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Pour cette activite, vous devez activer I’outil Stylo de Scratch

rebondir si le bord est att¥~*~

fixer le sens de rotation

Détection vidéo

Capter du mouvement avec la
caméra.

Musique Stylo

Dessiner avec vos sprites.

Jouer des instruments et du tambour.
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Traduire Makey Makey micro:bit

Traduire du texte dans différentes Connecter vos proiets avec le

Transforme n'importe guoi en touche,

Synthése vocale
Fais parler tes projets.

LEGO MINDSTORMS EV3
Construire des robots interactifs et

Mouvement

Apparence

Son

O

|Evénements

O

Controle

Capteurs

{Opérateurs

Code

Stylo

,,’ Costumes ¢» Sons

effacer tout

estampiller
stylo en position d'écriture
relever le stylo

mettre la couleur du stylo a O

mettre la couleur v dustyloa @\

mettre la taille du stylo 2 (§J))




OBJECTIFS @ Fiche 1

Pour le lutin « Perso », on initialise tout ce qui concerne le stylo et la taille. Puis on écrit déja la
structure générale du jeu : on lance chacun des 5 niveaux par I’évenement « Allez ». Quand c’est
terminég, on félicite le joueur.

Pour le lutin « Décor », on initialise bien au centre et on s’assure de mettre le costume sur NiveauO.

Mouvement Apparence : Contréle Stylo
B o L oomoe v

Perso

Décor
LGBl Bravo ! Tu as passé toutes les épreuves ! Wel=IleETy) ° secondes

/ mettre la couleur du stylo a O

basculer sur le costume Niveau0Q =

/ effacer tout

aller a x: o y: o

mettre la taille a @ % de la taille initiale




OBJECTIFS

Forcément, pour I'instant on gagne sans jouer, ne vous inquiétez pas, le reste vient dans les

autres fiches.

Mouvement

/

/

mettre la taille a @ % de la taille initiale

Apparence
A pp

effacer tout

mettre la couleur du stylo a Q

répéter e fois

S roe

LI[-Bl  Bravo ! Tu as passé toutes les épreuves !| Wl ETis e secondes |

Décol

basculer sur le costume Niveau0Q »

aller a x: o y: °
)




OBJECTIFS @ Fiche 2

Quand « Perso » recoit « Allez », on releve le stylo et on le place sur sa position de départ, puis on remet
le stylo en position d’écriture. Ensuite on va répétez jusqu’a étre sur le bord gauche de I’écran les
instructions suivantes : expliquer comment on joue, attendre que Perso touche le pointeur de la souris,
jouer alors le son « Hand clap » puis envoyer I’évenement « Avance ».

Si on arrive sur le bord gauche, on change de couleur et on envoie le signale pour un « Nouveau » niveau.

GG Attrapez-moi et guidez-moi vers la sortie. Wel=leETyli o secondes

Perso

attendre jusqu'a ce que touche le pointeur de souris * ?

répéter jusqu'a ce que .

/ ajouter @ ala couleur v du stylo

aller a x: @ y: o

jouerleson handclap * jusqu'au bout

/ relever le stylo

/ stylo en position d'écriture




OBJECTIFS

Mouvement

Evénements Contréle Capteurs

Opérateurs
A A -

A

CA

Fiche 2

lci encore, rien de concret dans le jeu, et comme « Perso » ne se déplace pas, la boucle est
juste infinie. Vous devriez au moins voir la consigne et entendre le clap de départ.

quand je regois Allez »
/ relever le stylo

aers €@ » @

/ stylo en position d'écriture

répéter jusqu'a ce que abscissex < @

LI Attrapez-moi et guidez-moi vers la sortie. JelleETyls o secondes

attendre jusqu'ace que = touchele pointeurde souris v+ ?

jouerleson handclap * jusqu'au bout

envoyer atous Avance v et attendre

/ ajouter @ ala couleur * dustylo

envoyer atous Nouveau v

Perso




OBJECTIFS @ Fiche 3

Lorsque « Perso » recoit le message « Avance », il va suivre le pointeur de la souris jusqu’a
ce gqu’il soit tout a gauche ou qu’il touche du rouge. Ensuite, si le rouge est touché, on crie
avant de retourner au point de départ.

Opérateurs

Mouvement Apparence Evénements Contréle Capteurs
A eP A A - A

costume suivant

allera pointeur de souris *

quand je recois Nouveau v

jouer le son scream-malel =

Couleuruche’e ? quand je regcois Avance ¥




OBJECTIFS @ Fiche 3

Tout est maintenant en place. On a construit le programme en partant du genéral et en allant
vers les détails.

On peut maintenant ajouter des niveaux et d’autres fonctionnalités, et méme faire bouger les
décors.

Mouvement Apparence Evénements Controle Capteurs Opérateurs
A o _u A P A p

quand je recois Avance ¥

répéter jusqu'a ce que abscisse x < @ ou couleur O touchée ?

allera pointeur de souris

quand je recois Nouveau ¥
couleur Q touchée ? _ alors

costume suivant
jouer le son scream-malel =

dire @ pendant e secondes
aller a x: @ y: a
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