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Aides Vertes



Une correction

OCEAN — 1 ' . OCEAN — 1

Le nageur se déplace de gauche a droite, Le nageur se déplace de gauche a droite,
« pense » (huage), puis « parle » (bulle) ; . «pense » (nuage), puis « parle » (bulle) ;
bruitage. : bruitage.

Bulle — Son — Mouvement Bulle — Son — Mouvement

B e R e e R L T T L T e e L TR

avancer de . pas

4 jouerleson Bubbles v jusqu'au bout

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
] 1
-
] ' o
: 3 penser a m pendant o secondes
] 1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

LI Plutét humide le temps, parici! BelhleElyl o secondes
dire pendant o secondes
3 avancer de @ pas

A Y A
p H 4
X X
] . . H . . |

.................................................................................................................................................................................................................

R scrATGH £ phylactere o1 1o b oI ECRATCH EODEEE
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OCEAN — 1 - OCEAN — 1

Le nageur se déplace de gaUChe a droite, Pouce 1.1 : Changer le décor de la scéne
« pense » (nuage), puis « parle » (bulle) ; ’
bruitage.

Algorithme séquentiel

Q Début
Evéenements déclenchement du programme

Son

Apparence

Mouvement

K

60

SCRATCH c|alN[o/P® c[aln]o]Pl®)



https://cano.pe/ocean1
https://cano.pe/ocean1
https://cano.pe/pouce11
https://cano.pe/pouce12
https://cano.pe/pouce13

créneaux.

Une correction

‘ * TULLLLLL
CRENEAUX — 1
Dessiner un ligne polygonale en forme de

Mouvement — Boucle — Extension stylo

cacher

aller a x: @ y: o

/ effacer tout

/ stylo en position d'écriture

répéter o fois

ajouter 6 ax
ajouter @ ay
ajouter @ ax

relever le stylo

g échauguette

.

C/AINOP©

CRENEAUX — 1

Dessiner un ligne polygonale en forme de

créneaux.

Mouvement — Boucle — Extension stylo

quand est cliqué

aller a x: . y: .
ajouter . ax
ajouter . ay

/ effacer tout
/ stylo en position d'écriture

/ relever le stylo

............................................................................

............................

.

............................

C/AIN0P©
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. CRENEAUX — 1

Pouce 2.1 : Activer I'extension Stylo

Pouce 2.2 : Parameétres pré-remplis des blocs
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Une correction

LE CHAT — 1 | LE CHAT — 1

Le chat se déplace de gauche a droit et Le chat se déplace de gauche a droit et
miaule. i miaule.
Mouvement — Boucle — Son Mouvement — Boucle — Son

quand est cliqué

aller a x: @ y: m
répéter ° (o]

tourner ®) de @ degrés

attendre @ secondes

tourner ( de @ degrés

attendre @ secondes

tourner ®) de @ degrés

jouer le son Miaou *

]
u
]
u
] .
u
] .
u
[} ] i
' u
= ]
' u
[ = '
u '
[ ] 1
u
A
u
[ = s
u '
[ H 1
; H '
[ H 1
[ ] 1
H u
4 '
Yoo
= 1
[ ] 1
' u
= ]
1 u
[ = '
u '
[ ]

aller a x: . y: .
avancer de . pas

tourner %) de . degrés quand est cliqué

attendre @ secondes

tourner ™ de @ degrés

attendre @ secondes
avancer de @ pas
J

tourner C de . degrés

répéter e fois

attendre . secondes

jouerle son Miaou

’ .



https://cano.pe/lechat1
https://cano.pe/lechat1

i Une correction /< g [ | [ | n u i
. TRIANGLE — 1 i TRIANGLE — 1 i
Tracer un triangle, dont les c6tés ont 3 Tracer un triangle, dont les c6tés ont 3 |
. couleurs différentes. i couleurs différentes. 5
Mouvement — Temporisation — Extension stylo Mouvement — Temporisation — Extension stylo

P e e e e e e R R Ry

1! attendre . secondes
aller a x: @ y: @ enci —

effacer tout

stylo en position d'écriture

mettre la couleur du stylo a Q

mettre la taille du stylo a e

mettre la couleur du styloa () stylo en position d'écriture

attendre 0 secondes

aller a x: @ y: @

attendre a secondes

relever le stylo

/ mettre la couleur du stylo & . effacer tout

s @) - €D

attendre ° secondes

/ mettre la couleur du stylo a Q

aerax: @ v: @D |

/ relever le stylo

. = hd 2
H S L

........................................................................................................

] ’ H 1
. \ ;
R ECRATCH £ scalene cla0 > O SCRATCH clao > ol
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TRIANGLE — 1

Pouce 4.1 : Questions

o Lelutin
- Comment peut-on changer sa taille ?
- Comment repérer la position des sommets du triangle ?
- Comment peut-on se déplacer d'un sommet a l'autre ?
- Le mode stylo du lutin

- Comment peut-on changer la couleur et I'épaisseur des

~ Comment effacer les traits réalisés lors d’'une exécution
précédente du programme ?

- Comment peut-on « ralentir » le déroulement du programme ?

s fum @0
:
P R
- - o~ [
P O
= 00

: traits ?
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PAPILLON — 1 ' PAPILLON — 1
Le papillon bat des ailes puis s’envole. Le papillon bat des ailes puis s’envole.

Mouvement — Boucle — 2 costumes i Mouvement — Boucle — 2 costumes

quand est cliqué
quand est cliqué

répéter o fois
costume suivant

costume suivant H . i



https://cano.pe/papillon1
https://cano.pe/papillon1

PAPILLON — 2 | PAPILLON — 2
Un papillon et une libellule sont sur des fleurs. Un papillon et une libellule sont sur des fleurs.

Le premier bat des ailes puis s'envole. Le 2¢ . Le premier bat des ailes puis s'envole. Le 2¢

attend puis s'envole en sens inverse. ; attend puis s'envole en sens inverse.

Mouvement — Boucle — 2 lutins — 2 costumes Mouvement — Boucle — 2 lutins — 2 costumes
i répéter fois E
E ; costume suivant A E
N Porl costume suivant |

glisser en a secondes a x: @ y: @

] ) ' !
H H — 1
R CCRATCH & chrysalide cla ool gloSle clanor ol

attendre e secondes

:
. N ,
: . . |
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DANSEUSE — 1
La danseuse fait des pas chassés.

Mouvement — 2 costumes — Boucle — Temporisation

quand est cliqué
aller a x: m y: @
répéter o fois

basculer sur le costume ballerina-d »

avancer de @ pas

attendre @ secondes

basculer sur le costume ballerina-d2 =

avancer de @ pas

attendre @ secondes
2

.

Aide u ) =
78
W x :
DANSEUSE — 1

La danseuse fait des pas chassés.

Mouvement — 2 costumes — Boucle — Temporisation

avancer de . pas

basculer sur le costume ballerina-d =

quand est cliqué

.
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n n Aide

Une correction ] [
: :-‘ T B Yo & :
o ] : X '- ]

BREAK — 1 | BREAK — 1

Le danseur fait plusieurs figuresausondela ; Le danseur fait plusieurs figures au son de la
musique. i musique.

2 costumes — Boucle — Temporisation — Son {2 costumes — Boucle — Temporisation — Son

quand est cliqué

' H
Ten80 Dance ] : : Ten80 Dance
i H

attendre . secondes

jouer leson Dance Funky +

basculer sur le costume Ten80 pop stand +«

dire m pendant @ secondes
répéter o fois

basculer sur le costume Ten80 top stand +

. quand est cliqué
attendre @ secondes

basculer sur le costume Ten80 top R step jouer le son Dance Funky v

attendre @ secondes

basculer sur le costume Ten80 top L step +

attendre @ secondes
2

dire @ pendant o secondes

dire . pendant . secondes

basculer sur le costume Ten80 pop stand =

’ - ’
........................................................................................................



https://cano.pe/break1
https://cano.pe/break1

Aides Bleues



LE MAGICIEN

clones, puis disparait.

Wizard Girl

quand est cliqué

montrer

quand je recois messagel

cacher

Le magicien fait apparaitre un canard et ses

Mouvement — Glisser — Clone — 2 lutins — Taille — Message

: mettre la taille a @ % de la taille initiale

lI
i .
i

Il créer un clonede moi-méme ¥

s L]
' glisser en @ secondes a x: @ y: @
n

(Bl créerun clonede moi-méme +

N
Hll glisser en @ secondes a x: @ y: @

: créer un clonede moi-méme v

L]
o
il glisser en @ secondes a x: m y: m

il créerunclonede moi-méme v

n
H glisser en @ secondes a x: @ y: @

B créer un clonede moi-méme

L}
o
Il glisser en @ secondes a x: m y: @
lI

envoyer Atous messagel v

LE MAGICIEN

Il quand  estcliqué ' Wizard Girl

montrer

cacher

quand est cliqué

-

quand je regois messagel v

.............................................

Le magicien fait apparaitre un canard et ses
clones, puis disparait.

Mouvement — Glisser — Clone — 2 lutins — Taille — Message

est cliqué

envoyer a tous messagel =

créerun clone de moi-méme +

Hll mettre lataille 2 il % de lataille initiale I

....................................................
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Une correction

TI1IIT)
. > o |
\

EE T E T —

CHAUVE-SOURIS — 1 CHAUVE-SOURIS — 1

La chauve-souris vole, venant du fond. Elle se La chauve-souris vole, venant du fond. Elle se
rapproche, bat des ailes, change de couleur et ; rapproche, bat des ailes, change de couleur et
de direction. Et surprise ! . de direction. Et surprise !

Mouvement — Taille — 2 costumes — Boucles — Son — Mes Blocs Mouvement — Taille — 2 costumes — Boucles — Son — Mes Blocs

basculer sur le costume bat-a =
initialiser définir initialiser

répéter jusqu'a ce que  touchele bord v ? mettre la taille a @ % de la taille initiale

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
] ]
] 1 annuler les effets graphiques
l L]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]

mettre I'effet  ceil de poisson *+ a @

basculer sur le costume bat-a ~ - L
définir initialiser
mettre la taille a @ % de la taille initiale -
annuler les effets graphiques
aller a x: ‘I:’ y: E initialiser

ajouter @ a la taille @ 1

ajouter @ al'effet couleur »

ajouter c a la taille
ajouter @ a la taille

costume suivant
touchele bord v ?

ajouter m ax jouer le son Screech v répéter jusqu'a ce que

mettre I'effet  ooil de poisson »+ a @ E droite définir gauche

jouer le son Screech + 1
i gauche

définir gauche définir droite

définir droite

jouerleson owl ¥ jouerleson owl »

répéter () fois répéter () fois
ajouter () 21ataile ajouter (F) 21a taille
costume suivant | costume suivant
ajouter 0 ax ajouter m ax
ajouter m ay ajouter m ay

ajouter o ax jouerleson owl ¥

ajouter @ ay
aller a x: m y: m

ajouter @ al'effet couleur v ajouter @ al'effet couleur v

R ’
| AN .

.

