Proposition de programmes pour les missions de prise en main de Scratch

-
| IMPORTANT

i Les programmes se trouvent aussi sur le compte SCRATCH de I'académie de Poitiers.

i Identifiant du compte : Academie_Poitiers

1 Mot de passe du compte : azerty2016

! Vous pouvez également accéder au studio de lI'académie de Poitiers (sans moyen d'authentification) en
| suivant ce lien : https://scratch.mit.edu/studios/1813002/

1

| N'hésitez pas a I'alimenter avec vos projets et si vous le souhaitez, vous pouvez nous faire remonter vos
i activités pédagogiques (documents éléves, professeurs, production d'éléves ...) pour que l'on écrive un

;_ article sur le site académique (en vous citant comme auteur bien s(r)

Mission n°1

quand espace est ciqué
Ol salut la foule pendantasecnnd
avancer de

quand fléache haut est diqué

8 Bonne journée de formation o LiETls E secondes

Mission n°2

5 Désolé, ce n'est pas le bon codelf L ETS a serondes

Mission n°3 (2 arriéres plans pour la scéne et 5 lutins)

Calcul du perimetre du disque

avec le rayon avec le diametre



script du lutin chat

GI‘D

quand chiqué

cacher

-
o0

quand je regois messageZ

basculer sur Farriére-plan arriére-plan2

SRR Quel est le rayon du disque? Eo g a5 L5

basculer sur Farriére-plan rooml

W N Y e périmetre du disque est environ E* * réponse

pendant 9 secondes

quand je recois message2

basculer sur larrigére-plan arriere-plan2

LB ET R P Quel est le diametre du disque? B = a1 0 [0

bacculer sur larriére-plan rooml

L N TN T Y e périmetre du disque est environ *  réponse pendant E secondes

script du bouton vert script du bouton bleu

quand je recois messagel

basculer sur l'arriére-plan arrigre-plani

. - quand je regois messagel
basculer sur l'arriére-plan arrigre-plani

quand ce lutin est diqué quand ce lutin est diqué

envoyer a tous messagel envoyer a tous messagel

envoyer 3 tous message envoyer a tous message3

script du lutin "avec le diamétre" script du lutin "avec le rayon"

sur Farriére—plan arrigre-planl

basculer sur lNarriére-plan arrigre-planl

quand je regois messagel quand je regois messagel

cacher cacher




‘% Mission n°4

script qui demande quelle table travaillée et génére des calculs aléatoirement

demander [sIEEREERETNSIRE N PG et attendre

metire table & réponse

répéater indéfiniment

metire calcul a4 nombre aléatoire entre G ot g
3

demander regrnupe regroupe table regmupelm calicul et attendre

b

=1 réponse = table *  cakoul alors
' dire pendant € secondes
Sinon

. dire m pendant e secondes

script dans lequel on a rajouté une demande concernant le nombre de questions souhaitées

quand chiqué

LIRS quelle table wveux-tu reviser? ESdE a0

mettre nombrel & réponse

demander et attendre

mettre gquestions a réponse
repéter questions fois
mettre nombre2 & nombre aléatoire entre 'n at
3

demander regroupe regroupe nombrel ﬂ nombre2 et attendre
b

=i réaponse = nombrel *  nombre? alors

dire pendant ) secondes
sinon

. dire m pendant 9 secondes

dire pendant '9 secondes

script dans lequel on a ajouté le score obtenu

quand dhiqué
demander et attendre

mettre guestions A réponse

réepeter questions  fois

mettre nombrel 4 nembre aléatoire entre n et gk
3

mettre nombre2 4 nombre aléatoire entre 'n et g
3

demander regroupe regroupe nombrel nombre? et attendre
3

=i réeponse = nombrel * nombre2 alors

dire pendant €) secondes
3
ajouter a score n
SInen

dire pendant e secondes

dire pendant & secondes



¥ Mission n°5

un deuxiéme exemple pour la premiére partie
quand chqué

effacer tout

relever le stylo
aller 3 x: v: €D
répéter E) fois
| style en position d'écriture
’inram:er de

