Découverte du logiciel **Scratch 2"

Le nombre a deviner :

Le renard choisit un nombre entier entre 1 et 100. Il faut le trouver avec le moins d’essais possibles.

— Vous devez créer deux variables : ""nombre™ et ""‘compteur™’.

guand pressé
cacher la variable nombre
mettre nombre a nombre aléatoire entreo =4 100

mettre compteur a ﬂ

LW 1'ai choisi un nombre entier entre 1 et 100 R0 LETLS 9 secondes
LN A toi de le deviner U GET 9 secondes

répéter jusqu’a réponse = nombre
demander et attendre
3
mettre compteur a compteur +G
¥

si réponse < nombre alors

dire pendant 9 secondes

réponse > nombre alors

dire pendant 9 secondes

dire pendant @) secondes

dire compteur pendantsecundes

Jeu de la chasse au trésor.;
I1 s’agit de retrouver I’emplacement du diamant a 1’aide de la souris.
La distance d s’affiche pour nous aider a le trouver.

— A vous de dessiner le diamant et de créer une nouvelle variable « d ».

quand

cacher

aller 3 x:  nombre aléatoire entre et ] v:  nombre aléatoire entre =4 170
mettre d & Jei
répéter jusqua  d <

mettre d & distance de pointeurde souris

dire pendant 9 secondes

Le dessin animé :

Création d’une petite s€éance animée.

Scéne Diamant
1 amrigre-plan

Nouvel amiére-

/-

— Attention, ce programme utilise deux objets différents : le renard et le lion. Les costumes du lion se

trouvent dans le dossier « Animals ». Le 1% script correspond a I’objet « renard », le

« lion ».

2éme

a l’objet




aller 3 x: v: basculer sur costume lionl-a

mettre 3 m % de la taille initiale se diriger vers Chat

I'fllétel'fﬂis aller 3 =: EED y:

donner la valeur ' position x + @l a x at?elﬂeﬂsetnndlﬁ
3
costume suivant basculer sur costume lionl-b

Ettuulre . dire [SIEHENEII pendant §T) secondes

dire pendant 9 secondes

Ici, on déplace Ia raquette avec les fleches « haut » et « bas » pour éviter que le ballon aille a droite.
— L’objet « ballon » est déja créé (méme démarche que pour le lion).
Par contre, vous devrez dessiner vous-méme la raquette.

d/ad d/ad

| i I E
. Objets Objst2 g3

quand presse

aller 5 x:@v:@

aller & x: v 0
— mettre Feffet couleur & G
ot =a diriger en faisant un angle de

=i touche fléeche haut pressée?  glors
. mettre 3 %0 de la taille inihale

donner la valeur | position y |+ a avy rapater jusqu’i position x | >

avancer de 1) pa.
3

touche flache vers le bas pressée? alors rebondir si le bord est atbeint

il Objet?  touché?
dnnner la valeur  positien y —a ay 5. jetd ouché? _alors

se diriger en faisant un angle de o— direction

penser 3

Le tunnel :

Déplacer le ballon a I'aide de la souris, sans toucher les murs du tunnel !
— A vous de dessiner votre propre tunnel, en changeant l'arriére-plan de la scene.

aller 3 x: v: @D

mettre 3 @‘H} de la taille initiale
dire [E] pendant P secondes

dire pendant n secondes

dire [ pendant P secondes

dire pendant n secondes

(W] Le tunnel ~ @

w424

r\é;éter jusqu’a couleur touchée?

se diriger wvers pointeur de souris
»

avancer de 'a pas

=i couleur touchee? . glors
X -240 YU 180 ]

4. 3 x: I g
o/ @ sller 3 x: €ZD) v: €@D
dire pendant @) secondes
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