. et # ultra-son ¢l ol ONEINISCRATCH ClANO PO
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CHAUVE-SOURIS —2 . CHAUVE-SOURIS — 2

La chauve-souris se place au centre. Quand on | La chauve-souris se place au centre. Quand on
clique dessus, elle vole en suivant le pointeur | clique dessus, elle vole en suivant le pointeur
de la souris jusqu’a ce qu'on clique a nouveau. | de la souris jusqu’a ce qu’on clique a nouveau.

Boucle conditionnelle — Mouvement — Rebondir — S'orienter vers — Capteurs — 2 scripts 2 Boucle conditionnelle — Mouvement — Rebondir — Sorienter vers — Capteurs — 2 scripts

SCRATCH & chiroptere c1a 0l RN SCRATCH|

g | .| E < -
Une correction o ‘ £ : Aide ] ]
- 7 3 0l w '-‘ H - 2 -

M bl ) e

.......................................................................................................

L), F |
aller a x: o y: o

fixer le sens de rotation gauche-droite +

rebondir si le bord est atteint
répéter jusqu'a ce que  souris pressée ?
fixer le sens de rotation gauche-droite

avancer de Q pas

s'orienter vers pointeur de souris

avancer de 0 pas B souris pressée ?
1} alerax: @) v: @)

P s
- ’
. _ . |

........................................................................................................

I
I
CIAIN0[PIONS

rebondir si le bord est atteint

s'orienter vers pointeur de souris v



https://cano.pe/chauvesouris2
https://cano.pe/chauvesouris2

Une correction | -, u‘um
L

IR

[rn
EEEEERE

[

50
B
CRENEAUX — 2

Tracer 8 lignes de 10 créneaux multicolores.
Puis le stylo disparait.

Mouvement — Boucles imbriquées — Temporisation — Extension stylo — Mes Blocs

quand est cliqué définir droite

ajouter @ ax
ajouter @ ay
7/ mettre la taille du stylo a e ajouter @ ax
aller a x: @ y: @ ajouter @ ay

montrer attendre @ secondes

/ effacer tout

/ mettrela couleur v dustyloa o

7/ stylo en position d'écriture

repéter () fois
rspéter @) fois

droite

/ ajouter m ala couleur v dustylo

définir gauche

ajouter @ ax
ajouter @ ay
ajouter @ ax
ajouter @ ay
| > attendre @ secondes
ajouter @ ay

attendre @ secondes

>

ajouter m ay

| répéter m fois

/ ajouter @ ala couleur v du stylo

7/ relever le stylo

cacher

.

I _JLJLI_I_LI_\_IH_’_'_I_I]

| R e
fe L

CRENEAUX — 2

Tracer 8 lignes de 10 créneaux multicolores.
Puis le stylo disparait.

Mouvement — Boucles imbriquées — Temporisation — Extension stylo — Mes Blocs

attendre @ secondes

ajouter @ ax
ajouter @ ay

définir gauche définir droite

/ ajouter @ ala couleur * dustylo

effacer tout
mettre la couleur + dustylo a 0

mettre la taille du stylo a o
\

attendre . secondes

aller a x: y: @

montrer
7/ stylo en position d'écriture

cacher
/7 relever le stylo

.
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CRENEAUX — 2
O

Evénements

Stylo Mouvement Apparence

e O© ©

Mouvement Contréle Stylo

@ O

Mouvement Controle

e O© ©

Mouvement Contréle Stylo

@ O

Mouvement Controle

Stylo Apparence

Début
déclenchement du programme

Situation initiale
|
i

Tracer un créneau vers la droite,
attendre, changer la couleur du stylo

Descendre a la rangée
suivante et attendre

1

Tracer un créneau vers la gauche,

attendre, changer la couleur du stylo

Descendre a la rangée
suivante et attendre

!

Nettoyage final

v

K

C/AN0/P®

CRENEAUX — 2

Codes couleurs Scratch

Pouce 24.1 : Les couleurs du stylo

BON 10 20 30 40 s0 60N [EENIE0" [s0" FaR
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Une correction

CARRE — 1

avec les mouvements des crayons.

jouerle son Low Whoosh »

définir initialise
montrer

attendre 0 secondes g releverlestyio
jouerleson Wood Tap +

ajouter @ EYERENE)

M“mu‘

/ effacer tout

/ mettre la taille du stylo & °

T s / mettre la couleur du stylo a <_>

basculer sur le costume crayon rouge v
avancer de @ pas

' mettre la taille 2 (T % de ia taill initiale
attendre ° secondes

jouerle son Suction Cup v
aller a x: y:
ajouter @ 2 la taille @ @
o os‘ »#  styloen position d'écriture

jouerleson Clang «

i [SCRATCH! # tétragone

Tracer un carré, en utilisant des crayons de 4
couleurs différentes. Synchroniser les sons

Mouvement — Boucle — Stylo — Temporisation — Mes blocs — Son

C/AN0/P®

CARRE — 1

Tracer un carré, en utilisant des crayons de 4
couleurs différentes. Synchroniser les sons
avec les mouvements des crayons.

Mouvement — Boucle — Stylo — Temporisation — Mes blocs — Son

jouer le son

jouer le son

jouer le son

jouer le son

jouer le son

basculer sur le costume crayon rouge ¥

mettre Ia taille 2 @ % de la taille initiale

.......................................

Low Whoosh »
Wood Tap +
Slide Whistle »

Suction Cup +

s'orienter a @
ar: (2 v @D

montrer

cacher

costume suivant ]
ajouter @ alataille ¥
ajouter @ alataille ;
L]
L]

relever le stylo
effacer tout
mettre la taille du stylo a °

mettre la couleur du stylo a O

lo en position d'écriture
styl

.................................................................

C/AN0/P[®
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Une correction

50
B
CERCLE — 1 | CERCLE — 1

Le chat apparait puis trace un cercle arc-en-ciel i Le chat apparait puis trace un cercle arc-en-ciel
(ou un polygone qui ressemble a un cercle) en i (ou un polygone qui ressemble a un cercle) en
changeant lui-méme de couleur. Puis il disparait. | changeant lui-méme de couleur. Puis il disparait.

Mouvement — Boucle — Stylo — Apparence Mouvement — Boucle — Stylo — Apparence

relever le stylo

stylo en position d'écriture

mettre la couleur du stylo a O

: - ajouter @ / @ al'effet couleur v
avancer de e pas -

tourner ) de e degrés : annuler les effets graphiques

montrer aller a x: @ y: o

cacher tourner ) de ° degrés

A
A - - £4
’
| S . . N .
H I

| i [
! 2 o N9 H — I
W ECRATCH £ équidistance clao > ol @0 clavor ol

/7 relever le stylo
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Une correction i E Aide / . = 1| -ﬁ |
. o ¢ x x \ ITF
@ vV N
= INEAV4 | S -
e 2748 K

TRIANGLE EQUILATERAL | TRIANGLE EQUILATERAL

Le crayon trace un triangle équilatéral dont :; Le crayon trace un triangle équilatéral dont
les cotés sont de couleurs différentes. i les c6tés sont de couleurs différentes.

Mouvement — Boucle — Stylo — Temporisation Mouvement — Boucle — Stylo — Temporisation

aller a x: @ y: @
g cffacertout avancer de . pas
2  stylo en position d'écriture tourner C* de . degres

/7 mettrela couleur v du stylo a o
effacer tout

o mettre lataille du stylo a (5 ] répéter () fois

ol relever le stylo
répéter o fois attendre ° secondes

avancer de @ pas 5 5 stylo en position d'écriture

tourner C* de @ degrés CoE mettre la taille du stylo a o

/7 ajouter @ ala couleur + dustylo
. ajouter @ ala couleur v dustylo

mettre la couleur v dustyloa o

relever le stylo

’ -
= P
. H ~

B SCRATCES 8 acutangle claw ol oI SCRATCH CIAN 0P
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OCEAN — 2 | OCEAN — 2

Les poissons traversent |I'écran en s’éloignant. Le i Les poissons traversent I'écran en s’éloignant. Le
plongeur pense, puis traverse I'écran en s'approchant. | plongeur pense, puis traverse I'écran en s’approchant.
lls disparaissent en atteignant le bord de I'écran. i lls disparaissent en atteignant le bord de I'écran.

Mouvement — 3 lutins — Apparence — Boucle — Capteurs — Son Mouvement — 3 lutins — Apparence — Boucle — Capteurs — Son

'f
: quand
L]
: | e CoE
] [y g [ p [ H '
' » I a . .. [ H ] ' ]
H mettre 12 taite a ) % de 1a taille initale : ' sotenier s Q) I ajouter o a la tallle ' :
1 oo répéter jusqu'a ce que
L] L] 1 L] - L] L} L]
- o X ) i @ - €D . » : : il
] ' I ] i - N b1
: ! H attendre @ secondes
L ]

[] [] H ;

'A | mettre la taille 2 % de la taille initiale H mettre la taille & % de la taille initiale q H § ’

] jcuerle son Bubtles + : @ : @ ! g [ s ‘ quand est cliqué
L ] L L] L] 2

1
] penser a m pendant o secondes : : ; : ] ! '
L] " 1 1 = L] 1 ] "
H dire pendant o secondes o répéterjusqu'aceque  touchele bord v ? répéter jusqu'aceque = touchele bord v ? E 1 touchele bord v ? : H
: : ) i { metire 1a taie 3 @))% de 1a taille initiale ]
H dire pendant o secondes tourner C* de G degrés H | tourner C de G degrés I H mettre |a taille & @ % de la taille initiale
' ] ' H ] ' " 1
: Y répéter jusqu'aceque gy H siouter @) 21atailie -
L] 1 ]
1]

'
1 répéler jusqu'aceque  touchele bord = ? E avancer de Q pas E avancer de m pas
'

<7

L]
H cacher

' H
[] H ] []
" 1 L] - L]
siouter (@) atataite ] attendre D) sacondes ] atendre @D secondes I I T @ R E
" " ' H ] v
L] (] [} = (] J ] L[]
avancer de m pas H | tourner ) de o degrés H tourner *) de @ degrés i : 1 . touchele bord v ? :
tourner C* de e dagrés E E E E E E E montrer touchele bord » ?
avancerde m pas | avancerde m pas : E : . — : :
attendre secondes : H [ jouerle son Bubbles w ' .
@ H attendre @ secondes H i 3 H tourner (™ de @ degrés
" [ [ H ] ]
L ] L L] - L] n

'
'
'
avancer de ‘I:’ pas H .
 aouter @) 21ataie | ciouter @) 21ataite - : ; Al touner & de () deores
: H BB avancer de 0 pas ! H
'

tourner *) de a degrés

"
| ]
attendre @ secondes ' cacher | cacher

r : E i tourner O de G degrés i avancer de Q pas i By @ ¥: @
Bl .... . O N i > do @) dours L e @als)en
E aller a x: m y: m i avancer de Q pas

tourner *) de @ degrés
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CHAT — 2

fatigué a la fin.

e

Une correction

Le chat se déplace de gauche a droite, grandit,
fait des mouvements, soupire, et s'allonge

Mouvement — Apparence — Boucles imbriquées — Temporisation

.......................................................................................................

