
ScratchJr au service de 
la création d'histoires 
interactives en français



Programmes officiels

Domaines du socle 

1 - Langages pour penser 
et communiquer 

2 - Méthodes et outils 
pour apprendre

Projet d’écriture 
(Français)

Programmation 
informatique 
(Mathématiques)

Création artistique 
(Enseignements 
artistiques)Production orale 

(Langues vivantes)



Projet d’écriture 
(Français)

Lecture 

Observer les différentes formes 
de dialogue : 
• Dans un récit 
• Dans une BD 
• Dans un scénario 
• Dans une pièce de théâtre 
• Dans une interview 

Identifier les caractéristiques 
d’un dialogue : 
• La ponctuation 
• Les verbes introducteurs 
• Le vocabulaire 
• Le style (direct, indirect…)

Écriture 
Rédiger des écrits courts 

• Un dialogue/les pensées 
issus de la rencontre entre 
deux personnages 

• Une interview 
• Une conversation 

téléphonique 
• Un bulletin météo

Oral 
Faire parler un 
personnage 

Oraliser des écrits 

Reformuler des propos

Français



Engager la motivation 
des élèves autour d’une 

activité créative

Différencier les 
consignes en fonction 

des élèves 
! Application 

accessible à la majorité 
des élèves

Se retrouver face 
à des 

caractéristiques 
proches de la BD et du 

jeu vidéo 

! Sensibilité 
particulière pour 

ces univers

Intérêts pédagogiques



Choix d’un 
lutin par 

chaque élève
Programmer 
le dialogue

Création 
d’un dialogue 

entre les lutins

Choix d’un 
décor 

Les étapes du projet



Création d’un dialogue entre les lutins à l’aide de la grille

Créat
ion 

d’un 



Programmer un dialogue avec temporisation



Résultat avec temporisation



Programmer un dialogue avec les évènements



Les scripts des personnages



Résultat avec évènements



Ajouter une 
scène

Insérer le bloc 
pour basculer vers la 

nouvelle scène 

Ne pas oublier de mettre 
un bloc de déclenchement du 
programme dans la nouvelle 

scène 

Pour aller plus loin



Le référentiel de ScratchJr traduit en français 
https://dane.ac-caen.fr/IMG/pdf/referentiel_en_francais_scratch_jr.pdf 

Document d’accompagnement Eduscol 
https://cache.media.education.gouv.fr/file/Initiation_a_la_programmation/91/0/
RA16_C2_C3_MATH_annexe_4_3_scratch_approfondissement_624910.pdf  

Les missions de l’Atelier Canopé 78 
https://canope.ac-besancon.fr/codeetrobots/2018/06/scratch-junior-du-
cycle-1-au-cycle-3-quelles-usages-en-classe/  

Quelques ressources

samuel.chalifour@reseau-canope.fr  
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