ( Activities ) Objectifs ( Goals) Exercices ( participants ) Scripts - Images -Pictures
CREER UNE ANIMATION POUR LA SCENE: @ Utiliser des blocs de commande de | ® = Importer 3 arriere-plans appelés :
I1 s’agit ici de montrer que I’animation n’est | la catégorie : apparence . underwater]l, underwater2, underwa-
pas réservée uniquement aux lutins mais [ @ Utiliser des blocs de commande de | ter3.
également pour la scéne. la catégorie : contréle ; boucle. @ = Utiliser le bloc de commande (ap-

© Créer un script exécutable par un | parence) arriére-plan suivant.

clic sur le drapeau vert permettant | ® = Choisir un bloc de commande de la
de répéter indéfiniment le passage | catégorie contrdle permettant de lancer
Conditions de réalisation : le formateur d’un arriére-plan a un autre. I'exécution d'un script.

enregistre les fichiers underwaterl, un- @ = Créer le script.

derwater2, underwater3 dans le dossier
Media/backgrounds/nature/ du dossier
Scratch ( les fichiers se trouvent dans le
dossier d’acompagnement, d’ot 'intérét
de bien connaitre 'emplacement des dos-
siers dans les différents systemes d’exploi-

tation.
IMPORTER UN LUTIN CONTENANT DES © Importer un costume. @ = Importer le fichier
SCRIPTS : Q Interpréter puis expérimenter les | petit_poisson.sprite (icone + 5 scripts ).

Il s’agit ici de mettre en oeuvre une démar- |instructions. - :
che différente.

D’une part : importer un lutin permet per-
met aussi d'importer un ou plusieurs
scripts dans un projet ;

D’autre part dans cette activité le partici-
pant sera invité a mettre en forme 1'algo- @ = Exécuter et interpréter les 5 scripts.
rithme associé au script ;

Extensions - devoirs ( assignements ) :

Conditions de réalisation : le formateur @ Créer un script simple, comparer les
enregistre le fichier petit_poisson.sprite scripts, expliquer les motivations de I'auteur
dans le dossier Media/Costumes du dos- des scripts de petit_poisson.sprite ( icone +
sier Scratch (le fichier se trouve dans le 5 scripts ) .

dossier d’accompagnement ).
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Théme d’activités ( Activities )

Objectifs ( Goals)

Exercices ( participants )

Scripts - Images -Pictures

CREER UNE ANIMATION POUR LE REQUIN :
ETAPE N°1

Il s’agit ici de créer une animation permet-
tant en oeuvre des instructions.

Le requin se déplace de fagon aléatoire,
rebondit sur les bords.

Des que le requin touche le poisson (
mange ), il émet un son, (il peut également
dire ou penser un message ), ensuite il fait
un saut aprés avoir rebondit.

Enregister le projet

Conditions de réalisation : le formateur
prend soin de citer et détailler avec préci-
sion les blocs de programmation . En parti-
culier les blocs reporters ( a valeurs nom-
bres ou chaines de caractéres ) ou boo-
léens ( vrai ou faux).

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : mouvement ; aller a -
tourner - rebondir.

@ Utiliser un bloc a valeurs «repor-
ter» de la catégorie : opérateurs ;
nombre aléatoire (nombre réel ).

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : contréle ; boucle - ins-
truction conditionnelle.

@ Utiliser un bloc a valeurs «repor-
ter» de la catégorie : capteurs ; objet
touché ( boolean reporter vrai ou
faux ).

@ Enregistrer un projet puis repérer
le dossier d’enregistrement des pro-
jets.

@ = Placer le requin au centre de la
sceéne.
@ = Réduire sa taille initiale de 50 %.

® = Répéter indéfiniment les instruc-
tions suivantes.

® = @ Avancer de 10 pas, rebondir si le

bord est atteint.

® = @ Faire tourner le requin d'un an-
gle aléatoire compris entre -30° et 30°.
® = @ Rebondir si le bord est atteint.

® = @ Si le requin rencontre le petit
poisson, alors

® = @ Jouer le son Owl.

® = @ Avancer de 200pas.
Extensions - devoirs ( assignements )
& Connaitre 'emplacement des dossiers
d’enregistrement des projets, des arriere-
plans, des costumes, des sons.

& Voir la valeur d'un bloc reporter.

CREER UNE ANIMATION POUR LE REQUIN :
ETAPE N°2 - GERER L’ ARRET RAPIDE DU
SCRIPT

Utiliser un script de commande vocale
pour arréter le script. Si le son est fort, alors
le projet s’arréte.

Le formateur attire I’attention des partici-
pants sur la possibilité de voir la valeur du
bloc reporter : volume sonore et son fort.

@ Utiliser un bloc a valeurs «repor-
ter» de la catégorie : capteurs ; vo-
lume sonore ( 0 < intensité < 100 )

@ Utiliser un bloc a valeurs «repor-
ter» de la catégorie : capteurs ; objet
touché - son fort ( boolean reporter
vrai si le son est supérieur a 30).

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : contréle ; arréter tout -
instruction conditionnelle.

@ = Cliquer sur la case a cocher associé

au bloc a valeurs «reporter» : volume
sonore pour afficher 'intensité du son.
@ = Créer le script d’arrét du script.

http://scratchfr.free.fr
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Théme d’activités ( Activities )

Objectifs ( Goals)

Exercices ( participants )

Scripts - Images -Pictures

EXECUTER 2 SCRIPTS EN PARALLELE :
LORSQUE LE REQUIN MANGE LE POISSON ET
LE POISSON DISPARAIT

Utiliser un script de commande vocale
pour arréter le script. Si le son est fort, alors
le projet s’arréte.

Dans l'aire des scripts du requin
@ Utiliser des blocs de commande de

la catégorie : apparence ; dire .

Q@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : contréle ; envoyer a
tous.

Dans l'aire des scripts du petit pois-
son

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : apparence ; cacher -
montrer.

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : contréle ; envoyer a
tous.

@ = Si le requin rencontre le petit pois-
son, alors faire penser le requin Miam.
@ = Si le requin rencontre le petit pois-
son, alors envoyer le message «miam»
au petit poisson.

® = Quand le petit poisson regoit le
message «miamy», il disparait 1 seconde
puis réapparait. ().

Extensions - devoirs ( assignements ) :
& Faire réapparaitre le petit poisson pro-
gressivement .

LIMITER LE JEU DANS LE TEMPS, METTRE EN
PLACE UN DECOMPTE ET AFFICHER LE SCORE
Quand le requin touche le petit poisson, le
compteur ajoute un point au score.

le jeu est limité dans le temps.

@ Utiliser un bloc a valeurs «repor-
ter» de la catégorie : capteurs ; chro-
nometre :

@ Utiliser des blocs de commande de
la catégorie : contréle ; instruction
conditionnelle.

@ Utiliser un bloc a valeurs «repor-
ter» de la catégorie : opérateurs ; su-
périeur >.

@ Utiliser un bloc de commande de
la catégorie : variable.

@ = Afficher chronometre.

@ = Remplacer l'instruction condition-
nelle répéter indéfiniment par répéter
jusqu’a.

® = Limiter I'exécution du script a 60
secondes.

@ =Initialiser la valeur de la variable a
0 au départ, ajouter 1 au score chaque
fois que le requin touche le petit pois-
son.

Extensions - devoirs ( assignements ) :

& Créer une amélioration des scripts per-
mettant de faire varier la vitesse du requin
et du petit poisson.
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