)

mettre la taile & (Z)) % de Ia taille nitiale

basculer sur le costume costumel v
s'orienter a @
dire @ pendant o secondes
répéter (@) fois
costume suivant
repéter (@) roie
ajouter @ a la taille
avancer de @ pas
tourner ) de @ degrés
attendre () secondes
tourner C* de @ degrés

m@m

5
penser a @ pendant @ secondes
<7

tourner *) de @ degrés

costume suivant

glisser en @ secondes a x: @ y: @

& Jjogging

C/AN0/P®

CHAT — 2

Le chat se déplace de gauche a droite, grandit,
fait des mouvements, soupire, et s'allonge

fatigué a la fin.

Mouvement — Apparence — Boucles imbriquées — Temporisation

glisser en @ secondes a x: @ y: @

s'orienter a @
avancer de @ pas
aller a x: @ y: @

tourner ™ de . degrés
tourner ¥) de . degrés

...........................................

costume suivant

ajouter @ a la taille
dire @ pendant o secondes

basculer sur le costume costumel =

penser a @ pendant @ secondes

mettre la taille & @ % de la taille initiale §

.

.............................................................

C/AN0/P[®
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Une correction

.n |
3l ]-
SORCIERE — 1

La sorciere essaye de démarrer en
« clignotant », klaxonne puis part en vitesse.

Mouvement — Boucle — Apparence — Son — Temporisation

montrer
jouerleson CarHom + jusqu'au bout
jouerle son Motorcycle Passing +

glisser en ° secondes a x: @ y: @

cacher

.

C/AN0/P®

g belladone

SORCIERE — 1

La sorciere essaye de démarrer en
« clignotant », klaxonne puis part en vitesse.

Mouvement — Boucle — Apparence — Son — Temporisation

attendre @ secondes
J

aller a x: m y: @
glisser en ° secondes a x: @ y: @

. jouer le son Engine *
3 cacher

# montrer

jouer le son Motorcycle Passing «

........................................................................................................

C/AN0/P[®

jouerleson CarHorn v jusqu'au bout §
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E Une correction o : [ ] [ | NG n ] E
. DINOSAURE — 1 i DINOSAURE — 1 .
Le dinosaure se duplique en plusieurs . Le dinosaure se duplique en plusieurs |
. couleurs de gauche a droite. i couleurs de gauche a droite. 5
i Mouvement — Boucle — Clone — Apparence — Temporisation Mouvement — Boucle — Clone — Apparence — Temporisation E

quand est cliqué

. [/ - ] .
Dinosaur4 ] H ' — Dinosaur4
H '

guand est cliqué

4 aller a x: m y: @

I o R costume suivant

créer un clonede moi-méme v

ajouter o al'effet couleur =

glisser en ° secondes ax: abscissex + @ y: ordonnée y

costume suivant

attendre o secondes
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Une correction

DINOSAURE — 2

Le dinosaure vient de l'arriere-plan, grandit vers le premier
plan en se dupliquant, puis se déplace jusqu’au bord a droite,
et pousse un cri a chaque fois qu'il ouvre la gueule.

quand est cliqué
- @ |

basculer sur le costume dinosaurd4-a =

aller a x: m y: @

mettre |a taille a @ % de la taille initiale
repéter ) fois
ajouter @ ERY

créerun clone de moi-méme »

ajouter ° a la taille

répéter jusqu'ace que = touchele bord v ?

attendre ({RJ) secondes

ajouter o ax

costume suivant

si numéro * ducostume = o alors

jouer le son Duck *

Mouvement — Apparence — Boucle — Clone — Son — Test — Capteurs

Dinosaur4

........................

DINOSAURE — 2

Le dinosaure vient de l'arriere-plan, grandit vers le premier
plan en se dupliquant, puis se déplace jusqu’au bord a droite,
et pousse un cri a chaque fois qu'il ouvre la gueule.

Mouvement — Apparence — Boucle — Clone — Son — Test — Capteurs

P e e e e e e R I R R

jouerle son Duck =

touchele bord v %

Dinosaur4

basculer sur le costume dinosaur4-a -
mettre lataille 2 €))% de Ia taille initiale

répéter m fois costume suivant

ajouter o a la taille
répéter jusqu'a ce que .

attendre m secondes

ajouter Q ax
ajouter m ERY

.
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DINOSAURE — 2
O

Evénements

Mouvement Apparence

Début
déclenchement du programme

v

Situation initiale : le dinosaure est
petit, au centre de I’écran

k!

O O O | xo

Mouvement Controle Apparence

Contréle  Capteurs

@ © ©o

Mouvement Controle Apparence

@ o ©

Controle Opérateurs Apparence

Sons

Le dinosaure avance, il se clone, il
grossit, il attend

Fin

. @ @

B

atteint

Il attend, il se déplace, il
passe au costume suivant

Il pousse un cri

C/AN0/P®

DINOSAURE — 2

Outils de dessin vectoriel intégrés a Scratch

Partagé €3 Voir la page du projet

PN - ERTRL AR B O -
-
e n@ Le dinosaure est
* + en fait constitué _—
—ll @ de multiples o ol
[ Gomme ((EIJEN | éléments
BEY &) oo
T Raccourcis claviers standards :
/Gm Ctrl - C : copier
[ corolo ( o Ctrl - V : coller
0 Ctrl - X : couper

Ctrl - Z : annuler
Ctrl.-A.:tout sélectionner
Ctrl - S : enregistrer

o o e
Sac & dos 88

Pouce 32.1 : amélioration des sprites fournis par Scratch

e
: IJ »
g
Uy
r_,, o
) a
(v [ — ]

SCRATCH
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CHIEN — 1 | CHIEN — 1

Le chien part de la gauche et se déplace en aboyant vers la Le chien part de la gauche et se déplace en aboyant vers la

droite sans toucher le bord. Un compteur affiche le i droite sans toucher le bord. Un compteur affiche le
nombre d’aboiements. A chaque avancée le chien pensea | nombre d’aboiements. A chaque avancée le chien pense a
ce nombre. i ce nombre.

Mouvement — Apparence — Boucle conditionnelle — Son — Variable — Stop Mouvement — Apparence — Boucle conditionnelle — Son — Variable — Stop

quand est cliqué

aller a x: @ y: @

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
. :
. quand est cliqué
|

|

. : .
v mettre aboiements ¢+ a °
l L]

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

avancer de @ pas

montrer la variable aboiements v 5 :
4 répéter jusqu'a ce que

attendre @ secondes

I

répéter jusqu'a ce que abscisse x

ajouter a a aboiements =

costume suivant

] stop fout « mettre aboiements v+ a o

avancer de @ pas

jouerle son dogl montrer la variable aboiements +

penser a aboiements 5 benser &
attendre @ secondes : .
aboiements costume suivant
jouer leson dogl =

........................................................................................................

stop tout v
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Une correction

CHIENS — 2

Deux chiens font la course. La longueur de
chaque saut est au hasard entre 5 et 20 pas. Le
premier qui touche le bord cri victoire.

Mouvement — Apparence — Boucle conditionnelle — Son — Variable — Capteur — Aléatoire —

Stop — Evénement

ELEERS @y: @
] mettre  sauts v ao

H montrer lavariable sauts v

' répéter jusqu'ace que = touchele bord »

costume suivant

] envoyeratous victoire2 v

: jouerleson Dog2 v

: dire pendant o secondes

] quand je regois victoirel +

] stop autres scripts dans sprite v

?

:: metire sauts v & o
:: montrer la variable sauts »

8 répéter jusqu'a ce que = touchele bord v ?

costume suivant

avancer de nombre aléatoire entre e et 9 pas
| ajouter o a sauts v

attendre @ secondes

)] envoyer atous victoirel v
jouer le son dogl ¥

dire pendant o secondes

H quand je regois  victoire2 ~

stop autres scripts dans sprite ¥

CHIENS — 2

Deux chiens font la course. La longueur de
chaque saut est au hasard entre 5 et 20 pas. Le
premier qui touche le bord cri victoire.

Mouvement — Apparence — Boucle conditionnelle — Son — Variable — Capteur — Aléatoire —
Stop — Evénement

5 quand est cliqué 1

E allera x: @y: @

: S @ o touchele bord v

touche le
quand je recois victoirel
quand je regois victoire2 -
] envoyer & tous victoire2 v
envoyer atous victoirel »

répéter jusqu'a ce que .
attendre @ secondes

' stop autres scripts dans sprite *

1 dire pendant o secondes

costume suivant

1 jouerleson Dog2 v
metire sauts v a o

montrer la variable sauts v

montrer la variable sauts »

ajouter o a sauts v
mettre sauts + 2 o

e e e e o

ajouter ° a sauts v

S -
Pt
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Pouce 34.1 : Questions

Les lutins w\§
Combien de lutins, combien de costumes ? - -
: Début Début
Ont-ils des comportements semblables pour qu’on puisse déclenchement du programme déclenchement du programme

dupliquer les programmes ?

Comment dupliquer un lutin ?

Comment faire pour qu'ils aient chacun leur propre nombre
de pas?

Situation initiale Situation initiale

VRAI VRAI

bord
atteint

bord
atteint

§ Il avance Il avance
Pouce 34.2 : Questions
, A Il cri victoire Il cri victoire
Les évenements

Qu'est-ce qui provoque l'arrét d’'un chien avant gu'il nait

atteint le bord ? Stop/Fin

Peuvent-ils tous deux crier victoire ? Change un élément du Ston/

top/Fin

programme pour qu’ils arrivent toujours tous les deux en
méme temps.

o020
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Une correction

50
B
DANSEUSE — 2

La danseuse fait des pas chassés en lancant
son ballon.

Mouvement — Temporisation — 2 lutins — Boucles

.................................................

Ballerina

serc € - @

attendre a secondes quand est cliqué

répéter o fois aller a x: @ y: @
s'orienter a o attendre o secondes
avancer de m pas ¥

attendre @ secondes e basculer sur le costume ballerina-d «
s'orienter a @ i avancer de @ pas
avancer de @ pas ) attendre @ secondes

basculer sur le costume ballerina-d2 »

avancer de @ pas

attendre @ secondes

DANSEUSE — 2

La danseuse fait des pas chassés en langant
son ballon.

Mouvement — Temporisation — 2 lutins — Boucles

5 Ballerina
aller a x: . y: .

avancer de . pas

répéter . fois

attendre . secondes

quand est cliqué

Bl basculer sur le costume  ballerina-d v :
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Une correction [ ] Aide

36| B ol kB

BREAK — 2 | BREAK — 2

Le danseur enchaine les figures avec la . Le danseur enchaine les figures avec la
musique. i musique.

Mouvement — Temporisation — Costumes — Boucle — Son — Boucle imbriquée Mouvement — Temporisation — Costumes — Boucle — Son — Boucle imbriquée

.- -

basculer sur le costume Ten80 pop stand »

allera x: m y: m Ten80 Dance
dire m pendant o secondes

jouorlo son  Dancs Funky ~ Lo dire @:'ZP pendant o secondes

R 7230 pop R amn v CE basculer sur le costume Ten80 pop stand «

attendre @ secondes |

quand est cliqué

basculer sur le costume Ten80poplLarm +»

atiendro () secondes jouer le son Dance Funky v

basculer sur le costume Ten80 pop front «

attendre @ secondes |

basculer sur le costume Ten80 pop down « i é E rép éter e fOis

attendre m secondes |

J

ajouter 6 ax

basculer sur le costume Ten80 pop stand »

dire @ pendant o secondes

Ten80 Dance
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Aides Oranges



Une correction

CHAUVE-SOURIS —3

La chauve-souris vole de facon aléatoire, jusqu’a ce i La chauve-souris vole de facon aléatoire, jusqu’a ce
qu’on clique avec la souris n‘importe ou.
Elle rebondit sur les bords de I'écran en poussant un cri. | Elle rebondit sur les bords de I'écran en poussant un cri.