!
tourner (4 de degréas

glisser en € secondes 3 x: v: ED
aller & x: v: ED
répater €) fois

' stylo en position décriture

’inram:er de

s
tourner (4 de m degrés

glisser en ) secondes 3 x: v: ED
aller 3 x: 3D v: ED
répéter O fois

| stylo en position d'écriture

| avancer de

3
tourner (4 de @ degrés

un deuxiéme exemple pour la deuxiéme partie

(il faut penser a créer une variable nommée nombre de cotés)

»
aller & x: 'ﬂ ¥: ﬂ

b
demander at attendre

3
mettre nombre de cités ERl

13
relever le stylo

[—_

réepéter nombre de cités fois

..sl:vln en position d'écriture

3

ajouter a couleur du style
3

avancer de @

3
tourner (A de f  nombre de cétés

un deuxiéme exemple pour la premiére partie

e ke
effacer tout
aller 3 x: v:
stylo en position d'écriture
répéter € fois
" choisir 1a couleur | pour le stylo

2

avancer de m
’tnurner (A de €D degrés
" =
relever le stylo
avancer de '@
stylo en position d'écriture
répéter €) fois

| choisir la couleur pour le stylo
3

avancer de m

b
tourner (4 de degras
: =

relever le stylo

avancer de

répéter ) fois
| choisir la couleur pour le stylo
3

avancer de m

b
tourner (A de D degrés

un deuxiéme exemple pour la deuxiéme partie

(il faut penser a créer une variable nommée nb)

quand diqué

effacer tout
aller 3 x: v: €8

L ET N Yl nombre de cotés souhaités du polygone ?

mettre nb  a réponse

R oh N

| choisir la couleur pour le stylo
3

avancer de m

13

tourner (4 de ETY/ b degrés



¥ Mission n°6

un premier exemple

quand cliqué

demander et attendre
LN Hum, quel est le nombre de départ 277 o BT TS 'E secondes
[ "W Laisse moi réfléchir un peu

nvettre nombre de départ  a

un deuxiéme exemple

nwettre nombrededépart & | nombre de départ

LW choisis un nombre puis éxécute dans ta téte ce programme i o L ED T 'B secondes

dire pendant ) secondes

dire pendant 9 secondes

dire pendant 9 serondes

dire pendant &) secondes

dire pendant &) secondes

demander et attendre

LT T ST S ton nombre de départ est réponse ,"e pendantas.ecnndtﬁ

nvettre nombre de départ & | nombre de départ
nwettre nombrededépart & | nombre de départ

nvettre nombre de départ & | nombre de départ

dire pendant 'E secondes
e Ul |2 nombre de départ est i S0 LETTE E secondes

mvettre l'effet tournoyer a

dire ' nombre de départ pendant E secondes

.
Mission n°7: Jeu du labyrinthe

quand chiqué
aller 3 x: v: 157
s'orenter a @

repéter indéfiniment

=i touche fleche haut pressee? alors *

avancer de 'E

b
=i couleur touchee?  alors |

avancer de ﬂ

i touche fléche droite pressée? slors E

[ tourner (4 de m degrés

k

=i touche fleche gauche pressee?

[ tourner ) de m degrés

couleur touchee?  alors




.
X Mission n°8: Jeu de Pong

script du lutin "raquette”

aller a x:'mv:

rebondir =i le bord est atteint

touche fléchedroite pressée? | alors

touche fléeche gauche pressée? _Slors

ajouter @) & x

quand larriére-plan bascule sur sparkling

script du lutin "balle"

basculer sur lNarriére-plan arrigére-plani

aller 3 x: D v: D

dire [l pendant P secondes
dire pendant €9 secondes
dire pendant €9 secondes

s'orienter 4 nombre aléatoire entre at

répéter jusqu'a couleur touchéae?

