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QUESTIONS PARTIE 1

EXERCICE 1: LECTURE DE SCRIPT

Le Lutin porle d'abord!

Boucle de
répétition!

répéter @ fois | <—

0 57
atftendre @ seconde

Actions répétées 3 fois!

Le Script a Analyser
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QUESTIONS PARTIE 2

1. Combien de secondes le [utin parle 7

Réponse : 2 secondes

2. Combien de fois le [utin avance ? | | (
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Regorde
Réponse : 3 fois | boucle!

3. Combien de pas au total 7

00,.'
g 3x10=30 _ .
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Réponse : 30 pas wouvewents
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EXERCICE 2 : CORRIGER LES ERREURSW

4. Combien de chanyements de l
costume 7 \

2 2 2 NouveH'e |

Réponse : 3

5. Combien de secondes d'attente
au total 7

- pttente
totale!

Réponse : 3 secondes

6. Que fait le programme en r
premier ? 5.

Premiere
: “ action!

Réponse : Il parle

Phroase Fausse a Corriger

Vériﬁe g
e serivt! Correction
Le [utin dit "Bonjour”

pendant 2 secondes puis
avance de 10 pas.
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Les Concepts Clés de Scratch @ Compricy
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Lutin (Sprite)
Le personnage principal qui évolue sur 'écran
et exécute les actions programmées,

C'est un logiciel de programmation
visuelle qui permet de créer des
animations en assemblant des blocs.

<>

Scéne (Stage) L 7
L'espace visible a I'écran ot les lutins évoluent.
Son décor peut étre modifié via l'arriére-plan.

Les Concepts Clés de Scratch

gncore (suite)
nS y
definitl® est log;
1Que!
Costume Sque!
Supers
Blocs & Script
| Les actions sont
programmeées a l'aide de
blocs que I'on assemble

pour former un script, qui est
la séquence d'instructions.
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Les Concepts'Cles de Scratch

“3°{\°“mons - (suite) /7
Cest logi
. @ ) 5'que!
Costume’
Permet de changer

créer une illusion’ de
mouvement au d'expression.

!

Les actions sont”

Erogrammees al'aide de
locs que l'on assemble faour

formenqn script, qui est

) “séquence d'instructions.

lapp?e‘nce d'un lutin pour ™|

[\ A Les Blocs d'Action Essentiels

VA
ue Démarrer le programme
Le bloc "quand drapeau vert
est cliqué” est utilisé pour
lancer l'exécution du script.

Répéter une action

Le bloc "répéter a fois" permet
d'exécuter une série d'actions
le nombre de fois spécifié.

fac®

Faire parler le lutin

Le bloc 'dire 'Sonjour’ pendant
2 secondes" affiche une bulle
de dialogue pour le lutin.

Déplacer le lutin

Le bloc "avancer de 10 pas" fait
bouger le lutin sur la scéne
dans sa direction actuelle.
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Les Blocs d'Action Essentiels (suite)
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& Ajout d'Eléments Tesque iy

Gérer 'apparence
3] Lebloccacher" fait
disparaitre le lutin, tandis
/] que "costume suivant"
change son apparence.

Mettre en pause

Le bloc "attendre 1 seconde”
met en pause l'exécution

du script pour une durée
déterminée.
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: Bk oué!
Ajout d'Eléments Joue

Ajouter un lutin

Pour ajouter un nouveau personnage,

il faut utiliser l'icone en forme de
chat dans ['Interface de Scratch,
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