2 costumes — Apparence — Nombre aléatoire — Boucle infinie — Rebondir — Test — Capteurs — 2 costumes — Apparence — Nombre aléatoire — Boucle infinie — Rebondir — Test — Capteurs —

Mes blocs — Son — Direction

quand est cliqué
mettre la taille a @ % de la taille initiale

répéter indéfiniment

basculer sur le costume bat-b v

définir voler

tourner ™ de nombre aléatoire entre @ et @ degrés

si touchele bord v+ ? _ alors
jouerleson owl * jusqu'au bout

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I L}

: ] basculer sur le costume bat-a *
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

! rebondir si le bord est atteint
|
|
|
|
|
|
|
|
|

attendre jusqu'a ce que

CHAUVE-SOURIS — 3

qu’'on clique avec la souris n‘importe ou.

Mes blocs — Son — Direction

ll basculer sur le costume bat-b *
@ basculer sur le costume bat-a

l mettre la taille a @ % de la taille initiale

définir voler
quand est cliqué |
nombre aléatoire entre @ et @ - " 4

quand  estcliqué |
rebondir si le bord est atteint ) :

répéter indéfiniment
avancer de 0 pas

attendre m secondes 5
, _ tourner C* de G degrés souris pressée 7 ;

si . alors

attendre jusqu'a ce que .

touchele bord v ?

souris pressée ?

jouerle son owl * jusqu'au bout

.
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AIN0P©

2

fixer le sens de rotation 2 360° »

fixer le sens de rotation ne tourne pas v

Pouce 41.1 : modes d’orientation des sprites

CHAUVE-SOURIS — 3

N0P©

C A

:
.

Début
Début

éclenchement du program

éclenchement du program

E

CHAUVE-SOURIS — 3

=

b
/
[
r
/

\
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Une correction

“ T
’ 4'

Flutt humida Io tomps:
parici |

Iy

.

OCEAN —3

OCEAN —3

Un plongeur et 2 poissons nagent en sens contraires,
changement de décor pour la poursuite de la nage jusqu’au bord
du plongeur et d'un poisson.

On trouve ce script dans le code de la scéne :

Un plongeur et 2 poissons nagent en sens contraires,
changement de décor pour la poursuite de la nage jusqu’au bord
du plongeur et d'un poisson.

On trouve ce script dans le code de la scéne :

basculer sur I'arriére-plan  Underwater 1 » basculer sur l'arriére-plan  Underwater 1 »

Apparence — Mouvements — Boucle conditionnelle — Capteurs — Mes blocs — Son — Direction
— Evenements — 2 arriére-plans

Apparence — Mouvements — Boucle conditionnelle — Capteurs — Mes blocs — Son — Direction
— Evenements — 2 arriére-plans

définir nager

Diver1 Diver1

: |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
: [
H I
quand I'arriére-plan bascule sur Underwater 1 v S i : [
répéter jusqu'a ce que t:uche le bord ? : - B = quand I'arriére-plan bascule sur Underwater 1 v |
TR G pas quand I'arridre-plan bascule sur Underwater 1 + E :
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
z [
H I
H |
z [
H I
: I
z [
H I
H |
: [
=

quand I'arriére-plan bascule sur Underwater 1 v

allerax: @ y: @
allerax: m y: @

tourner  de G degrés o L
sorientera @) \ mettre la taille @ % de la taille initiale
jouerle son Bubbles v attendre @ secondes . . o o
| _ s'orienter a @ sorentera @)
penser a @ pendant o secondes avancer de G pas
LW Plutot humide le temps parici | JELGER o secondes > aller ax: @ y: @
tourner ) de G degrés —
e (O st @ s ,

tourner ) de G degrés

aerax @)y @

tourner C de G degrés

avancer de o pas

[ mettre la taille & @ % de la taille initiale
attendre @ secondes

répéter jusqu'aceque = touchele bord v ?

basculer sur I'arriére-plan  Underwater 2 v —

avancer de e pas

WFTWCI‘ Underwater 2 v tourner C de e degrés

quand l'arriére-plan bascule sur Underwater1

répéter jusqu'a ce que
m attendre @ secondes

5

s @ @ attendre @ secondes
ler a x: y:
/ mettre la taille & @ % de la taille initiale (
storientera () avancer de e pas
s'orienter a @ N @
aller a x: y: @

tourner ) de @ degrés
L s'orienter a @

o attendre @ secondes
définir nager

répéter jusqu'aceque = touchele bord v ?

o définir nager
définir nager touchele bord v ?

montrer
touchele bord v ? i DEEs avancer de e pas

avancer de @ pas attendre @ secondes 'toumer D de G degrés
I

tourner * de G degrés

avancer de @ pas

tourner C* de e degrés
|

attendre @ secondes
avancer de @ pas

tourner ) de e degrés

tourner C de e degrés
tourner ) de e degrés

Mm@mﬂes

P L L L e L L LT

-
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Une correction

CHAT ET INSECTE

cache et la partie se termine.

Son — Direction — Stop — Variable

annuler les effets graphiques
mettre la taille 2 @ % de la taille initiale

allera position aléatoire v

répéter jusqu'aceque non touchele Rocher v ?

GG Trop facile ! MELGENY ° secondes

allera position aléatoire v

répéter jusqu'ace que touchele Rocher2 v ?
si touchele Cat2 v ? _alors
ajouter ° a score v
jouerle son Chatter v

ajouter @ al'effet fisheye v

ajouter @ a la taille

glisser en m secondes @ position aléatoire v

sjouter (@) 2 ataie

ajouter @ al'effet fisheye v

jouerleson ouf »

penser a pendant o secondes

N .
D
.

L'insecte apparait n‘importe ou. Le chat le poursuit en évitant le
rocher. Quand l'insecte est attrapé, le score augmente de 1. I
s'envole et glisse au hasard. S'il se retrouve derriere le rocher, il se

Apparence — Mouvement — Nombre aléatoire — Boucles — Rebondir — Test — Capteurs —

I CIERETEE @ % de la taille initiale

aller a x: @ y: @ 7

s'orienter vers Ladybug2 «

avancer de 0 pas

rebondir si le bord est atteint
si touchele Rocher + ? _ alors

s'orienter vers Rocher

avancer de @ pas

..................................................

tourner ™ de nombre aléatoire entre @ et @ degrés

CHAT ET INSECTE

Linsecte apparait nimporte ou. Le chat le poursuit en évitant le

rocher. Quand l'insecte est attrapé, le score augmente de 1. 1|

s'envole et glisse au hasard. S'il se retrouve derriéere le rocher, il se

cache et la partie se termine.

Apparence — Mouvement — Nombre aléatoire — Boucles — Rebondir — Test — Capteurs —
Son — Direction — Stop — Variable

répéter jusqu'a ce que 6

allel

glis:

Ladybug2

touchele Rocher2 v ?
touchele Cat2 v ?

ajouter ° a score v

i ajouter @ al'effet fisheye v

i mettre la taille a @ % de la taille initiale

i ajouter @ al'effet fisheye v

i penser a pendant o secondes
i ajouter @ a la taille
i ajouter @ a la taille

Ml annuler les effets graphiques

ra position aléatoire v

ser en m secondes a

jouer le son Chatter ~

jouerle son ouf v

position aléatoire v

touchele Rocher v ?

mettre la taille a @ % de la taille initiale

nombre aléatoire entre @ et @

s'orienter vers Ladybug2 v

aller a x: @ y: @ [

rebondir si le bord est atteint

avancer de @ pas
avancer de m pas

s'orienter vers Rocher v

mettre score v ao ‘ E
Cat2 1
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Pouce 43.1 : Questions Pouce 43.2 : L'édition des sons

e Le Chat. : REMTH} @D~ Fichior  Modifior @ Tutoriels  43:CHAT ETINSECTE Partagé (3 Voir ka page du projet

CHAT ET INSECTE | CHATET INSECTE §

- Que se passe-t-il si le chat s'oriente exactement vers l'insecte,
sans utiliser la rotation aléatoire ?

~ Lesrochers:

- Pourquoi avoir fait un lutin rocher ?

- Linsecte:

- Comment faire pour que le placement initial de l'insecte ne
soit jamais derriere le rocher ?

(SCRATCHS cla 0 p N SCRATCH CIAN 0P @
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Une correction

GHOST

Quand on clique sur le fantdme, un deuxieme apparait,
rit fort et fait peur au premier qui s’enfuit en criant.

2 costumes — Apparence — Boucle — Son — Mouvement — Evénements

jouer le son Space Ripple ¥ annuler les effets graphiques

Ghost2
annuler les effets graphiques

basculer sur le costume ghost droite »

aller a x: @ y: @

quand je regois cliqué v
jouer le son Laugh3 v

montrer

quand ce sprite est cliqué

envoyeratous cliqué v mettre l'effet fantéme v a @

quand je regois bouh v

ajouter e al'effet fisheye »
ajouter 9 al'effet couleur v
basculer sur le costume ghost gauche +

attendre @ secondes

jouerle son Scream2 v

N .
o
.

glisser en o secondes a x: @ y: @

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| ]
. mettre l'effet fantdme v a @
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

GHOST

Quand on clique sur le fantdme, un deuxieme apparait,

rit fort et fait peur au premier qui s’enfuit en criant.

11k envoyeratous cliqué v
quand ce sprite est cliqué quand est cliqué

basculer sur le costume ghost gauche »
ajouter @ al'effet couleur v
basculer sur le costume ghost droite v

annuler les effets graphiques

ajouter G al'effet fisheye »

mettre l'effet fantome v a @

jouerleson Scream2 v

jouer le son Space Ripple ¥

attendre @ secondes

glisser en Q secondes a x: @ y: @

aller a x: @ y: @

S B === = = = D
. .

envoyer atous bouh v
jouer le son Laugh3 v
cacher

aller a x: @ y: @

annuler les effets graphiques

montrer

mettre l'effet fantome v a @
basculer sur le costume ghost2 bras v

basculer sur le costume ghost2 gauche

répéter o fois

attendre @ secondes

attendre @ secondes

stop tout ¥

<

2 costumes — Apparence — Boucle — Son — Mouvement — Evénements

Ghost2
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Coup de pouce

Déroulement du programme

-------q-------
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TABLES DE MULTIPLICATION — 1

Le grand pingouin choisit une table de multiplication
puis un nombre entre 1 et 10. Le petit pingouin donne
la bonne réponse. Le grand le félicite.

