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Qu'est-ce que ScratchJr ?

ScratchJr est un langage dintroduction a la programmation qui permet aux enfants (de 5 a 7 ans) de créer leurs
Exemples de projets propres histoires interactives et leurs propres jeux. Les enfants emboitent des blocs de programmation graphiques
pour faire bouger, sauter, danser et chanter leurs personnages. lls peuvent modifier les personnages dans ‘éditeur
graphique, ajouter leurs propres voix et sons, et méme insérer des photos deux-mémes, puis utiliser les blocs de
programmation pour donner vie a leurs personnages.

ScratchJr est inspiré du fameux langage de ion Scratch (http:/: mit.edu), utilisé par des millions de
jeunes gens de 8 ans et plus a travers le monde. En créant ScratchJr, nous avons adapté l'interface et le langage de
programmation aux capacités et aux besoins des plus petits. Nous avons longuement travaillé & mettre en place des

és favorisant le dé cognitif, personnel, social et émotionnel de jeunes enfants.

ScratchJr est une application disponible gratuitement sur tablette iPad et Android. Pour en savoir plus sur ScratchJr,
consultez la page http://scratchir.org.

Fonds marins

Pourquoi avons-nous créé ScratchJr ?
Pour nous, la programmation informatique (ce que I'on appelle « coder ») fait désormais partie de 'apprentissage. Tout
comme Icriture, la programmation vous aide & organiser votre pensée et a exprimer vos idées. Avant, la plupart des
gens considéraient que cette discipline était trop complexe. Nous pensons pourtant quelle doit étre accessible a tous,
tout comme lécriture.

En programmant avec ScratchJr, les jeunes enfants apprennent a créer et a s'exprimer avec lordinateur, et pas
e ey e e P A R R e b e
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Interface : espace de programmation

EoTED ) 2

k05 55 6%

D\
Q{/J

E
m .
4

©

e ]

_PUULO EFFFIF LN

&* —
37

F DJLJ:] 5 /:_] ;_:\/‘f

. Enreqistrer
Enregistrer le projet en cours
et revient a I'écran d’accueil.

. Scene

Endroit ou se déroule I'action.
Appuyer longuement sur un
personnage pour le supprimer.

. Mode présentation
Affiche la scene en plein écran.

. Grille
Active et désactive la grille avec
Les axes x et .

. Changer le fond
Sélectionne ou crée une image
de fond pour la scene.

. Ajouter du texte
Ajoute des titres et des textes
sur la scene.

. Réinitialiser les personnages

Remet tous les personnages a

leur position initiale. Glisser le
personnage pour changer la position
de départ

l Manuel de I'éditeur

-

8.

10

11.
12.

13.
14.
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16
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Q A propos de ScratchJr %{:E Manuel de l'interface

Manuel des blocs

Drapeau de départ
Démarre tous les scripts qui
commencent par le bloc.

graphique

. Ajouter une page

Pour supprimer : appuyer
longuement sur la page et supprimer.
Pour réorganiser les pages : faire
glisser une page vers la nouvelle
position.

. Information du projet
Changer le titre/ Consulter la date
de création/ Partage du projet.

Annuler/ Rétablir

Script de programmation
Décrit les actions du personnage.

Zone de programmation

Palettes des blocs

Blocs de programmation. Faire
glisser sur la zone de
Programmation.

.Catégories des blocs

. Personnages
Ajouter les personnages



Editeur graphique
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. Annuler 8. Glisser
La modification la plus récente Permet de déplacer une forme et un
personnage sur la grille
. Rétablir
Rétablit la derniére annulation 9. Enregistrer
Enregistre les modifications
. Forme
Ligne, cercle, rectangle, triangle 10. Remplir
Permet de colorier une zone d’'un
. Nom du personnage personnage ou d’'une forme

11. Appareil photo

. Couper Appuyer sur I'appareil photo, choisir

ggfsroﬂzvir une forme ou un une zone a remplir, prendre la photo
J pour remplir cette zone.
| gglﬁ)lrl?:léeger une forme ou un 12. Couleur
ersonng e Appuyer sur couleur, choisir une
P J couleur et ensuite choisir la zone a

. colorier
. Rotation

Pour faire pivoter une forme ou un

13. Epaisseur du trait
Personnage



Description des blocs

BLOCS DE DEMARRAGE

Démarrer avec le Drapeau vert

Démarre le script lorsqu'on

F | touche le Drapeau vert.

Démarrer lorsque je suis touché

Démarre le script lorsque le
Jh personnage est touché par un
autre personnage.

Envoyer un message

Envoie un message de la couleur

-. spécifiée.
€D

Démarrer lorsqu'on touche le personnage

Démarre le script lorsqu'on
| touche le personnage.

Démarrer lorsque je re¢ois un message

Démarre le script a chaque fois
é | qu'on regoit un message de la

couleur spécifiée.

BLOCS DE MOUVEMENTS

Déplacer vers la droite

Déplace le personnage vers la
droite du nombre de cases
spécifié.

B

Déplacer vers le haut

Déplace le personnage vers le
haut du nombre de cases
spécifié.

P

Tourner a droite

Fait tourner le personnage dans
le sens des aiguilles d'une montre
de la quantité spécifiée (tourner

I

de 12 correspond a un tour
complet).

Sauter

Fait sauter le personnage vers le
haut du nombre de cases

B

spécifié, puis le fait redescendre
a sa position de départ.

Déplacer vers la gauche

Déplace le personnage vers la
gauche du nombre de cases
spécifié.

Déplacer vers le bas

Déplace le personnage vers le
bas du nombre de cases spécifié.
1

Tourner a gauche

Fait tourner le personnage dans

E le sens inverse des aiguilles d’'une
montre de la quantité spécifiée
! (tourner de 12 correspond a un

tour complet).

Retourner a la position de départ

Ramene le personnage a son
point de départ (pour définir une
nouvelle position de départ,

glisser le personnage a cette
position avec le doigt).



Fait apparaitre un message dans
une bulle au-dessus du

personnage.
Rétrécir
ﬁ Diminue la taille du personnage.
2
Cacher

Fait disparaitre progressivement
le personnage jusqu'a ce qu'il soit
invisible.

Agrandir

Augmente la taille du
personnage.

Remettre a la taille de départ

Remet le personnage a sa taille
initiale.

Montrer

Fait apparaitre progressivement
le personnage.

BLOCS DE SONS

Pop

Joue le son « pop ».

Jouer le son enregistré

Joue un son enregistré par
I'utilisateur.

BLOCS DE CONTROLES

Attendre

Met le script en pause pour un
temps spécifié (en dixiemes de
secondes).

Fixer la vitesse

Modifie la vitesse d’exécution de
certains blocs.

Arréter

Arréte tous les scripts du
personnage sur la page.

Répéter

Exécute le bloc a
l'intérieur de la boucle
le nombre de fois
spécifié.

i

Indique la fin du script (mais
n'intervient pas sur le
déroulement du script).

Aller a la page

D Va a la page spécifiée du projet.

Répéter indéfiniment

Répéte le script encore et encore.



	Diapo 1
	Diapo 2
	Diapo 3
	Diapo 4
	Diapo 5
	Diapo 6