rebondir si le bord est atteint

avancer de | vitesse
b

Sprite2 toucha? . glors

s'orienter 4 nombre aléatoire entre m et m

=

basculer sur lMNarriére-plan sparkling

cacher

quand pressé

mettre vitesse

répéter jusqu’a

scéne

script du lutin "pingouin" pour afficher le score

quand larriére-plan bascule sur arriére-plani

quand larrnére-plan bascule sur sparkling

quand pressa

mettre points  a n

réapéater jusqu'a couleur touchéa?
-..si couleur

touchée? . alors

ajouter a points o

=8 10

couleur

attendre B secondes

b

ajouter 4 vitesse




‘% Mission n°9 : Jeu de Nim
Version 1 : L'Inferface joue et prend un nombre aléafoire

script lutin chat

quand diqué - ,
mettre total a

répéter jusqu’a  total < x: -158

- y: -63
LETET R RN Combien de bougies veux-tu prendre ? oS e e 1

*

réponse ou réponse =[] ou  réponse

mettre total & @ total - réponse
b

attendre n secondes
b

- total < alors

dire pendant 9 secondes

b
stop tout

mettre MNombre Aléatoire & nombre aléatoire entre 'n et B
3

mettre total a total - Nombre Alaatoire
|

dire regrnupe regroupe = Nombre Aléatoire pendant & secondes

L8 Il faut donner 1, 2 ou 3 pendantgse{nndes

dire T ET 9 secondes

script lutin "bougie"

quand je commence comme un done
basculer sur costume candlel-a i

mwentrer

aller a x: ' PosX y:

repéter indéfininvent candlel-a
s g i
=i total < abscisse x |+ ) m alors 2
I
ba=culer sur costumwe candlei-b Y
b
attendre m secondes
b
supprimer ce clone ms:::‘!;ﬁ-h




Version 2: L'Inferface joue gagnant a chaque fois (21 bougies)

script lutin "chat"

quand chqué

mettre total a

repater jusqu’s total <

CEENT P Combien de bougies veux-tu prendre ? ISR ST

4

raponse = ] oo réponse = | ou  réponse

mettre total a  total - réponse
[

attendre ﬂ secondes
3

=i total < alors

dire pendant 9 secondes
b

stop tout
sinon

meettre total & @ total - ﬂ— réeponse

dire regrnupe regroupe €9 - réponse

LN Il faut donner 1, 2 ou 2 pendant&secnndes

dire pendant 9 secondes

script lutin "bougie"

quand je commence comme un clone
basculer sur costume candlel-a

montrer
aller a x: | PosX y:
repéter indéfiniment
i total = abscisse x + fm alors

basculer sur costumwe candlel-b

b
attendre m secondes
b

supprimer ce cone

bougiels)

Wit

1

pendant e secondes

candlel-a
s g il

X
candlel1-b
Bixi128




&_
Mission n°10: Code de César

exemple n°1: un peu complexe

définir code

cacher la variable motACoder

e I e  rotCode supprimer alament de la liste listeMotACoder

- ar — - -
IR e a m supprimer l'aélament de la histe listeMotCode

dire pendant 9 secondes
e pr——

mettre motACoder a reponse

mettre motCode a .

mettre compteur iﬂ
répéter longueur de motACoder |fois

ajouter & compteur n

mentrer la variable motACoder 3

ajouter  lettre  comptesr de motACoder & listeMotACoder
b

lettreSuivante  lettre | compteur de motACoder

3

basculer sur costume boy2-a

LN Ca vy est ! J'ai codé le mot | o= B ETE 'n secondes

ajouter | lettreSuiv 4 |listeMotCode

mettre motCode a hsteMotCode

moentrer la variable motCode

définir lettreSvivante | lettre

mettre compteur2 é
répéter jusqu’a  élément | compteur2 de listeAlphabet

ajouter & compteur2 ﬂ

mettre lettreSuiv a élément  compteur? module + 0 de listeAlphabet

déafinir TreelisteAlphabet

supprimer l'alament de la histe listedlphabet

e CMETRELE 8 abodefghijklmnopgrstuvwsyz

nvettre compteur & ﬂ
répéter fois

ajouter a compteur “
3

ajouter  letire compteur de alphabet & listealphabet



exemple n°2

Voici un petit script pour décoder un message. (Pour coder il suffit d'inverser les variables "texte codé" et