Apparence — Boucle — Son — Evénements — Variables — Contréle — Opérateurs math —
Opérateurs mots

------

basculer sur le costume penguin2-a v

cacher lavariable a v quand je regois  donne réponse v .
Penguin 1

cacher lavariable b v montrer la variable produit v

cacher la variable produit v jouerle son Clapping v

envoyeratous parle v dire pendant o secondes

montrer la variable a v

dire  regrouper et a pendant e secondes
mettre b ¥ a nombre aléatoire entre a et m ]
envoyer atous parle v ]

montrer la variable b v

dire regrouper a et regrouper @ et regrouper b et ° pendant o secondes

envoyer atous pose question ¥

- P o - quand je recois pose question ¥

répéterefois mettre produtv a2 a * b S,

costume suivant envoyer a tous parle2 v

dire = produit pendant ° secondes

basculer sur le costume penguin2-d v

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

: E mettre a v a nombre aléatoire entre o et G envoyeratous parle v
! —

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

: envoyeratous donne réponse v
: _
|
|
|
|
|
|
|

'
' .

'l basculer sur le costume penguin2-a v
'

'
l dire pendant o secondes
'

H

H '
H '
: '
H '
1 '
= (]
H 1 regrouper @ENCLCE et a
: i
H '
H '
] '
H '
H 1
1 '

Ml envoyeratous pose question v

TABLES DE MULTIPLICATION — 1

Le grand pingouin choisit une table de multiplication
puis un nombre entre 1 et 10. Le petit pingouin donne

la bonne réponse. Le grand le félicite.

Apparence — Boucle — Son — Evénements — Variables — Contréle — Opérateurs math —

Opérateurs mots

.=

regrouper a et regrouper @ et regrouper b et Q
montrer la variable produit v

dire pendant e secondes

jouer le son Clapping ¥

dire pendant o secondes

mettre produit v a ;.

-~

cacher lavariable a

envoyer atous pose question v montrer la variable a v Penguin 1

mettre b v é°

'
'

'

'

'

'

'

nombre aléatoire entre n et m !
'

'

'

'

'

'

quand je reois parle v
répéter () ois

costume suivant
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Une correction

CARRE — 2

quand est cliqué

effacer tout

/ mettre la couleur du stylo a .

/ mettre la taille du stylo a °
/ stylo en position d'écriture

montrer

attendre 0 secondes

répéter ° fois

tourner (* de | angle degrés

avancer de ' longueur pas

attendre a secondes

Le crayon dessine 4 carrés placés en croix pour former
un cinquiéme carré central. Il se léve et disparait puis
apparait et se pose a chaque carré.

Apparence — Boucle — Mes blocs — Mouvement — Variables — Stylo

définir Carré

montrer

attendre a secondes

ajouter @ a la taille
répéter ° fois
attendre @ secondes

avancer de ' longueur pas

tourner ™ de | angle degrés

attendre n secondes

ajouter @ a la taille

attendre ° secondes

cacher

CARRE — 2

Le crayon dessine 4 carrés placés en croix pour former
un cinquiéme carré central. Il se léve et disparait puis
apparait et se pose a chaque carré.

Apparence — Boucle — Mes blocs — Mouvement — Variables — Stylo

........................................................................................................

tourner  de @ degrés
s'orienter a @ -
aller a x: @ y: @
avancer de @ pas

longueur

stylo en position d'écriture

effacer tout

mettre la taille du stylo a °

mettre la couleur du stylo a .

........................................................................................................

définir Carré

cacher

montrer

avancer de m pas

tourner  de @ degrés

ajouter m a la taille

ajouter @ a la taille

angle

longueur
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Une correction i

CARRE — 3 | CARRE — 3

Le programme demande une longueur a l'utilisateur. Le i Le programme demande une longueur a I'utilisateur. Le
crayon dessine un carré dont les cétés ont cette longueur i crayon dessine un carré dont les cétés ont cette longueur
au centre de la scéne, puis 3 autres carrés plus grands. i au centre de la scéne, puis 3 autres carrés plus grands.
Apparence — Boucle — Capteurs — Mes blocs — Mouvement — Variables — Stylo Apparence — Boucle — Capteurs — Mes blocs — Mouvement — Variables — Stylo

] quand est cliqué

définir Carré
§ demander @ELITIZLUNJ WA et attendre

[ mettre longueur v a réponse / stylo en position d'écriture

] quand est cliqué définir Carré

/ effacer tout

4 allerax: longueur / e y: longueur montrer montrer
L]

E s'orienter a @ répéter ° fois

effacer tout attendre n secondes

tourner  de @ degrés

/ mettre la couleur du stylo a Q

/ mettre la taille du stylo a o

répéter ° fois

cacher

mettre la couleur du stylo a Q

allerax: = longueur / o y: longueur / °

H s'orienter a @
] mettre longueur v a °

CEMERGETA  Longueur du c6té ? TR Gl Lo [() / stylo en position d'écriture

avancer de |

avancer de . pas

tourner ™ de @ degrés

mettre la taille du stylo a o
</

longueur attendre ° secondes

longueur  + @ S releverlestylo

longueur + @ cacher

longueur + @ attendre c secondes relever le stylo

........................................................................................................
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Pouce 47.2 : Les carrés centrés

Pouce 47.1 : Les variables de blocs personnalisés

y 4

CARRE —3

Modifiez |égérement votre programme pour que TOUS les carrés

soient bien centrés sur la scéne
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Une correction

CERCLE — 2 | CERCLE — 2

Le bonhomme de neige lance une musique de Noél en boucle 4 fois et Le bonhomme de neige lance une musique de Noél en boucle 4 fois et
change de couleur et se tourne a chaque fois. i change de couleur et se tourne a chaque fois.
Un crayon invisible dessine des cercles guirlande colorée autour du i Un crayon invisible dessine des cercles guirlande colorée autour du

bonhomme de neige, tellement vite qu'on voit une animation clignotante. i bonhomme de neige, tellement vite qu’on voit une animation clignotante.

Apparence — Boucle infinie — Boucles — Variables — Mes blocs — Son — Mouvements — Stylo Apparence — Boucle infinie — Boucles — Variables — Mes blocs — Son — Mouvements — Stylo

é quand est cliqué
E mettre nbPas v a @
; aller a x: ° y: @

'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
I 1
]
: : s'orienter a @
o
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'
)
'
'

Snowman Snowman

g cacher quand est cliqué

s'orienter a @ : :
jouerleson Xylo2 v jusqu'au bout

répéter o fois

jouer le son Xylo2 * jusqu'au bout

/ effacer tout

7/ mettre la taille du stylo a m

/ stylo en position d'écriture

' répéter indéfiniment

s'orienter a @

tourner ®) de @ degrés

cercle

ajouter @ al'effet couleur »

tourner ®) de @ degrés
2>

définir cercle

répéter nbPas | fois

stop tout w

/ ajouter @ ala couleur v dustylo

avancer de a pas

tourner ®) de m degrés
>

N .
B L T L E TR ISR
.

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
4 I
' I
ajouter @ al'effet couleur » .
E I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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Une correction

CERCLE —3

Le crayon dessine 2 demi-cercles et leurs diameétres. i Le crayon dessine 2 demi-cercles et leurs diamétres.

Pour vous aider, on vous redonne les formules mathématiques : i Pour vous aider, on vous redonne les formules mathématiques :

D = — (D est le diamétre et C la circonférence) et C = 360 X circonf : D = — (D est le diamétre et C la circonférence) et C = 360 X circonf
T : /2

Variable — Mouvements — Stylo — Boucle — Mes blocs — Opérateurs Variable — Mouvements — Stylo — Boucle — Mes blocs — Opérateurs
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|
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|
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|

|
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|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

o |
| '
B quand est cliqué
R
b
] ' S
B mettre pas * a°
N
T
T A
, aIIerax:oy:o
| (]
T
S s'orienter & o
| p )
y
I L]
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

/ effacer tout
/ stylo en position d'écriture
mettre la taille du stylo a °

mettre la couleur du stylo a O

demi-cercle
attendre G secondes

tourner ) de @ degrés

CERCLE —3

quand est cliqué

mettre la couleur du stylo a Q
effacer tout définir demi-cercle
mettre la taille du stylo & o

A B stylo en position d'écriture
définir demi-cercle T \ .
O répéter @ fois

: CoE attendre ° secondes
i D 1 .
s'orienter a o 7 -

tourner (™ de ﬁ degrés

tourner ) de degrés
@ - tourner C de . degrés

aller a x: o y: o
avancer de . pas

tourner C* de @ degrés O mettre pas v a a avancerde |l pas

attendre ° secondes

avancer de @ * pas / m pas

avancerde pas pas
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Une correction

CHAT —3

Le chat avance vers le ballon en soufflant. La ballon attend en
jouant de la musique.

Lorsque le chat touche le ballon, il s'arréte. Le ballon arréte la
musique, applaudit et disparait au loin en partant.

2 costumes — Apparence — Boucle — Capteurs — Son — Direction — Musique — Evénements

aller a x: @ y: @

mettre la taille 2 (ER)) % de la taile initiale

aller a x: @ y: @

Balloon1

attendre ° secondes
mettre la taille a @ % de la taille initiale

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
: ! - répéter jusqu'aceque touchele Spritel v ?
' '

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

s'orienter a @

jouerle son Miaou v jusqu'au bout :: jouer du tambour (5) Charleston ouvert v pendant @ temps

Balloon1 v+ ?

touche le jouer du tambour (2) Grosse caisse ¥ pendant @ temps

répéter jusqu'a ce que

. faire une pause pendant temps
costume suivant @

avancer de @ pas

tourner ®) de @ degrés

quand je regois fini v

attendre @ secondes

costume suivant

jouer le son Clapping ¥

( glisser en ° secondes a x: @ y: @
tourner  de @ degrés

ajouter @ a la taille
penser a @ pendant @ secondes

ajouter o a la taille

ajouter e al'effet fantome v

envoyer atous fini v

N .
o
.

dire pendant o secondes

\
:: jouer du tambour (5) Charleston ouvert * pendant @ temps

CHAT —3

Le chat avance vers le ballon en soufflant. La ballon attend en
jouant de la musique.

Lorsque le chat touche le ballon, il s'arréte. Le ballon arréte la
musique, applaudit et disparait au loin en partant.

2 costumes — Apparence — Boucle — Capteurs — Son — Direction — Musique — Evénements

Balloon1

L]
:
 mettre la taille 2 @) % de 1a taille initiale
:

répéter jusqu'a ce que .

attendre@seoondos

touchele Spritel v ?

E répéter jusqu'a ce que —'

attendre cseoondes

5 R == ]
allerax: B

jouerleson Miaou ¥ jusqu'au bout <

envoyer atous fini v

dire @ pendant ° secondes

ajouter @ a la taille
penser a @ pendant @ secondes

costume suivant

L]
E :: jouer du tambour (2) Grosse caisse v pendant @ temps

E :: jouer du tambour (5) Charleston ouvert * pendant @ temps

L]
E :: faire une pause pendant @ temps
L]
L]

quand je recois fini v

jouer le son Clapping v

glisser en o secondes a x: @ y: @

mettre la taille a @ % de la taille initiale

aller a x: @ y:

tourner * de @ degrés
tourner ®) de @ degrés
avancer de m pas
s'orienter a @ 7

ajouter o al'effet fantome +

ajouter (@Y 2 1a taille
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LABYRINTHE

quand est cliqué

s'orienter a o
aller a x: o y: @

s'orienter a @

avancer

Une correction

quand latouche fleche bas v est pressée

définir avancer

costume suivant

avancer de Q pas

si non  couleur Q touchée ? alors

dire m pendant o secondes
.ajouter ° a ermeurs v ]

| s'orienter a o

.alleréx: o y: @

sinon

si couleur Q touchée ? _ alors

dire @ pendant o secondes

avancer

La souris doit atteindre la sortie au disque rouge. On la déplace
avec les fleches du clavier. Si elle ne touche plus le bleu, c’est
perdu, elle repart au début.

