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 La programmation expliquée aux enfants

 L'apprentissage de la programmation ouvre aux enfants un monde de

 créativité et, à terme, d'emplois dans notre société toujours plus numé-

rique. C'est dans cette optique qu'a été conçu Scratch, un logiciel gratuit

 qui initie les 8-12 ans à l'informatique en les invitant à créer leurs propres

 jeux et animations. D'approche très visuelle, fonctionnant par assemblage

 de briques de couleur, cet outil éducatif a déjà séduit des millions de

 débutants en programmation dans le monde. Scratch 3 existe en version

 française, téléchargeable ou en ligne, pour PC, Mac, tablettes et smartphones.

 Mêlant code, jeux et bande dessinée, ce livre ludique et très illustré explique

 aux enfants les bases de la programmation (variables, boucles, tests...) avec

 l'aide de Scratch 3. Ils seront amenés à réaliser différents projets, inspirés

 des classiques jeux d'arcade, afin de développer leurs aptitudes à raisonner,

 innover et travailler en équipe. Rédigé par The LEAD Project, une associa-

tion encourageant l'éducation par la technologie, cet ouvrage constitue une

 première étape idéale pour apprendre à coder.
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 À qui s'adresse ce livre ?

 Aux enfants (dès 8 ans), parents, enseignants et associations !


  Sur www.editions-eyrolles.com/go/scratch3 


 Télécharge toutes les ressources du livre (sprites et jeux).


 Code éditeur : G67902 



  ISBN : 978-2-212-67902-1 


 Morad et Rabah Attik


  pour coder avec 



  Et créer tes 



  propres jeux !



 Dans la même collection 
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  NIVEAU 6 : RALLYE DANS LE DÉSERT 85 


 Réalise un jeu avec un fond déroulant. Programme des

 mouvements complexes pour les sprites et fais changer

 l'arrière-plan du jeu au cours du temps.


  NIVEAU 7 : LES TRÉSORS PERDUS DE GIZEH 105 


 Crée un labyrinthe interactif avec un gardien, des pièges


  et un trésor. 



  NIVEAU 8 : LA COURSE DU SORCIER 119 


 Apprends à changer l'arrière-plan, à jouer de la musique

 avec Scratch et à créer d'autres animations.


  NIVEAU 9 : COMBAT FINAL DANS UN TROU NOIR 131 


 Fais appel à tout ce que tu as appris jusqu'ici pour

 réaliser ce jeu de combat. Crée deux personnages, chacun

 avec des mouvements d'attaque spécifiques, un compteur

 de vie, et bien davantage…


  NIVEAU 10 : ÉPILOGUE 151 



  EN CONCLUSION  155 



  RESSOURCES EN LIGNE  156 
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 Scratch est plus qu'un logiciel, il fait partie

 d'un projet d'éducation plus vaste. Nous

 l'avons conçu afin de faciliter l'intégration des

 enfants dans notre société si complexe et si

 changeante. En créant des projets avec Scratch,

 nos jeunes lecteurs apprendront non seulement

 à écrire des programmes informatiques, mais

 aussi et surtout à penser de façon créative,

 à bien raisonner, et à travailler en équipe.

 Des compétences essentielles pour s'épanouir dans le monde

  d'aujourd'hui. 

 C'est vraiment passionnant de découvrir tout ce que les jeunes

 du monde entier ont déjà créé avec Scratch. Sur le site Internet


 du logiciel (http://scratch.mit.edu/), ils partagent un large éventail 


 de leurs projets : histoires animées, jeux d'aventure, visites

 guidées, tutoriels interactifs, expériences scientifiques, lettres

 d'information… Scratch n'est ni plus ni moins qu'un bac à sable

 numérique où chacun peut donner libre cours à son imagination et


  devenir un créatif. 


 Ce livre permettra de faire connaître davantage ce logiciel et ses

 formidables possibilités créatives auprès du jeune public. Il est né de

 l'initiative d'un des projets les plus innovants et productifs du monde

 Scratch, mené par la Fédération des groupes de la jeunesse de Hong

 Kong. Je me réjouis que leurs idées et activités soient désormais

 accessibles aux enseignants, parents et enfants du monde entier.

 En lisant cet ouvrage, laissez votre inventivité s'exprimer :

 qu'allez-vous créer avec Scratch ?


  Amusez-vous bien !



  Professeur Mitchel Resnick 


 Directeur de l'équipe Scratch du MIT

 (Massachusetts Institute of Technology)


  MIT Media Lab 
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[image: ] Scratch ouvre les portes d'un univers passionnant de

 programmation informatique pour les enfants et les autres

 programmeurs débutants. Pour réaliser les jeux de ce livre avec

 Scratch 3.0, il est nécessaire d'avoir :

 •

 un ordinateur équipé d'un navigateur Internet récent

 (Chrome 63, Edge 15, Firefox 57, Safari 11, ou versions


  supérieures) ;


 •


 un écran de résolution minimale 1 024   ×   768 ;


 •

 une connexion Internet de bonne qualité ;

 •

 un micro et des haut-parleurs (ou un casque) pour

 enregistrer et écouter les effets sonores ;

 •

 un clavier et une souris (même si Scratch 3.0 fonctionne

 aussi sur tablettes et smartphones).

 Ouvrez votre navigateur et rendez-vous à l'adresse


  http://scratch.mit.edu. Vous pouvez créer un nouveau projet 


 Scratch sans vous inscrire en cliquant sur le bouton Créer. Pour

 ouvrir un compte et enregistrer vos projets, cliquez sur le bouton

 Rejoindre Scratch (voir la section « Rejoindre la communauté »


  page 15). 


 Les projets de ce livre sont téléchargeables sur


  www.editions-eyrolles.com/dl/0067902. Vous y trouverez les jeux 


 complets ainsi que les sprites et les sons figurant dans l'ouvrage.


 À L'ATTENTION DES PARENTS 



  ET DES ENSEIGNANTS 
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 Pour chaque jeu du livre, il existe deux versions

 disponibles en ligne. L'une est une version de travail : elle

 contient seulement les éléments graphiques et sonores,

 afin que l'enfant puisse programmer pas à pas en suivant

 les instructions de cet ouvrage. L'autre correspond au

 jeu complet et jouable : elle sera parfaite pour les plus

 jeunes ou pour ceux qui voudront créer d'autres jeux en

 s'inspirant des programmes existants. N'oubliez pas que

 toutes les manières de jouer avec Scratch sont valables !


  AU FAIT, C'EST QUOI SCRATCH ?


 Scratch est un langage de

 programmation visuel et gratuit. En

 glissant-déposant des blocs colorés,

 vous pouvez créer des histoires

 interactives, des jeux, des animations,

 de la musique ou des présentations. Il

 est ensuite possible de les télécharger

 sur Internet pour les partager avec les

 autres utilisateurs du monde entier.

 Scratch est conçu pour jouer, apprendre

 par soi-même et créer.


  D'OÙ VIENT LE NOM SCRATCH ?



 Le   scratching   est une technique utilisée par les DJ pour


 mixer des morceaux de musique. De la même manière,

 la programmation avec Scratch associe différents objets

 (images, photos, effets sonores…) pour réaliser quelque chose


  d'entièrement nouveau. 
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  QUI A CRÉÉ SCRATCH ?


 Scratch a été développé aux États-Unis par le Lifelong


 Kindergarten Group du Media Lab du MIT   (Massachusetts



 Institute of Technology). Ce projet est subventionné par la NSF



 (National Science Foundation), l'équivalent américain du CNRS
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