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Résumé


Dérivé de Scratch, le fameux langage de programmation utilisé par des millions d’enfants dans le monde, ScratchJr est une application gratuite pour iPad et tablettes Android qui permet d’initier les tout-petits à l’informatique, en les invitant à créer des animations, des histoires interactives et des jeux. Écrit par les créateurs de ScratchJr, ce guide officiel les aidera dans leur apprentissage, en leur apprenant à coder différentes actions sur des personnages pour les faire bouger, sauter, danser et même chanter !


Chaque chapitre comporte plusieurs activités de difficulté croissante et se termine par un projet ludique faisant appel à toutes les connaissances acquises. Ces activités aideront les enfants à raisonner, résoudre des problèmes et développer leur créativité. Grâce à ScratchJr, ils n’apprendront pas seulement à coder, mais apprendront en codant. À partir de 5 ans.
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Programme
une super fête !
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Crée une ferme
avec des animaux !
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Fais un jeu avec
des chats à éviter !
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TOUT LE MONDE AIME SCRATCHJR !


LES ENFANTS


« C’est vraiment génial, je peux faire tout ce que je veux. J’ai fait un projet à partir du livre La Chenille qui fait des trous. »


Enfant de 6 ans, présentant son projet ScratchJr


« J’étais très impatient de montrer à mon papa mon projet spatial. J’étais vraiment très fier des personnages qui disparaissent et réapparaissent ensuite. »


Enfant de 7 ans (CE1)


« Mon bloc préféré est Répéter indéfiniment. Tu prends le bloc Déplacer vers la gauche et tu mets le bloc rouge Répéter indéfiniment juste après et alors ta voiture fonce à gauche et encore à gauche sans jamais s’arrêter. »


Enfant de maternelle


LES ENSEIGNANTS


« Les élèves adorent explorer et découvrir par eux-mêmes de nouveaux blocs et je les encourage à partager leurs découvertes entre eux. Je trouve que la meilleure voie pour eux, c’est d’apprendre ensemble. »


Enseignante de maternelle


« L’un des items de nos fiches d’évaluation est “l’enfant peut suivre des directives organisées en plusieurs étapes”. C’est exactement ce qu’apprennent les enfants lorsqu’ils découpent leurs programmes en séquences. »


Enseignante de maternelle




« Les élèves adorent travailler avec ScratchJr en classe et en dehors de la classe. J’aime l’idée qu’ils pensent à l’avance à ce qu’il veulent faire, pour ensuite le tester avec ScratchJr »


Enseignante de CP


« Aujourd'hui, la technologie est mûre et c’est l’avenir. Et je crois que plus tôt on peut sensibiliser les enfants, mieux ils s’en sortiront… et en plus, c’est marrant. On sait tous qu’on apprend mieux en s’amusant. »


Enseignante de CE1


LES PARENTS


« Ma fille a toujours cru qu’elle était moins douée avec la technologie que son frère, mais ScratchJr lui a montré tout ce dont elle était capable. »


Parent de deux enfants respectivement en maternelle et en CE1


« Aux parents sceptiques, je leur dirais de s’approprier la technologie et de se lancer avec leurs enfants. Ma fille et moi avons utilisé ScratchJr à la maison et ça a été génial. On a adoré. »


Parent d’un enfant de 5 ans


« Je vois ScratchJr comme un autre langage. Je le considère comme un outil constructif et pas comme un simple jeu ; je pense que si les parents l’appréhendent de cette manière, alors leurs enfants pourront en tirer le meilleur parti. »


Parent d’un enfant de CE1











AVANT-PROPOS


Les origines de ce livre remontent à 50 ans, dans les années 1960, lorsque Seymour Papert exposa ses idées visionnaires sur la manière dont les ordinateurs pourraient entrer dans la vie des enfants. À cette époque, ces machines coûtaient encore plusieurs milliers d’euros et les premiers ordinateurs personnels n’apparaîtraient que 10 ans plus tard.







Mais Papert avait l’intuition qu’ils deviendraient bientôt accessibles à tous, même aux enfants, et il imagina comment ils pourraient révolutionner leur éducation.


Alors que les autres chercheurs pensaient que les ordinateurs pourraient être exploités un jour pour fournir des informations ou poser des questions aux enfants, Seymour Papert avait une vision radicalement différente. Selon lui, les enfants devaient prendre le contrôle des ordinateurs, en les utilisant pour expérimenter, explorer et s’exprimer. Dans ce but, Papert et ses collègues du MIT (Massachusetts Institute of Technology) conçurent le langage de programmation Logo à l’attention des enfants pour qu’ils puissent programmer leurs propres images, histoires et jeux. En 1980, dans son livre Mindstorms : Children, Computers, and Powerful Ideas, il développa l’idée que les enfants devaient programmer les ordinateurs et non l’inverse.