Un compteur affiche le nombre d’actions et d’erreurs.

Apparence — Test — Capteurs — Mes blocs — Mouvements — Variables — Evénements

........................................................................................................

Mouse1

.
.

C/AN0/P[®

LABYRINTHE

La souris doit atteindre la sortie au disque rouge. On la déplace

avec les fleches du clavier. Si elle ne touche plus le bleu, c’est
perdu, elle repart au début.
Un compteur affiche le nombre d’actions et d’erreurs.

Apparence — Test — Capteurs — Mes blocs — Mouvements — Variables — Evénements

........................................................................................................

quand est cliqué

s'orienter a o

aller a x: o y: @
mettre actions v a °
mettre erreurs v a °

définir avancer

ajouter a a erreurs v

couleur O touchée ?
couleur Q touchée ?

quand la touche fleche bas v est pressée

s'orienter a @

ajouter 0 a actions v

avancer

avancer de m pas
s'orienter a o

aller a x: 0 y: @

Mouse1
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Une correction

KR
-
SORCIERE — 2 | SORCIERE — 2

La sorciére démarre puis entre dans le chateau. i La sorciére démarre puis entre dans le chateau.
Le magicien marche dans le couloir et intercepte la i Le magicien marche dans le couloir et intercepte la
sorciere, lui lance un sort. Elle disparait en pixels en criant. : sorciere, lui lance un sort. Elle disparait en pixels en criant.

2 costumes — Apparence — Boucle — Son — Mouvements — Evénements — Scéne 1 2 costumes — Apparence — Boucle — Son — Mouvements — Evénements — Scéne

.- -

-
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N I
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o)) |
L 1]
' I
.
jouerleson Screamil v : |
H 1
] 1
L I
'
' I
Lo
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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I
I
I
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I
I
I
I
I
I
I
I
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I
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N

mettre la taille a () % de la taill initiale

s'orienter & @

s'orienter a @

jouerle son Screaml v

gliseren°secondoséx:@y:@ """"@"’"

aller a x: @ y:
s'orienter a @
glisser en ° secondes a x: m y: @

mettre la taille 8 () % de la taille initiale

mettre la taille () % de la taill initiale

glisser en ° secondes a x: @ y: 6

mettre la taille 2 @ % de la taille initiale

répéter @) tois
M@m
5

tourner C de @ degrés

fixer le sens de rotation ~gauche-droite v fixer le sens de rotation 4 360° v

' H 'y
[ H 1
T
: ' -
lisser en secondes a x: 5 ! = '
RN —— BEEN o
'
' "
1] - b

ajouter e al'effet pixeliser v

T R R R R R R RN RN R RN E RN NN EEEEEEEEEEEEER Fg === aE
~ .
. ..

.

avancer de pas .
0 p— Wizard

ajouter ° aa taille basculer sur l'arriére-plan  Castle 2 ~ basculer sur l'arriére-plan  Castle 2 »

1 oo

basculer sur le costume  wizard-a v

mettre la taille a () % de la taille initiale

: jouer le son Magic Spell v
I basculer sur le costume  wizard-a v

'
[ répster (10 )1

annuler les effets graphiques .

costume suivant jouerle son Door Creak v

aller a x: @ y: @

s
s'orienter a @ basculer sur l'arriere-plan Castle 3

jouer le son Magic Spell v

jouer le son Door Creak v

mettre la taille a @ % de la taille initiale

jouter e al'effet coule .
.ag el a uleur v annuler les effets graphiques

s'orienter & @
allera x: @ y: @

basculer sur l'arriere-plan Castle 3 »

attendre ((FJ) secondes

b F Yy d
~

..................................................

C/AN0/P[®
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'
' GIEM Demande une valeur en cliquant sur moi. JeERGEGTE ° secondes

Une correction

FONCTION AFFINE — 1

Le singe explique qu'il connait une fonction.

Quand on clique dessus, il demande une valeur. Il répond la
valeur de I'image de la fonction pour cette valeur. Il ordonne a la
croix d’aller se placer aux coordonnées correspondantes.

2 costumes — Apparence — Capteurs — Mes blocs — Son — Mouvements — Variables —

Evénements — Opérateurs

Bl quand . est cliqué

'
' o

il aller a x: @ y: @
'

' .
Ml cacher lavariable y v

Monkey

'
Ml basculer sur le costume monkey-c »

'
'
1 ELEN Je connais tout de la fonction f, définie par : JSENEENT e secondes
'

Ml costume suivant

'
'
1 GIEM f(x) = 2x - 10 WeEGeEGT ° secondes
'

'
Bl costume suivant

'
[l costume suivant

E quand ce sprite est cliqué

Ml cacher la variable y v

'

E demander et attendre
Ll mettre x v a réponse

Ll Calcule image

E envoyeratous go v

'
[l montrer la variable y v

'
'
Ml dire  regrouper 0 et regrouper x et @ pendant o secondes
'

'
1 dire y pendant osecondes

: définir Calcule image

.
.
. A

- @ O
.

.

‘
~

N .
S e e i
.

quand

est cliqué

cacher

quand je recois go ¥

montrer

jouer le son Slide Whistle

glisser en @ secondes a x: X y:y

H il
H '
P
: ]
P
H (]
P
- 1]
LI
- ]
H ]
P
H '
P

FONCTION AFFINE — 1

Le singe explique qu'il connait une fonction.

Quand on clique dessus, il demande une valeur. Il répond la
valeur de I'image de la fonction pour cette valeur. Il ordonne a la
croix d’aller se placer aux coordonnées correspondantes.

2 costumes — Apparence — Capteurs — Mes blocs — Son — Mouvements — Variables —

Evénements — Opérateurs

,’
.
'
Ml quand est cliqué
.
'
'
'
aller a x: @ y: @
cacher lavariable y ¥
'
'
'
di f(x) =2x-10 dant d
' T f(x) = 2x pendan ° secondes
'

'
Il basculer sur le costume monkey-c v

'
'

+ [GIEM Demande une valeur en cliquant sur moi. NeEGERE o secondes
'

'

F . . . gt

4 [{[[EW Je connais tout de la fonction f, définie par : FeELERY e secondes
'

E mettre x v a i |
1 quand ce sprite est cliqué

cacher la variable y v
:
e
.
|

'
Bl costume suivant

Monkey

Bl costume suivant

' .
Ml costume suivant

montrer la variable y v

regrouper 0 et ’
envoyeratous go v

dire ) pendant ° secondes
dire ‘ pendant ° secondes

réponse

montrer

cacher

quand est cliqué

H glisser en @ secondes a x: . y: '

..................................................
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| -

|
1(x)

FONCTION AFFINE — 2

Le singe explique qu'il connait une fonction (f(x)=ax+b avec a=0 et b=0 au départ).
Quand on clique dessus, il demande une valeur. Il ajoute cette valeur et son image
dans le tableau.

En cliquant sur les boutons (a) et (b), on peut changer la valeur des parameétres. Le
texte au dessus du tableau se met a jour. Le tableau s’efface alors.

2 costumes — Apparence — Capteurs — Mes blocs — Variables — Evénements — Opérateurs —
Listes - Mouvements

......................................................................

Monkey

quand

est cliqué

basculer sur le costume normal

quand ce sprite est cliqué

costume suivant

costume suivant

mettre fonction ¥ a regrouper et regrouper regrouper a et o et regrouper °e! b

mettre a v a réponse

supprimer tous les éléments de laliste x ¥

envoyer atous changef v

supprimer tous les éléments de la liste  f(x) ¥

mettre x * a réponse

costume suivant

définir Calcule image

Calcule image
ajouter  x

dire  regrouper o et regrouper X et @ pendant o secondes

a fx) v

ajouter a * x + b

pendant o secondes ,"‘

......................................................................

dire élément longueurde f(x) ¥ de f(x) v

demander et attendre

S e mmmEmmmmEEEEEmEmEEEE .-

...............................

-

o
(x)

FONCTION AFFINE — 2

Le singe explique qu'il connait une fonction (f(x)=ax+b avec a=0 et b=0 au départ).
Quand on clique dessus, il demande une valeur. Il ajoute cette valeur et son image
dans le tableau.

En cliquant sur les boutons (a) et (b), on peut changer la valeur des parameétres. Le
texte au dessus du tableau se met a jour. Le tableau s’efface alors.

2 costumes — Apparence — Capteurs — Mes blocs — Variables — Evénements — Opérateurs —
Listes - Mouvements

basculer sur le costume monkey-c ¥

costume suivant

envoyer atous changef v

dire ' pendant ° secondes

quand est cliqué

basculer sur le costume normal

quand je regois  changef ¥ regrouper ' et '
%o

quand ce sprite est cliqué demander et attendre Calcule image

N > 2 -
ajouter ' ) a xw ajouter ‘ a flx) »

quand ce sprite est cliqué

supprimer tous les éléments de la liste f(x) v

supprimer tous les éléments de laliste x ¥

envoyer a tous changef v

costume suivant

costume suivant

définir Calcule image

regrouper ’ et ’
dire . pendant o secondes

P L L L T

demander et attendre

Smmmmmm—-—-
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FONCTION AFFINE — 2

Pouce 54.1 : Une structure de données : les listes

FONCTION AFFINE — 2

Pouce 54.2 : Comment écrire une fonction en respectant les
conventions d’écriture usuelles

mettre fonction v a @
- X

si écriture de la fonction
avec conventions
d'écriture

&= Code &f Costumes o4 Sons oDm X
. @ courses dico
Mouvement P T $ 1a0est LD
P o]
RLETLCY vultueuse

:
' o (R

insérer en position de courses v

ot

149436 RUIEICE

voser (D

romplacerrtémont () do aliste courses + par ] wvie |
149439 RUILLHS

149440 RULLLLT

149441 vumsm

/

149442 RUNUTZEY
e © - e oy

+ longueurq =| [+ longueur 148443 =

Sprite | Sprite1 - x .
sinon

icher @ | D
-

position de dans dico v Spriet

mettre partieGauche » a regrouper

cacherlaliste courses v

Mes Blocs

Créer un bloc longueur de  courses v

» »l 3:28/4:30 1304KB MOB 1par ) .l & 3 [

b <@ alors

mettre partieGauche v a regrouper partieGauche et b

h B n 41
sinon

mettre partieGauche * a regrouper partieGauche et regrouper ° et b

mettre partieGauche + a b

mettre fonction ¥ a regrouper fonction et partieGauche

C/AN0/P[®
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Une correction

GRAPHIQUE FONCTION AFFINE — 1 GRAPHIQUE FONCTION AFFINE — 1

Le point va dessiner la fonction f(x)=-2x+50 sur le repére. Le point va dessiner la fonction f(x)=-2x+50 sur le repére.