"texte final")

e

balayeur alphabet &

balayeurteste & wi
= - y: 0
= NLCIEY | | P Le résultat
texte codé 3 F Le message codé
CILLELIZ S8 ah-defghijklmnopgrstuveecyzabedefghijklmnopgrstuvaeoyz
LN ENE TS Donnez un nombre pour le décalage : Lo @Ea 0 b S P Le décajage sera sto..
réepéter longueur de texte codé  fois } On parourt le texte C...
| mettre |ettre trouvée A ﬂ
8
répéter jusqu'a ' lettre trouvée = ou  balayeur alphabet = b On répate jusqu'a tro...
=i lettre = balayeur texte de textecodé = lettre balayeur alphabet de alphabet alors
| mettre lettre trouvée A
13
mettre textefinal & regroupe texte final lettre  balayeur alphabet + réponse de alphabet » On ajoute ala fin du r...

ajouter a balayeur alphabet n

b

ajouter 4 balayeur texte G
| S

mettre balayeur alphabet &

dire | texte final pendantasecnndﬁ =.
exemple n°3 (avec deux lutins)

script du premier lutin

quand diiqué
=
nwettre balayeuralphabet &

mettre balayeurtexte a x -1

mettre textefinal A . P Le résultat

mettre texte codé El CWRIPSLWYLTPLY TLEZHNLKBULZLY PLKLXBHAY LKHUZIOHXBLT LEZZHNLZLY VUAIHIOLLZSLEKLZTY PWAPYUZKBUWVBWSBZPLBY 211

(e R LGS ahcdefghijklmnopgrstuveasoyzabedefghijklmnopgrstuvasoyz
L EY R PR Donnez un nombre pour le décalage = B a0 o) F Le décalage sera sto...

répéater longueur de texte codé fois P On parourt le texte ...

mvettre lettre trouvée & n
"

répéater jusqu’a lettre trouvée = ou balayeur alphabet = ¥ On répéte jusqu'a tro...

lettre balayeur texte de textecodée = lettre balayeur alphabet de  alphabet alors
-rnetl:re lettre trouvee i

mettre texte final i regroupe texte final lettre balayewr alphabet + réponse de alphabet ¥ On ajoute a la fin du r...

-ajuuter a balayeur alphabet ﬂ

13
ajouter a balayeur texte ﬂ
3

nvettre balzyeur alphabet &

]
o

dire | texte final pendant ﬂ secondes ﬂ.



script du deuxiéme lutin

quand chqué

(.08 En appuyant sur "espace”, je peux compter |la lettre qui revient le plus souvent dans ton message codé o= LB ﬂ serondes

quand espace est diqua
mettre Freguence max a ﬂ
mettre balayeur alphabet a
mettre Lettre de la frequence max  a .
rapéater fois

mettre balayeurtexte a

3

mettre Compteur de lettre & ﬂ
b

repeter longueur de  texte codé | fois

=i lettre balayeurtexte de textecodé = lettre balayeur alphabet de alphabet alors

ajouter a Compteurde lettre 'n

3
ajouter a balayeur texte 'n

=

Compteur de lettre > Frequence max alors

mettre Frequence max a <Comphteur de lettre
3

meettre Lettre de la frequence max a lettre  balayeor alphabet de alphabet

3
ajouter a balayeur alphabet n

=+

dire regroupe regroupe Lettre dela frequence max n Frequence max pendant 9 secondes



