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	FICHE PROJET Plan Lecture 

Scratch Master

	Nombre de classes : 
Nombre d’élèves : 
Niveaux : CM1 – CM2 
Enseignants impliqués : 

Autres intervenants impliqués : Aurore TADDEI 
Supports : Livre Le journal d’une fugue, Les aventures de moi-même (ou une œuvre sélectionnée par l’enseignant), PC, logiciel Scratch
Coût total : 

Subvention sollicitée : 

	Objectif principal du projet : Comprendre les concepts et notions de base de la programmation en utilisant le logiciel Scratch dans le but de programmer un petit jeu vidéo littéraire. 
Descriptif : 
- Les élèves lisent en classe l’œuvre sélectionnée (Journal d’une fugue ou un autre livre).
Par groupe de 2 ou 3, ils définissent quel passage de l’œuvre ils exploiteront pour leur jeu vidéo.
Ecriture du scénario du jeu vidéo : objectif.s, règle.s, personnage.s, obstacle.s, contenu.s textuel.s, décors, etc.
- En parallèle, les élèves découvrent l’environnement de Scratch et les principes de base du logiciel puis progressivement (par essai/erreur/tâtonnement) ils réalisent un petit jeu vidéo.

Compétences à développer : 
Français : 

- Comprendre un texte littéraire et se l’approprier : être capable de s’engager dans une démarche progressive pour accéder au sens ;
- Rédiger des écrits variés : écrire un scénario de jeu vidéo.

Sciences et technologie : mobiliser des outils numériques 
- Appliquer les principes de l’algorithmique et de la programmation par blocs pour écrire ou comprendre un code simple.
Restitution de l’action : Jeu vidéo Scratch disponible sur un PC de la médiathèque. 
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