Il démarre a gauche de la scéne et reste caché tant qu'il touche le bord. I Il démarre a gauche de la scéne et reste caché tant qu'il touche le bord. Il
avance de 1 en 1 vers a la droite et apparait des qu'il ne touche plus le bord. I avance de 1 en 1 vers a la droite et apparait dés qu'il ne touche plus le bord. Il
continue d’avancer en suivant les coordonnées (x,f(x)), et s’arréte dés qu'il continue d’avancer en suivant les coordonnées (x,f(x)), et s'arréte dés qu'il
touche un bord. i touche un bord.

Apparence — Boucle conditionnelle — Capteurs — Mes blocs — Mouvements — Variables — Stylo Apparence — Boucle conditionnelle — Capteurs — Mes blocs — Mouvements — Variables — Stylo

.................................................................................................................................................................................................................

quand est cliqué

quand est cliqué

cacher

]
E mettre x a @

Calcule suivant

—

répéter jusqu'a ce que ‘

. / effacer tout

touchele bord » ?

PR 3 définir Calcule suivant
Bl répéter jusqu'aceque . non  touchele bord v ?

cacher
Calcule suivant

cacher

abscisse x
abscisse x

aller a x: .y: ..

9 O
GRD

................................................................................................................................................................................................................

Calcule suivant
N 7/ stylo en position d'écriture montrer

Calcule suivant

[ montrer
Calcule suivant

 répéter jusqu'ace que = touchele bord » ?

] Calcule suivant

stylo en position d'écriture

: W4 relever le stylo définir Calcule suivant

'
1 allerax: abscissex + a y: e * abscissex @+ @

effacer tout

relever le stylo
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Une correction

£n
HE
BATTERIE

Quand on clique sur un tambour, celui-ci se
met a jouer. Quand on clique sur un autre, il
se met a jouer et le précédent s’arréte.

Apparence — Boucle infinie — Test — Capteurs — Musique — Direction — Evénements

........................................................................................................

G
.
'
1
]
]
]
'
]

basculer sur le costume drum-a v

mettre Ia taille 2 @ % de la taille initiale

aller a x: @ y: @

annuler les effets graphiques

basculer sur le costume drum-a v

si non  touchele pointeurde souris v ? alors

stop autres scripts dans sprite ¥

répéter indéfiniment
attendre @ secondes
ajouter @ al'effet couleur v

costume suivant

:: jouer du tambour (1) Caisse claire ¥ pendant @ temps

ajouter @ al'effet couleur »

costume suivant

>

.
.

C/AN0/P[®

g écholocation

BATTERIE

Quand on clique sur un tambour, celui-ci se
met a jouer. Quand on clique sur un autre, il
se met a jouer et le précédent s’arréte.

Apparence — Boucle infinie — Test — Capteurs — Musique — Direction — Evénements

........................................................................................................

:: jouer du tambour (2) Grosse caisse ¥ pendant @ temps

ajouter e al'effet couleur v

costume suivant

touche le pointeur de souris v+ ?

)

.

......................................................................................................

C/AN0/P[®
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Une correction

P
s -+
OCEAN —4 . OCEAN —4

Le poisson nage en zigzags, jusqu’a ce qu’il rencontre une Le poisson nage en zigzags, jusqu’a ce qu’il rencontre une
pieuvre. Changement de décor a chaque fois que le poisson pieuvre. Changement de décor a chaque fois que le poisson
atteint le bord. Quand la pieuvre est touchée, elle dévoile une atteint le bord. Quand la pieuvre est touchée, elle dévoile une
surprise. i surprise.

2 lutins — 2 arriéres-plans — Son — Bulles — Evénements — Test — Procédure — Nombre aléatoire i 2 lutins — 2 arriéres-plans — Son — Bulles — Evénements — Test — Procédure — Nombre aléatoire
— Capteurs — Contréle — Apparence i — Capteurs — Contréle — Apparence

e e e e e e e P e L L T = P i i

basculer sur I'arriére-plan  Underwater 1 v

Wizard Girl Wizard Girl

touchele bord v 2 Wizard Girl

'
Al répéter jusqu'a ce que )
o basculer sur I'arriere-plan  Underwater 1 »
Origine
Nager [~ .
changementDécor v

basculer sur le costume octopus-a v

ajouter . ax

touchele Fish v | 2 douter g ay

basculer sur le costume octopus-a v

.
e
-n._n.‘-;_u._y.-u.-n.--.-u.-n.--.-u.-n.--.-u.-n.--.-u.-n.--.-u.-n.--.-u.-n.--.-u.-n.--.-=.~~

|

'
( ctangementdscor - W T et

répéter jusqu'a ce que ;
; S touchele Octopus v+ ?
| touchele bord v ?

[ changementDécor v '

arriére-plan suivant

aller a x: @ y: @

ajouter @ al'effet couleur v

Origine

répéter jusqu'a ce que )

répéter jusqu'ace que = touchele Octopus v ?

montrer

attendre @ secondes

répéter jusqu'ace que = touchele Fish v ?

ajouter ' - nombre aléatoire entre ° et @ ax
ajouter nombre aléatoire entre o et @ ay

attendre @ secondes

I

si touchele bord v+ ? _alors

L]

'

'

L]

'

'

nombre aléatoire entre o et @ :
L]

L]

'

'

- nombre aléatoire entre o et @ 1
stop - :

L]

'

'
L]

nombre aléatoire entre o et o 1

:

'

L]

ajouter @ al'effet couleur v

p -
stop autres scripts dans sprite v

1

1

1

1

1

1 S
1 nombre aléatoire entre ° et @
1

1

1

1

définir Origine

définir Origine

aera: € v €D

basculer sur le costume octopus-e ¥

L]
basculer sur le costume nombre aléatoire entre o et °
!

définir Nager montrer

ajouter nombre aléatoire entre o et @ ax

ajouter nombre aléatoire entre n et @ ay
|

dire numéro ¥ du costume
jouerle son oceanwave ¥ jusqu'au bout

jouer le son numéro v ducostume jusqu'au bout

nombre aléatoire entre 0 et @

.............................................................................................................................................................

& Gulf stream C/AIN[0P® CIAN[OIP®

.
PR L L L ST ITTTIIN LYo
.
.

N
B s
.
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Une correction

o o
b3
CARRE — 4 CARRE — 4

Le crayon demande la longueur du plus petit carré. Puisil | Le crayon demande la longueur du plus petit carré. Puis il
dessine 3 séries de 5 carrés de plus en plus grands autour | dessine 3 séries de 4 carrés de plus en plus grandes autour

du point central de la scéne. A chaque fois la couleur se i du point central de la scéne. A chaque fois la couleur se
décale. i décale.
Procédure — Variable — Boucles imbriquées — Mouvements — Capteur — Stylo Procédure — Variable — Boucles imbriquées — Mouvements — Capteur — Stylo

........................................................................................................

définir Carré coté

avancer de m pas

définir Carré coté
réponse

avancerde co6té pas

tourner C* de @ degrés

longueur

................................................................................................................................................................................................................

isogone ClAN0PI® C/AIN0/P©

’
. -
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Une correction F

£n
LT
FONCTION AFFINE — 3

Le singe propose de t'interroger sur les valeurs que prend une
fonction affine. Paramétrage de a et b. Comptage des points de
bonnes réponses.

Arrét aprés 4 bonnes réponses.

2 lutins — 2 arrieres-plans — Son — Bulles — Message — Test — Procédure — Nombre aléatoire —
Variables

........................................................................................................

aller a x: @ y: @

basculer sur le costume monkey-b v

metire score v éo

cacher la variable score v

cacher lavariable x v

cacher lavariable a v

metire x v a nombre aléatoire entre m et m

dire regrouper et x pendant ° secondes

mettre f(x) v a a *

cacher lavariable b v

LW Pour préciser la fonction f(x)=ax+b ... FEUEEL o secondes
demander M et attendre

mettre a v a réponse

montrer |la variable a v

demander @ et attendre
mettre b v a réponse

montrer |la variable b v

montrer |a variable score v

montrer |a variable x v

LM Ce n'est pas la bonne valeur. FeELGETH ° secondes

LICH Bravo ! Tu as gagné ! JeENRGET o secondes
glisser en ° secondes a x: @ y: @

g hominidé

C/AIN0P©

FONCTION AFFINE — 3

Le singe propose de t'interroger sur les valeurs que prend une
fonction affine. Paramétrage de a et b. Comptage des points de
bonnes réponses.

Arrét aprés 4 bonnes réponses.

2 lutins — 2 arriéres-plans — Son — Bulles — Message — Test — Procédure — Nombre aléatoire —
Variables

( I
CEGENLETA Quel est la valeur de f(x) 2 R0 EG L)
rearouper TS « B

D GO

basculer sur le costume monkey-b ¥

LI[=W Pour préciser la fonction f(x)=ax+b ... NeULELE o secondes

9

@ - &

meﬂrebvéi

montrer la variable b v

mettre score v éo

cacher la variable score v

cacher lavariable x v
cacher lavariable a v
cacher lavariable b v

montrer la variable score v

montrer lavariable a

mettre av a

montrer la variable x

dire pendant o secondes
LM Bien ! Tu gagnes 1 point. FeERGETT o secondes
LICW Ce n'est pas la bonne valeur. JNEUGET e secondes

LI[CW Bravo ! Tu as gagné ! NeELTETE o secondes

basculer sur le costume monkey-a v

glisser en ° secondes a x: @ y: @

.........................................................................................................

C/AIN0/P©
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Une correction

£n
LR
GRAPHIQUE FONCTION

e Etape 1:saisie des paramétres a et b de la fonction f(x)=ax+b

e Etape 2:glisser sans tracé jusqu’au départ en bordure de scéne sur le
1er point de la droite

e Etape 3:glisser avec tracé jusqu’en bordure de scéne opposée sur le 2e
point

nnnnnnnnnn

AFFINE — 2

Test — Procédure — Variables — Mouvement — Apparence — Stylo — Opérateurs

........................................................................................................

Pointeur

définir Départ graphique

max( @E) )

glisser en ° secondesax: X y: Yy

dire pendant ° secondes

Saisie des données
Départ graphique

Tracer graphique

définir Saisie des données définir Tracer graphique définir fMax( limite )

/ effacer tout 7/

max( @))

glisser en e secondesax: = X y: |y

dire pendant o secondes

stylo en position d'écriture mettre x v a limite -

/ relever le stylo

1 / mettre la couleur du stylo a Q
H allerax: o y: o
: demander @ et attendre

| mettre av a

: demander m et attendre

f mettre bv a

réponse

réponse

nnnnnnnnnn

AFFINE — 2

GRAPHIQUE FONCTION

e Etape 1:saisie des parameétres a et b de la fonction f(x)=ax+b

e Etape 2:glisser sans tracé jusqu’au départ en bordure de scéne sur le
1er point de la droite

e Etape 3:glisser avec tracé jusqu’en bordure de scéne opposée sur le 2e
point

Test — Procédure — Variables — Mouvement — Apparence — Stylo — Opérateurs

........................................................................................................

Départ graphique
Tracer graphique

.