Nous (Marina et Mitch, les deux auteurs de ce livre) avons été de proches collaborateurs de Seymour Papert lorsque nous étions étudiants, et avons été profondément influencés par ses idées. Nous avons tous deux dédié nos vies professionnelles à développer sa vision afin de donner aux enfants l’opportunité de dessiner, créer et inventer grâce aux nouvelles technologies.


Le groupe de recherche de Mitch, Lifelong Kindergarten (qu’on pourrait traduire par « À la maternelle toute la vie »), dépendant du MIT, a collaboré étroitement avec la société Lego sur les kits de robots Mindstorms et WeDo. Ensemble ils ont fondé le Computer Clubhouse Network, un réseau de centres d’apprentissage extrascolaires pour les jeunes des classes défavorisées. Plus récemment, le groupe de recherche a développé le langage de programmation Scratch, qui est aujourd’hui utilisé par des millions d’enfants (à partir de 8 ans) dans le monde.


Le groupe de recherche de Marina, Developmental Technologies (DevtTech), appartenant au département Eliot-Pearson pour les études de l’enfant et du développement humain de l’université Tufts, s’intéresse à l’apprentissage précoce, en développant des technologies et des activités pour les jeunes enfants, depuis la maternelle jusqu’aux premiers niveaux du primaire. Ce groupe de recherche est notamment à l’origine du kit de robotique KIBO, qui permet à de jeunes enfants (4-7 ans) de programmer des projets de robotique en créant des séquences avec des cubes en bois. Avec KIBO, les enfants apprennent la programmation sans écran ni clavier. En 2013, Marina a cofondé le KinderLab Robotics pour rendre le KIBO plus accessible. Les idées à la base des travaux de Marina et du groupe de recherche DevTech sont décrites dans ses livres : Blocks to Robots : Learning with Technology in the Early Childhood Classroom (Teachers College Press, 2007) et Designing Digital Experiences for Positive Youth Development : From Playpen to Playground (Oxford University Press, 2012).


En 2010, Marina a proposé que nos deux groupes de recherche collaborent ensemble au développement d’un langage de programmation pour les très jeunes enfants. Cette mission serait dans la continuité des études du MIT sur Scratch et s’appuierait sur la grande expérience de l’université Tufts sur l’apprentissage précoce. Et voilà comment l’idée de ScratchJr est née ! Nous y avons travaillé avec l’aide de Paula Bontá et Brian Silverman de la compagnie Playful Invention Company (PICO), qui ont apporté leur expertise du design et du développement de langages de programmation pour les enfants (et qui avaient aussi travaillé étroitement avec Seymour Papert). ScratchJr est donc le résultat d’un véritable travail d’équipe, impliquant de nombreuses personnes à Tufts, MIT, PICO et ailleurs. Nous vous encourageons à aller sur le site Internet de ScratchJr (http://www.scratchjr.org) pour consulter la liste complète des contributeurs.


Nous avons été ravis par l’accueil que ScratchJr a reçu de la part de milliers d’enfants, de parents et d’enseignants à travers le monde, mais nous nous sommes rendu compte que de meilleurs documents de support étaient nécessaires pour maîtriser ce langage. Aussi avons-nous écrit ce livre pour faciliter l’emploi de ScratchJr à la maison comme à l’école. Nous espérons que vous trouverez ce livre utile et serons ravis de recevoir vos retours et suggestions.


Nous voulons remercier les membres de l’équipe de ScratchJr qui nous ont aidés à la réalisation de ce livre, en particulier Claire Caine, Amanda Strawhacker, Mollie Elkin, Dylan Portelance, Amanda Sullivan et Alex Puganali.


Nous sommes extrêmement reconnaissants envers Tyler Ortman et Serena Yang de NoStarch Press, notre éditeur, car ils nous ont apporté une aide et des conseils inestimables durant tout le processus d’écriture et de publication de cet ouvrage.


ScratchJr n’aurait pu devenir une réalité sans le soutien généreux de la National Science Foundation (numéro de subvention DRL-1118664) et la Fondation Scratch. Si vous aimez ce livre et si vous aimez ScratchJr, nous vous invitons à faire une donation à la Fondation Scratch (http://www.scratchfoundation.org) pour soutenir les développements futurs de ScratchJr.


Amusez-vous bien !


Mitch et Marina
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