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Résumé


Relève ces 25 défis pour devenir un as du code !


Apprends à programmer en entrant dans le monde magique de Scratch 3 et relève ces 25 défis de difficulté croissante, classés en défis simples et avancés. Découvre comment créer un arrière-plan, dessiner un émoji, animer une lettre, faire parler un personnage, et plein d’autres actions encore.


Pour t’aider à réaliser ces petits exercices, clique sur leur QR code qui te renverra sur une vidéo explicative, et télécharge leur solution sur www.evolukid.com/defis-scratch3. Une fois passé (brillamment) cette étape, tu seras prêt pour créer ton propre jeu vidéo, comme te l’expliquera la dernière partie du livre. À toi de jouer !


Au sommaire


Découvre Scratch 3 • Défis simples. Crée un arrièreplan • Dessine un émoji • Crée des émotions • Anime un logo • Fais parler un sprite • Fais dialoguer des sprites • Utilise le détecteur de mouvement • Déplace un sprite • Mets une fusée en orbite • Passe ton permis • Défis avancés. Programme une voiture autonome • Éclate-moi si tu peux ! • Sauve le hérisson • Sois plus rapide que ton ombre • Prépare une potion magique • Aide l’astronaute à communiquer • Crée un quizz sur les multiplications • Aide la licorne de l’espace • Gobe les insectes • Évite les gratte-ciel • Calcule plus vite que la montre • Gagne des points • Joue au cassebriques • Entraîne ta mémoire • Tire un feu d’artifice • Crée ton propre jeu. Les sept étapes pour créer un jeu • Crée un jeu de plate-forme.




À qui s’adresse ce livre ?


Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants, associations…
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Avant-propos


Qu’est-ce que Scratch ?


Scratch est un environnement de programmation créative utilisant un langage graphique, qui permet de faire découvrir l’univers informatique à tout débutant et en particulier aux enfants. Il a été développé par des chercheurs du Media Lab de l’université américaine MIT (Massachusetts Institute of Technology).


Scratch est à la fois un logiciel que l’on peut télécharger, mais aussi un site Internet. On peut donc l’utiliser en ligne en créant un compte ou installer l’application sur son ordinateur pour travailler hors ligne.


Avec ce logiciel, chacun peut créer un large éventail de projets multimédias interactifs, des animations et des jeux, puis les partager avec d’autres membres de la communauté Scratch. Depuis 2006, des millions de projets ont été créés et partagés par des centaines de milliers de personnes à travers le monde.


Pourquoi apprendre à programmer ?


Il existe de nombreuses raisons de s’initier à la programmation et notamment à la programmation créative. Elle permet ainsi de développer plusieurs aptitudes :


•maîtriser les outils bureautiques et la manipulation de contenus multimédias (son, image, vidéo) ;


•développer des méthodologies de résolution de problèmes et savoir élaborer une stratégie ;


•formuler ses idées et pouvoir les communiquer, échanger avec les autres.


La programmation créative est axée en particulier sur la créativité et l’autonomisation de l’individu, laquelle s’appuie sur son imagination et ses centres d’intérêt. Les apprenants développent ainsi un lien personnel avec l’informatique.


Par ailleurs, la programmation est maintenant considérée comme une compétence aussi importante que la lecture ou le calcul mathématique. Ne connaissez-vous pas le slogan : « Lire, écrire, compter… coder » ? Le monde qui nous entoure est de plus en plus technologique et, pour le comprendre, savoir programmer est un énorme atout.


Pourquoi ce livre ?


Scratch est un outil qui existe depuis 2006. Il a été mis à jour une première fois en 2012. Le 2 janvier 2019, la troisième version, plus conviviale car accessible sur tablette, est sortie. Elle propose davantage de possibilités en matière de créativité grâce à ses extensions. Ce livre est donc l’occasion de présenter Scratch 3.


Nous souhaitions proposer une approche pédagogique nouvelle dans cet ouvrage. En effet, la richesse de Scratch 3 méritait de décortiquer ses différentes fonctionnalités et de les étudier au fur et à mesure. Par ailleurs, nous avons voulu aider les apprenants à se projeter en leur permettant de visualiser le résultat des programmes grâce à des QR codes. Ils peuvent aussi télécharger les solutions des défis à l’adresse www.evolukid.com/defis-scratch3.


Ainsi, la série des 25 défis, regroupés en deux parties « Défis simples » et « Défis avancés », permet cette approche évolutive. Le livre se clôt avec une troisième partie « Crée ton propre jeu », qui offre au lecteur la possibilité d’appliquer ce qu’il a appris au fil des défis.


Ce livre propose donc une approche pédagogique évolutive adaptée aux enfants pour les amener à maîtriser Scratch 3 de manière autonome.


À qui s’adresse cet ouvrage ?


Ce livre est destiné avant tout aux enfants, mais intéressera aussi les parents, les enseignants et les éducateurs.


