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Faisons connaissance!
Détails
Présentation de l'interface Scratch (5 min)

Bonjour a tous! J'habite a ...
Ne soyez pas timides! Présentez-vous et saluez de la main (20 min)
Importer et changer des arriére-plans (15 min)
Fait amusant sur votre ville (15 min)
Conclusion (5 min)
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Faisons connaissance!
Détails

Objectifs d’apprentissage

e Découvrir les changements d'arriere-plan
e Concevoir des animations pour raconter une histoire ou parler de vous

Niveau scolaire ou Gge recommandé

De 9d12ans OU de la 3¢ d la 6° année

Durée recommandée

60 minutes

Matériel

e Un ordinateur équipé d’'une connexion Internet fiable
e Optionnel: Un compte Scratch

Objectifs mondiaux de I'ONU : N° 4 « Education de qualité » : Se connaitre soi-méme
et connaitre ses origines. « L'éducation favorise la mobilité socio-économique et
constitue un moyen d’échapper a la pauvreté. Au cours de la derniére décennie, des
progrés majeurs ont été réalisés pour améliorer 'accés a I'éducation et accroitre les
taux de scolarisation a tous les niveaux, en particulier pour les filles. »

Présentation de I'interface Scratch (5 min)

Voici deux choses & savoir sur Scratch :
1. Scratch est ludique et facile d'utilisation pour les enfants.
2. l'interface est gratuite et utilisée dans plus de 150 pays pour aider les jeunes a
apprendre la programmation.

Rendez-vous sur scratch.mit.edu

e Changez la langue (si nécessaire).

e Prenez connaissance des 3 « S » de Scratch:
o Scéne:la ou l'action se passe.
o Sprite: les personnages qui font partie du programme.
o Script:Ilda ou le code est écrit.
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e Entrainez-vous & ajouter, & supprimer (en cliquant avec le bouton droit) et a
assembler les blocs.

Remarque : Aujourd’hui, notre objectif est de répondre d la question : Comment
raconter une histoire avec Scratch? Pour celg, nous allons nous présenter et parler
de la ville ou nous vivons... Et tout ¢ca gréce au pouvoir de la programmation avec
Scratch!

Bonjour a tous! J’habite a...

Créez une animation!

. N say 'IE B for seconds

Dire « Bonjour! » pendant 2 secondes El

Attendre 1 seconde E
Basculer sur le costume « Personnage 1 »

Répéter 10 fois
p , .8 N E i 0 switch backdrop to backdrop1
Basculer sur I'arriere-plan « arriere-plan 1 »
<7

Ne soyez pas timides! Présentez-vous
et saluez de la main (20 min)

oswN

Utiliser les blocs Dire et Costume suivant pour créer une petite animation.

Avant de commencer a programmer, il nous faut un arriere-plan de départ, que
nous pouvons peindre nous-mémes ou sélectionner dans la bibliotheque
d'arriere-plans.

1. Ajoutez un arriere-plan depuis la bibliotheque.

Backdroos

Choose a Backdrop

Maintenant que vous avez votre arriere-plan de départ, il faut :
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Choisir 1 personnage dans la Bibliothéque des sprites.

Cliquer sur I'onglet Costumes et choisir celui qui vous plait le plus. Changer les
couleurs de votre personnage (vétements, cheveus, etc.). Supprimer les autres
costumes.

Cliquer sur votre personnage avec le bouton droit de la souris, puis sur «
dupliquer » pour avoir 3 costumes en tout.

.’ Costumes 4 Sounds

Character 1 . £ hd More

Group  Ungroup Forward Backward

92 x 256 F—
-l -1

3
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Sur I'image, on voit notre personnage avec un total de 3 costumes.

Quelques conseils d'édition :

Choisissez I'outil Remplissage (icone pot de peinture).

Cliquez sur la couleur a droite du mot « remplissage » au-dessus des icones
d'édition.

Choisissez la couleur que vous voulez en modifiant la couleur, la saturation et
la luminosité.

Au-dessus des couleurs, vous pouvez voir 4 carrés. Cliquez dessus pour
obtenir des effets de couleur vraiment sympa!

v. ## - Last updated 20.08.2020
©Kids Code Jeunesse 2020
_3 -



A8

% Code  f Costumes | ) Sounds | % Code  <f Costumes | o Sounds
: & ) N
Character 1 K LN More » Character 1 D *x 3 More »
Grow  Ungroup | Forward  Backvard Growp Ungroup | Forward Backward

e
-l -0
b [ oe=s]

LN x| coor 12
| € 1D

J o P [

T v | @9

= 0 Bt 100
[ .

| £ z

O a-a o) a-a

Une fois que vous avez votre personnage et vos 3 costumes, vous pouvez
commencer & éditer le corps du Personnage 2 et du Personnage 3 pour les faire
saluer de la main:

1. Cliquez sur I'outil Sélectionner, puis sélectionnez I'un des avant-bras de «
Personnage2 ».

2. Faites tourner le bras de 180 degrés, comme pour le faire saluer. Vous aurez
peut-é&tre besoin de retourner le bras en cliquant sur le bouton Retourner
horizontalement situé en haut.