~

définir Départ graphique '

Pointeur

définir fMax( limite )

mettre x v a .
si X < @ alors
mettre x v a @

si X >® alors
mettre x v a@

mettre y v a '

définir Saisie des données

définir Tracer graphique
/ stylo en position d'écriture
wex @)

glisser en m secondes a x: @ y: @

/7 mettre la couleur du stylo a Q

7 relever le stylo

aller a x: o y: o

mettre av a o demander @ et attendre
mettre b a o demander m et attendre

/ effacer tout

dire pendant ° secondes

P L L L )
.

.........................................................................................................

C/AIN0/P©
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BC c (EEE

Une correction

C C

Ac @I | OuilCle:

Ac WL || oui ! Clest environ :
178.8291650048711

x)

A B

FY148.256097)

st environ :
178.8291650048711
- =
I A B
' |

TRIANGLE TRIGONOMETRIQUE

La stylo place C, puis il place A sous C verticalement, puis il place B horizontalement a
droite de A aléatoirement. Il trace ensuite le triangle ABC tout en mesurant les
distances et I'angle aBc. Il choisit ensuite un type de question en cachant une
donnée et demande de retrouver la longueur de I'hypoténuse suivant la méthode
adéquate. Il arrondit les valeurs pour valider la réponse. Il recommence indéfiniment.

TRIANGLE TRIGONOMETRIQUE

La stylo place C, puis il place A sous C verticalement, puis il place B horizontalement a
droite de A aléatoirement. Il trace ensuite le triangle ABC tout en mesurant les
distances et I'angle aBc. Il choisit ensuite un type de question en cachant une
donnée et demande de retrouver la longueur de I’lhypoténuse suivant la méthode
adéquate. Il arrondit les valeurs pour valider la réponse. Il recommence indéfiniment.

Evénements — Procédure — Test — Nombre aléatoire — Variables — Capteurs — Mouvement —
Opérateurs — Boucle infinie — Stylo

Evénements — Procédure — Test — Nombre aléatoire — Variables — Capteurs — Mouvement —
Opérateurs — Boucle infinie — Stylo

définir questionne

..........................................

-
=~

répéter indéfiniment répéter indéfiniment

|
=X

S mmmmmmmmEEEE . ..——————

cacher la variable

cacher la variable

>
Pencil
-

> cacher lavariable *B
cacher la variable

abscissex v de C w

cacher la variable AB v
cacher la variable

cacher la variable AC v

définir questionne

cacher la variable BC v

questionne
trace

‘

EEEEEsEEEEEEEEEEEEEEEEEE
CEsssEsEszzzssEszzzzssmszaaxc

mettre | Méthode » & nombre aléatoire entre () ot @)

si Méthode = @€]) alors

montrer la variable AB v

=
~
.

“ ’
.~ e
S Cssrsssssssssssssssssnnmnuuz:]

. .~
.

~

’

=%

questionne

montrer la variable AC v
mettre Méthode v & 7-’

montrer la variable BC v

montrer la variable AB v A

sinon

si Mmétode = @)

définir trace montrer la variable B v

B

P L e R

mettre x a i |

mettrey 3 g |

nombre aléatoire entre ' et @

== -
= e
~

montrer la variable AC v

définir trace

effacer tout m
E nombre aléatoire entre ° et o
? re
B

montrer la variable AC v

o offacertout
sinon

allera A montrer la variable

N e mmmmmmmEEEEE .. .—————

mettre AC v & distancede C v montrer la variable A

e

-

Ny

.
-~

7/ stylo en position d'écriture

‘orienter v Bv 5
EIOUCINCOTAUETES CEGELEEH Quelle est la longueur de mon hypoténuse ? JEEGE L)

glisser en @ secondesa B v

-~ —' "
S rrsrsssssssrsssssssssssssssc] s
C 2

A

relever le stylo

.
CEELGEH Quelle est la longueur de mon hypoténuse ? REELENG] '-'
allera Av
Shienenes G arrondide ' AB / cosv de
s'orienter vers A v
glisser en @ secondesa A v arrondi de  réponse

glisser en @ secondesa B v

.

G e, L L et L L L L L L R L TS

~

-~

montrer la variable BC v

s

mettre AB v & distancede A v
si arrondide réponse = arrondide AB / coswv de *B
mettre BC v a distancede C v

. i i1C iron
s'orientervers C v dirs  (regrotiper et (BC | pendant ° SRR

sinon

dire  regrouper et BC pendant ° secondes

mettre “B v & @+ direction
alors

mem 45= 3 D)) worower QU B

mettre BC v a "

dire ’) pendant o secondes
mettre "B v & @+ direction

glisser en @ secondesa C v

s'orientervers A v

glisser en @ secondesa A v

LE T LT
B etttk alelaliaded

LS IAIAEEANLEALLABEEEALEEREE
S g s

relever le stylo

~ -
~ -

SCRATCH! ©l0Ee) c[a/N[0|P®
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Une correction [~

TABLES DE MULTIPLICATION — 2 TABLES DE MULTIPLICATION — 2

Le grand manchot pose une question de la table de Le grand manchot pose une question de la table de
multiplication. Le petit manchot donne la bonne réponse. Au : multiplication. Le petit manchot donne la bonne réponse. Au
bout de 4 bonnes réponses, le grand manchot félicite le petit. bout de 4 bonnes réponses, le grand manchot félicite le petit.

2 lutins — 2 arrieres-plans — Son — Bulles — Message — Test — Procédure — Nombre aléatoire — 2 lutins — 2 arriéeres-plans — Son — Bulles — Message — Test — Procédure — Nombre aléatoire —
Variables ¢ Variables

[[CW Combien font ... NhleER o secondes
regrouper ' et o

.
4

’

'

L

L

'

L

1

'

L

1

'

] cacher la variable ¢ v regrouper ° et ’
'

L

1

mettre compteur v ao metire av 2 o

nombre aléatoire entre o et @
mettre b a . [

nombre aléatoire entre n et Q

] compteur < o alors
cacher la variable ¢ v
mettre a v a nombre aléatoire entre o et @
mettre b v a nombre aléatoire entre ° et 0

L]
dire regrouper regrouper a et regroupero et b eto pendant ° secondes :
L]

sinon
dire pendant ° secondes

L]
: mettre compteur v ao

Grand manchot Grand manchot

'
L]
L]
'
» [CIEM Combien font ... pendanto secondes
L]

'
L]

' question v

'

L]

L]

'

L]

L]

'

L]

L]

-
L]

L]

]
g pcter @) tois
]
L]

costume suivant

L]
] attendre @ secondes

dire - pendant o secondes
dire pendant o secondes

ajouter ° a compteur v
'
M mettre c* a a * b

mettre c v a

fl montrer la variable ¢ v

H dire c pendant o secondes
L]

montrer la variable c v

répéter () fois

costume suivant

4 ajout t
: ajou er° a compteur v attendre @ ndes

.
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TABLES DE MULTIPLICATION — 3

Le grand dinosaure pose des questions de multiplication. Le petit
dinosaure donne la réponse du joueur. Si c’est une bonne
réponse, le compteur augmente de 1. Sinon il retombe a 0.
Quatre bonnes réponses de suite et c’est gagné.

2 lutins — Son — Capteur — Apparence — Test — Evénements — Opérateurs — Variables

........................................................................................................

basculer sur le costume dinosaur2-a v

mettre compteur v & o

par
compteur <° alors

mettre a v a nombre aléatoire entre ° et °
metire b v a nombre aléatoire entre ° et 0

dire regrouper regrouper a et rsgrouper@ et b ete pendant ° secondes

sinon

jouer le son Clapping v

dire pendant ° secondes E]

repéter () tois

costume suivant

attendre @ secondes

LW Combien font ... NeELEETT ° secondes

Wizard Girl

mettre produit a a * b

montrer la variable produit v
(o -
si réponse = produit alors

ajouter 0 a compteur v

jouerleson Ya v

dire @ pendant o secondes

sinon

jouerle son Crowd Gasp v

mettre compteur v a o

dire m pendant ° secondes
s+

costume suivant

parie -
rspéter () tois

costume suivant

demander o et attendre

costume suivant

dire | réponse pendant ° secondes

attendre @ secondes
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1 : cacher la variable produit v
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Wizard Girl

basculer sur le costume dinosaur2-b v
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TABLES DE MULTIPLICATION — 3

Le grand dinosaure pose des questions de multiplication. Le petit
dinosaure donne la réponse du joueur. Si c’est une bonne
réponse, le compteur augmente de 1. Sinon il retombe a 0.
Quatre bonnes réponses de suite et c’est gagné.

2 lutins — Son — Capteur — Apparence — Test — Evénements — Opérateurs — Variables

........................................................................................................

-~
.
.

nombre aléatoire entre ° et Q

regrouper ' et '
regrouper ’ et o

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
-
1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
1
1

Wizard Girl

mettre produit v a ) |

: cacher la variable produit v

] - montrer la variable produit v
Bl mettre a v a - 0
] | jouer le son Crowd Gasp v
ajouter ° a compteur v

jouerle son Clapping v

]

L

'

]

[ dire ? pendant ° secondes
'

]

] -0 - ot -
]

L

'

' -
gl mettre b v a ‘. jouerleson Ya v

mettre compteur v & o

dire @ pendant ° secondes

rle2
s pencant Q) sscones

.
.

réponse

demander ° et attendre

costume suivant

Wizard Girl

costume suivant

dire . pendant ° secondes

basculer sur le costume dinosaur2-b

costume suivant

]

.
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Une correction

DANSEUSES — 3 . DANSEUSES — 3

Les danseuses sont synchronisées dans leurs mouvements | Les danseuses sont synchronisées dans leurs mouvements
mais par sur leurs figures. A la fin de la musique, position i mais par sur leurs figures. A la fin de la musique, position

de repos, stroboscope et applaudissements. i de repos, stroboscope et applaudissements.
Mouvement — Son — Nombres aléatoires — Duplication de lutins — Mes blocs — Evénements — Mouvement — Son — Nombres aléatoires — Duplication de lutins — Mes blocs — Evénements —
Arriére-plans 2 Arriere-plans
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Changer-costume

jouer le son Clapping v

basculer sur l'arriere-plan Scéne 1 »

jouer le son Dance Around ¥  jusqu'au bout

'
i
Ballerina 2 ]
'
'

$

'
'

'

'

'

'

Ballerina !
'

'

'

'

avancer de @ pas
aller a x: o y: @

jouer le son Dance Around v jusqu'au bout

jouer le son Clapping » - Changer-costume

basculer sur l'arriere-plan Scéne 2 v Changer-costume

avancer de @ pas

Changer-costume

o
M

'

o

M

'

o

M

'

o

M .

| alleral' avant v plan
M

'

o

M

'

basculer sur l'arriere-plan Scéne 1 =

basculer sur l'arriere-plan Scéne 1

[ =)

basculer sur le costume ballerina-a »

définir Changer-costume ! : , E: définir Changer-costume

b
H basculer sur le costume = nombre aléatoire entre a et o
.

.
’

SCRATCH gargouillade cla N o » ORI SCRATCHS

.

HOSC ClAINO/P®

=" BY NC SsA


https://cano.pe/danseuses3
https://cano.pe/danseuses3

