Premiers pas avec Scratch

:éT).éter [ ——
imaginer
créapr
jouer
partager
corriger

réfléchir 2

"CE QU'IL VOUS FAUT ...

Rien ... enfin presque ...

Un navigateur a I'adresse : https://scratch.mit.edu/projects/editor/#editor
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MON 15® PROGRAMME : SEQUENCE D’INSTRUCTIONS

Mouvement
‘ ® . ” stylo en position d'écriture
0 Py Apparence
. avancer de pas
son attendre o secondes

O

) tourner % de @- degrés
Evénements

. avancer de @ pas

Contréle attendre o secondes

tourner % de @ degrés

Capteurs
Réalisez le Opérateurs
programme ci-
contre a l'aide des .
. . Variables
blocs disponibles
Me= BI
we e attendre o secondes
Pour faire apparaitre le code Stylo tourner {* de @- degrés

Stylo, tu dois cliquer sur
« Ajouter une extension »
Puis sur I'extension « Stylo »

4 Retour Choisis une extension

Puis lancez le

programme via le
Elbadbadbaalh Q drapeau vert

Détection vidéo
Capter du mouvement avec la
cameéra

Musique Stylo

Dessiner avec vos sprites.

Jouer des instruments et du tambour.

7 stylo en position d'écriture

Astuce : Pour aller avance 1nn WEE

plus rapidement dans Dupliquer

Fécriture il est i Ajouter un commentaire
possible de dupliquer

les blocs - “SWed  Supprimer le bloc

Clic droit > Dupliquer
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MON 2" PROGRAMME : UNE BOUCLE

On réalise le trait 4 fois
a l'aide d’une boucle

<) @0

7 stylo en position d'écriture

répéter @ fois

D

avancer de m pas
attendre: o secondes

tourner * de

.

MON 3£ PROGRAMME : PLUSIEURS BOUCLES IMBRIQUEES

quand est cliqué

aller a x: o y: o
sorienter & @

V4 effacer tout

1 Permet de positionner le
lutin en milieu d’écran et

dans le bon sens

/7 stylo en position d'écriture

H Permet de voir le lutin dans sa position initiale
attendre o seconde

répéter m fois Dans cc?t gxemple il s ag!t de réaliser
10 carrés identiques mais de couleurs
répéter o = différentes

avancer de m pas
attendre o seconde

tourner ™ de @ degrés
g

Changement de couleur
7 ajouter @ ala couleur » du stylo “

)
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MON 4*** PROGRAMME : UTILISATION D’UNE VARIABLE

Créez la variable

nb_carre
. Variables
Mouvement
. Créer une variable

Apparence mavara e

mettre mavari. lew do

Evénements | EERATICIS o 1
. Nouvelle variable
Contrdle mantrer 1a vari:
Cagrs SR Nouveau nom de la variable
. Créerune nb_carre
Operateurs -
. Mes Blocs
Variables

@ Pour tous les
sprites

O Pour ce sprite
uniquement

Annuler “

Cet exemple est 'amélioration du 3eme
programme : On affiche le nombre de
fois que le carré a été réalisé

Utilisez la variable pour
réaliser le programme

. Variables
Mouvement

. Créer une variable
Apparence

nb_carre

mettre

Son

nb_carre =

Evénements

ma variable

quand

ed cligué

s'urientera'i@

7 effacer tout

’ stylo en postion d'écriture

ontrer la variable nb_care -

repéter o fois

7 ajn:ut&ra{ila couleur+ du gylo

ajo utero & nb_carre -

nb_carre

Renommer la variable

Supprimer la variable "nb_carre"

mettre nb_care » 2 () h Initialisation de la variable : nb_carre = 0
I =" Affiche la variable nb_carre a I’écran

? Ajoute +1 a la variable nb_carre

)

Scratch - Premiers pas

Equipe formateurs Ac. Toulouse - Mars2020



.

KI\/ION DERNIER PROGRAMME : GESTION DES EVENEMENTS

quand est cliqué Cet exemple permet de réaliser le carré
. manuellement a l'aide du clavier :
L o ¥ o Touche « espace » pour les traits, touche

: _ « a » pour tourner
s'orienter 3 @

V4 effacer tout

/ stylo en position d'écriture

répéter indéfiniment

h Condlition si touche « espace »

touche espace * pressée ? _ alors
avancer de m pas
Permet de gérer la sensibilité des touches du
attendre @ secondes clavier sinon, avec une seule pression le lutin
peut avancer de plus de 100 pas

si touche a = pressée ? _ alors h Condition si touche « a »
tourner C* de @ degrés
attendre m secondes
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