3. Editez le costume de « Personnage3 » de la méme facgon.

4. Avec la souris, alternez entre « Personnage2 » et « Personnage3 ». Votre
personnage devrait avoir I'air de saluer de la main.

P .
= Code &f Costumes @) Sounds &= Code < Costumes @) sounds |
; .
1 a .
Character 2 O + More ~ ﬁ Character 2 - O + 14 —_—
aracter S Group  Ungroup Forward  Backward
Group  Ungroup Forward  Backward
Character 1 Gl . B . =,
92256 — ] 3 8 v ASEEx N P« Y
nl) =7 . B B W kX w (@l o= (2 o 8 @
n GCopy  Paste Delete  Flp Horizontal Filp Vertical nﬁ - Copy  Paste Delete  Fllp Horizontal _Filp Vertcal
Character2 & Character 2 P
= O A\
s
3 ’H PAR'S ﬁ RAR 3
Character 3 Character 3
& T = & T
Q @ Convert to Bitmap Q = @& Q @R Convert toBitmen Q= a

En faisant pivoter le bras de notre personnage, nous pouvons créer une animation pour lui faire saluer
de la main. Quelle autre animation pourrez-vous créer?
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A I'aide des deux costumes, vous étes capables d‘animer votre personnage et de Iui faire saluer de la
main.

Remarque : Pendant le processus d’'édition, vous remarquerez peut-étre qu'un
élément de I'image est dissimulé derriére un autre, par exemple un bras derriére
le reste du corps (comme ci-dessous). Si vous voulez changer celq, sélectionnez
I’élément que vous voulez ramener au premier plan et cliquez sur l'icone
Avant-plan en haut de la page.
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Cliquez sur l'icbne Avant-plan en haut de la page pour ramener un élément du personnage a
I'avant-plan afin de le rendre visible.

Programmez votre personnage :
1. Ajoutez un bloc Quand le « drapeau vert » est cliqué.
2. Insérez un bloc aller a x:y.
3. Insérez un bloc Montrer.
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4. Insérez un bloc Basculer sur le costume « Personnage 1» (le costume neutre
ou les bras sont le long du corps).

5. Insérez un bloc Dire « Bonjour! Je m'appelle... ». Tapez votre prénom a la
place des ...

Hello! My name is ...

switch backdrop to  Starting Backdrop

go tox: o y: o

switch costume to Character1 »

2V Hello! My name is ... [B{e]d o seconds

Le code ci-dessus permet a notre personnage d‘apparaitre a I'écran et de se présenter.

Maintenant, créez une animation :

6. Ajoutez un bloc Répéter 3 fois.

7. Insérez un bloc Basculer sur le costume « Personnage 3 » dans le bloc
Répéter.

8. Insérez un bloc Attendre 0,5 seconde dans le bloc Répéter.

9. Insérez un bloc Basculer sur le costume « Personnage 2 » dans le bloc
Répéter.

10. Insérez un bloc Attendre 0,5 seconde dans le bloc Répéter.

1. En dessous du bloc Répéter, insérez un bloc Basculer sur le costume «
Personnage 1 ».
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switch backdrop to  Starting Backdrop +

go to x: o y: o

switch costume to Character1 =

LEVAN Hello! My name is ... JBied e seconds

switch costume to Character 3 =

| wait @ seconds

switch costume to Character2 «

wait @ seconds

switch costume to Character1 =

Le code ci-dessus montre une animation rapide de notre personnage qui se présente, puis salue de
la main!

Importer et changer des arriére-plans (15 min)

Vous allez apprendre a importer des images sur Scratch (pour montrer ot vous
vivez) et & vous servir d'un bloc de bascule d’arriére-plan.

1. Sur Internet, trouvez une photographie de votre ville natale.

2. Sauvegardez la photographie sur votre ordinateur, I ou vous pourrez la
retrouver facilement — sur le bureau, par exemple.

3. Passez la souris au-dessus de l'icbne arriere-plan et cliquez sur le bouton
Importer un arriére-plan.

4. Importez votre image depuis le bureau de votre ordinateur.

Backdrops

Upload Backdrop
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Save As: Calgary_SkyIine|

[ el B i Tags:
Open Link in New Tab i

Open Link in New Window : Where: | =3 Downloads
Open Link in Incognito Window

Nl / Save Link As... d
il . B s Copy Link Address } Format: | JPEG image

Open Image in New Tab
Save Image As...
Simple Wikipedia Copy Image
Copy Image Address
Calgary _ Simple Eng Search Google for Image
encyclopedia
subject to cof Speech

Inspect

I
Related images

:

il (.

