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Qu'est-ce que Scratch?

• Scratch est une 
application qui permet 
aux élèves de créer des 
programmes simplement 
afin d'animer des objets à 
l'écran.

• Il suffit de cliquer et 
glisser les instructions 
afin de construire votre 
programme.



Ce que les élèves apprennent:
En science et technologieEn science et technologie

Exploiter un logiciel comme Scratch pour mieux comprendre/communiquer un phénomène 
permet de développer au moins deux compétences de science et technologie. Les savoirs 
essentiels varient selon la thématique du projet.

• Compétence 1: Compétence 1: 
PROPOSER DES EXPLICATIONS OU DES SOLUTIONS À DES PROBLÈMES D’ORDRE PROPOSER DES EXPLICATIONS OU DES SOLUTIONS À DES PROBLÈMES D’ORDRE 
SCIENTIFIQUE OU TECHNOLOGIQUE.SCIENTIFIQUE OU TECHNOLOGIQUE.

– Critères d'évaluation

• Description adéquate du problème ou de la problématique d’un point de vue scientifique ou 
technologique

• Utilisation d’une démarche appropriée à la nature du problème ou de la problématique

• Élaboration d’explications pertinentes ou de solutions réalistes

• Justification des explications ou des solutions

• Compétence 3: Compétence 3: 
COMMUNIQUER À L’AIDE DES LANGAGES UTILISÉS EN SCIENCE ET EN TECHNOLOGIE.COMMUNIQUER À L’AIDE DES LANGAGES UTILISÉS EN SCIENCE ET EN TECHNOLOGIE.

– Critères d'évaluation

• Compréhension de l’information de nature scientifique et technologique

• Transmission correcte de l’information de nature scientifique et technologique



Ce que les élèves apprennent:

En mathématiqueEn mathématique
Selon les défis proposés, les problèmes rencontrés, les élèves auront à 
développer l'une ou l'autre (ou plusieurs) compétences ci-dessous

• Compétence 1: Compétence 1: 
RÉSOUDRE UNE SITUATION-PROBLÈME MATHÉMATIQUE.RÉSOUDRE UNE SITUATION-PROBLÈME MATHÉMATIQUE.

– Composantes :

• Décoder les éléments de la situation-problème

• Modéliser la situation-problème

• Appliquer différentes stratégies en vue d'élaborer une solution

• Valider la solution

• Partager l'information relative à la solution



Ce que les élèves apprennent:

En mathématique (suite)En mathématique (suite)

• Compétence 2: Compétence 2: 
RAISONNER À L'AIDE DE CONCEPTS ET DE PROCESSUS RAISONNER À L'AIDE DE CONCEPTS ET DE PROCESSUS 
MATHÉMATIQUES.MATHÉMATIQUES.

– Composantes :

• Cerner les éléments de la situation mathématique

• Mobiliser des concepts et des processus mathématiques appropriés à 
la situation

• Appliquer des processus mathématiques appropriés à la situation

• Justifier des actions ou des énoncés en faisant appel à des concepts 
et à des processus mathématiques



Ce que les élèves apprennent:

En mathématique (suite)En mathématique (suite)

• Compétence 3: Compétence 3: 
COMMUNIQUER À L'AIDE DU LANGAGE MATHÉMATIQUE.COMMUNIQUER À L'AIDE DU LANGAGE MATHÉMATIQUE.

– Composantes :

•  S'approprier le vocabulaire mathématique

•  Établir des liens entre le langage mathématique et le langage courant

•  Interpréter ou produire des messages à caractère mathématique



Ce que les élèves apprennent:
Savoirs essentiels en mathématiqueSavoirs essentiels en mathématique

Voici quelques savoirs mathématiques que l'on peut développer à l'aide du logiciel 
Scratch. Le tout est de proposer des défis où ces savoirs/concepts seront 
nécessaires.



Ce que les élèves apprennent:

Compétences transversalesCompétences transversales

On peut développer quelques compétences transversales 
en relevant les défis Scratch. 

Comme, par exemple «Mettre en oeuvre sa pensée 
créatrice» ou encore «Résoudre des problèmes». 

Le choix des compétences ciblées revient à l'enseignant.



Introduction à Scratch 1  

Cette section 
vous permet de 
choisir la 
catégorie 
d'instructions 
désirées



Introduction à Scratch 2

Cette section 
vous permet de 
choisir les 
instructions 
disponibles dans 
la catégorie 
supérieure



Introduction à Scratch 3

Vous cliquez et 
glissez 
l'instruction 
désirée dans 
cette zone afin 
de créer votre 
programme



Introduction à Scratch 4

Vous cliquez sur le 
drapeau vert afin de 
démarrer votre 
programme



Introduction à Scratch 5 

Vous observez le résultat 
sur la scène



Introduction à Scratch 6

Vous arrêter 
votre programme 
en cliquant ici



Où trouver Scratch?

• Comme devoir – rendez-vous sur le site 
de Scratch et téléchargez-le sur votre 
poste afin de pouvoir l'utiliser et 
l'expérimenter!

• http://scratch.mit.edu/

http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/
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