Premiers pas avec Scratch
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MON 15 PROGRAMME : SEQUENCE D'INSTRUCTIONS

quand cliqué
8 stylo en position d'écriture
QY avancer de
attendre §) secondes
tourner (0 de ) degrés
avancer de
attendre §) secondes
tourner (0 de ) degrés
avancer de §i)
I Mouvement Evénements | Realisez le tourner (4 de ) degrés
Apparence Controle programme cl- =
I PP l Gcontre a l'aide des s de
 sons  Capteurs | scripts disponibles
ISton IOpérateurs tourner (% de €1 degrés
I Données I Ajouter blocs
[, (Lo ~e I Puis lancez le
a programme via le
S | drapeau vert
>

Astuce : Pour aller

@ plus rapidement dans o o)
I’écriture il est stylo en position d'écriture
possible de dupliquer
le code :
Clic droit > Dupliquer supprimer

tourner (

Ajouter un commentaire
Aide
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MON 2EME PROGRANIMIE : UNE BOUGLE

a l'aide d’une boucle

quand cliqué

stylo en position d'écriture
répéter ) fois
avancer de §i)

»
attendre §) secondes
»
tourner (X de €D degrés

MON 3EVE PROGRANIME : PLUSIEURS BOUCLES IMBRIQUEES

quand cliqué
effacar tout Permet de positionner le
allerax@ 0@ lutin en milieu d’écran et
s'orienter 3 €I dans le bon sens
stylo en position d'écriture
répéter 1) fois Dans cet exemple il s’agit de réaliser
f 10 carrés identiques mais de couleurs
répéter fois
o différentes
avancer de
b
attendre §) secondes
»
tourner (N de €} degrés
»
ajouter € a couleur du stylo & Changement de couleur

@ On réalise le trait 4 fois
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MON 4-VE PROGRAMME : UTILISATION D'UNE VARIABL

quand cliqué

Cet exemple est I'amélioration du 3éme
effacer tout programme : On affiche le nombre de

fois que le carré a été réalisé
allerax@ @ d

s'orienter a €89

stylo en position d'écriture
mettre nb_carre 3 n ¢
montrer la variable nb_carre A Afficher la variable nb carre a I'écran

répéter €1 fois

Initialisation de la variable : nb carre =0

ajouter € a couleur du stylo
-
O LR L 1| <@ Ajouter +1 4 la variable nb carre

Créer la variable
nb_carre

I Mouvement I Evénements r

IApparence I Controle Utiliser la variable pour

| sons J capteurs ° réaliser le programme

l Stylo I Opérateurs ‘

IAjouter blocs - - -
I Aouter bocs

Créer une variable .
Créer une liste \ Nouvelle variable Créer une variable

Nom de la variable: nb_carre| v m

mettre nb_carre & [

@ Pour tous les lutins (O Pour ce lutin uniquement

2

ajouter & nb_carre §)

montrer la variable nb_carre

Ok Annuler

cacher la variable nb_carre
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MION DERNIER PROGRAMME: : GESTION DES EVENEMENTS

d liqué
quan cliqu @ Cet exemple permet de réaliser le carré

effacer tout

manuellement a I'aide du clavier :
aller i x® v 0 Touche « espace » pour les traits, touche

. « a » pour tourner
s'orienter 3 €1}

stylo en position d'écriture

répéter indéfiniment

NS L | @ Condition si touche « espace »
avancer de

B

T R L @@= Condiition si touche « a »
tourner (X de @) degrés

\_

)

Scratch - Premiers pas Equipe formateurs Ac. Toulouse - Janv2016