Enfants à partir de 8 ans


Le contenu de l’ouvrage a été pensé pour les enfants à partir de huit ans, afin qu’ils puissent le lire en toute autonomie. L’accompagnement d’un parent ou d’un professeur est cependant un plus, ne serait-ce que pour consulter les solutions des défis à partir des vidéos accessibles par QR codes.


Jeunes élèves


La grande particularité de l’informatique créative est de rendre acteurs les élèves. Depuis la création de Scratch, la communauté s’est considérablement agrandie et la plate-forme en ligne a montré une grande effervescence grâce au dynamisme des jeunes programmeurs. Ainsi, la programmation créative n’est pas seulement faite pour eux, mais aussi avec et par eux.


Parents


Ce livre s’adresse également aux parents, qui y découvriront les bases de la programmation et les fonctionnalités de Scratch 3. Il constituera un outil efficace pour des ateliers parents/enfants.


Enseignants et éducateurs


Pour les enseignants du primaire en cycles 2 et 3, ce livre peut être utilisé comme un cours d’informatique dans le cadre du programme du Bulletin officiel. Il constituera également une source d’inspiration pour les éducateurs exerçant en milieu extrascolaire qui souhaitent animer des activités autour de l’informatique et de la programmation.


Associations et clubs


Scratch est un logiciel très populaire, convenant aussi bien à des environnements formels, où les activités sont structurées et académiques, qu’à des environnements informels, où les activités sont libres, sans contraintes. Dans les deux cas, ce livre vous aidera à mettre en place un pôle informatique pour vos adhérents.
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En 2014, ils ont créé Scolarius, une start-up spécialisée dans le soutien scolaire puis, en 2016, est né le programme Evolukid pour accompagner tous les publics vers la transition numérique. Ce programme propose des ateliers et des parcours pédagogiques sur la programmation, la robotique, la fabrication avec impression 3D, la réalité virtuelle et bien d’autres activités en rapport avec l’éducation et les technologies.




Découvre Scratch 3


Scratch 3 est un logiciel très facile d’accès avec lequel tu pourras créer tes propres jeux. Dans cette introduction, tu vas d’abord apprendre à le lancer, puis tu vas découvrir à quoi servent tous les éléments qui apparaissent à l’écran.



ÉTAPE 1Démarre Scratch 3


Si tu as une connexion à Internet à la maison, le plus facile pour toi est d’essayer Scratch 3 en ligne. Mais il existe une autre méthode qui consiste à l’installer sur ton ordinateur.


Première méthode : Scratch 3 en ligne


Utilise ton navigateur Internet et tape l’adresse suivante dans la barre d’adresse : https://scratch.mit.edu/.


La page du site officiel va apparaître.
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Si tu cliques sur Commencer à créer, l’interface de Scratch 3 s’affiche : c’est sur cet écran que tu vas coder tous tes projets.
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Seconde méthode : installe Scratch 3 sur ton ordinateur


Si tu ne sais pas comment installer un programme sur ton ordinateur, demande à tes parents ou à ton enseignant. Tu n’auras besoin d’Internet que pour récupérer le programme d’installation. Tu pourras ensuite utiliser Scratch en toutes circonstances (en vacances, dans les transports).


Tout d’abord, ouvre ton navigateur Internet et saisis l’adresse suivante : https://scratch.mit.edu/download.


La page ci-dessous va s’afficher :
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Fais défiler la page vers le bas.
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Dans la partie Choisir son OS, clique sur Windows si tu as un PC ou sur macOS si tu as un ordinateur Apple.


Puis clique sur le bouton Télécharger. Quand le téléchargement est terminé, exécute le programme d’installation dont le nom commence par Scratch Desktop Setup.


Si tu ne sais pas comment faire, fais-toi aider par un adulte.



ÉTAPE 2Fais connaissance avec l’interface


Selon la méthode que tu as choisie précédemment, rends-toi sur la page https://scratch.mit.edu/ ou lance Scratch sur ton ordinateur. Quand tu découvres Scratch 3 pour la première fois, tu risques de te sentir perdu au milieu de tous les éléments présents à l’écran.


L’interface peut être séparée en cinq grandes zones.
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Le menu principal
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C’est grâce à ce menu que tu pourras sauvegarder tes programmes et les reprendre où tu les avais laissés. Pour le moment, tu vas juste choisir le français comme langue si ce n’est pas fait. En cliquant sur [image: image], une liste de langues apparaît. Clique sur le français.


La scène


La scène est comme une scène de théâtre. Tu vas la décorer en ajoutant une image appelée « arrière-plan » et des objets appelés « lutins » ou, le plus souvent, sprites en anglais (voir défi 1). Quand tu commences un nouveau programme, son arrière-plan est blanc et il y a déjà un sprite : c’est le chat Scratch.


À l’aide des trois boutons en haut à droite, tu peux réduire ou agrandir la taille de la scène.


Le drapeau vert et le panneau rouge en haut à gauche servent respectivement à démarrer et arrêter les programmes.
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