Effectuez une recherche rapide sur Internet pour trouver une photographie de votre ville natale. Des

édifices impressionnants, ¢a fait toujours bon effet! Sauvegardez I'image sur le bureau ou dans le
dossier téléchargements de votre ordinateur.

Remarque : Assurez-vous que votre image soit de taille convenable, c.-a-d. au
moins 750x480 pixels. Des images plus grandes auront une meilleure résolution
une fois importées. Assurez-vous également de vérifier les droits d’auteur &
I'aide du bouton Outils.

&) Images < Shopping [ News [ Videos ! More Settings =~ Tools

Color = Labeled for Reuse « [ype = Time =  Clear
Not filtered by license
rmadilli Labeled for reuse with modification air force cloudle
v Labeled for Reuse
Labeled for noncommercial reuse with modification

Labeled for noncommercial reuse
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I Cancel Open
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Certaines images ne rempliront pas totalement I'arriére-plan. C’est un probléme trés rapide
a corriger.

Backpack
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Voici comment fonctionne un bloc basculer sur I'arriére-plan. Vous pouvez cliquer
sur le menu arriére-plan pour accéder d tous les arriere-plans.

switch backdrop to Greek Theater =

backdrop1

Greck Theater

next backdrop

previous backdrop

random backdrop

Fait amusant sur votre ville (15 min)

Indiquez I'endroit ou vous vivez grdce & un changement d’arriére-plan et racontez un
fait amusant sur votre ville.

1. Insérez Dire « Je vis enfau (province) ».
2. Insérez Basculer sur I'arriére-plan1.
3. Insérez Dire « A (ville), précisément! ».

Remarque : Ce nouvel ensemble de codes est |la suite du programme de notre
premiére activité, quand nous avons présenté notre personnage.

switch costume to Character1 =

2V | live in "province" B{el o seconds

switch backdropto Hometown =

LE VL "City" to be exact! JR(e o seconds

Le bloc basculer sur I'arriére-plan est utile pour changer de lieu trés rapidement!
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Maintenant, racontez un fait amusant sur votre ville. Cela nécessitera de basculer
I'arriére-plan au moins une fois encore.
1. Pensez d ce que vous allez raconter et trouvez une nouvelle image sur Internet.
2. Importez-la sur Scratch en tant que nouvel arriére-plan.

Remarque: Les instructions qui suivent présentent un fait amusant sur Calgary.

= Code of Backdrops o Sounds

(= g
Calgary-tower-1 [ L L 1+ More ¥

Group  Ungroup Forward Backward

2o BB @ e T

Copy  Paste Delete Flip Horizontal ~ Flip Vertical

Hometown
553 x 361

Fill / v‘ Outline

Calgary-tow...
627 x 338

(OIN s I 4

D\S%‘\u
'&

Sprite | Name - x| x t (v

Show | @ | D Size Direction

e & Convert to Bitmap Ql =@ ﬁ Backdrops
n
Backpack Characters 1

Importez votre propre arriére-plan sur Scratch a I'aide de I'icéne Importer un arriére-plan.

Commengons d programmer notre fait amusant :
1. Insérez Dire « Voici un fait amusant sur Calgary : »
2. Insérez Basculer sur I'arriére-plan Calgary_Tower_1.
3. Insérez Dire « La tour de Calgary fait 190,8 métres de haut et a été construite
en1968. »

The Calgary Tower is
190.8 meters tall and was
built in 1968.

say for ° seconds
switch backdropto Hometown »

say for 9 seconds
say for o seconds

switch backdrop to  Calgary-tower-1

LE The Calgary Tower is 190.8 meters tall and was built in 1968. B{¢/d ° seconds - L s s

Pour notre fait amusant sur Calgary, nous avons commencé par changer d‘arriére-plan afin de
montrer la tour, avant de nous servir d'un bloc « Dire » pour raconter I'anecdote.
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Conclusion (5 min)

Montrez votre animation & vos parents et & vos ami-e-s. N'oubliez pas de sauvegarder
votre projet!

Pas de compte Scratch?

Si un-e participant-e ne posséde pas de compte Scratch, il ou elle peut sauvegarder
son projet sur son ordinateur ou sur une clé USB. Une fois le compte crég, il sera aisé
de rouvrir le projet et de le rendre public ou privé, en fonction des réglages choisis
par l'utilisateur-rice.

Save now

Save as a copy

Load from your computer

Save to your computer
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