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Projet 1 — Additionner, soustraire, multiplier et
diviser

Les mathématiques sont la science de I'étude des nombres, des formes et des
modeles, ayant pour sujet la logique de quantité, formes et mesures. C'est la pierre
angulaire de tout dans notre vie quotidienne : les appareils mobiles, I'architecture, I'art,
la finance, l'ingénierie et les sports.

Les mathématiques sont divisées en trois branches principales :
e Arithmétique
e Algebre
e Géometrie

Ce projet sera basé sur I'étude de :

L’arithmétique L’algeébre

Elle concerne les nombres et C’est la partie des mathématigues dans laquelle

les opérations de base : les lettres et autres symboles sont utilisés pour

addition, soustraction, représenter des nombres et des quantités dans
multiplication et division des formules et des équations.

Nous montrerons aux enfants comment créer un programme interactif qui
additionnera et soustraira les nombres entrés. Ensuite, nous leur donnerons la
possibilité d'améliorer le programme en fournissant a la fois un élément de
multiplication et un élément de division.

Commencgons !

Premiérement, téléchargez Scratch.

Effacez le sprite (lutin) chat.

Allez dans la bibliothéque de sprites E

Choisissez un lutin approprié depuis le dossier Gens comme par exemple :


https://byjus.com/maths/arithmetic/
https://byjus.com/maths/algebra/
https://byjus.com/maths/geometry/

Positionnez le sprite aux deux tiers du bas de la scéne sur le coté gauche.

Si le sprite fait face dans la mauvaise direction (loin du reste de la scéne), allez dans
Costumes et sélectionnez Retourner horizontalement.

Maintenant, commencons a construire le script.

Allez dans la catégorie Evénements et sélectionnez le bloc
Glissez et déposez dans la zone Script (également appelée espace de travail).
Allez dans le dossier Variables.

Assurez-vous que les enfants comprennent la définition d'une variable en
mathématiques, a savoir une représentation généralisée d'une valeur (hombre) qui
peut changer a l'intérieur du contexte d'une formule mathématique.

En régle générale, nous utilisons une seule lettre ou un seul symbole pour représenter
un nombre variable. Nous pouvons donc utiliser X et Y pour représenter les nombres
gue nous allons créer.

En algébre, I'utilisation de lettres telles que X, Y, A, B nous aide a généraliser les
formules et les régles que nous écrivons.

Sélectionnez I'option Créer une variable :
Variables

Créer une variable

Tapez X sous variable et choisissez Pour tous les sprites.

La boite X apparaitra dans I'espace de travail dans le coin supérieur gauche sous
I'icobne du drapeau vert. Déplacez-la dans le coin supérieur droit de I'écran.

Glissez et déposez dans I'espace de travail, sous le bloc
précédent et accrochez-le.



Créez une autre variable.

Suivez la méme procédure.

Une fois encore, sélectionnez Créer une variable.

Tapez Y comme nom de variable et choisissez pour tous les sprites.

La boite Y apparaitra dans I'espace de travail dans le coin supérieur gauche sous

I'icdne Drapeau vert. Si vous avez déja déplacé la boite X dans le coin supérieur droit
de I'écran, répétez le processus avec la case Y et placez-la sous la premiére.

metire y - i.

Glissez et déposez
premiers blocs.
A

dans I'espace de travail sous les deux

Le sprite doit dire quelgues mots pour expliquer brievement en quoi consiste le projet.

Allez dans la catégorie Apparence, sélectionnez le bloc dire__pendant deux fois,
déposez les deux blocs dans le script et « entrez » quelques mots d’introduction.

pendant e secondes

Dans ce projet, nous allons additionner, soustraire, multiplier et diviser des nombres

(-8 Premigrement, nous allons addtionner deux nombres FUGEN e secondes

Allez dans Capteurs.

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 5
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.



Ce dossier contient des blocs de code qui permettront & l'utilisateur d'interagir avec le
programme.

LEEN LM Quel estton nom? RE D

Sélectionnez et glissez et déposez le dans le script.

Tapez le texte Entrez un nombre dans la bulle X dans ce bloc.
Allez dans la catégorie Variable

metire x - i.

Sélectionnez , Choisissez X depuis le menu déroulant et
placez ce bloc sous I'ensemble du script.

réponse
Allez dans Capteurs, choisissez et placez-le a l'intérieur de la bulle
blanche du bloc susmentionné.

Répétez le processus une fois de plus pour les blocs Demander (Capteurs) Mettre
(Variable) et Réponse (Capteurs) avec le texte cette fois indiquant Entrez un nombre
dans la case Y.

Une fois cette opération terminée, accédez a la catégorie Apparence.

dire pendant ° secondes

Sélectionnez et déposez le bloc dans le script.

Remplacez le mot Bonjour! Par Quel est le résultat de I'addition de ces deux
nombres?

dire pendant ° secondes

Placez un autre bloc depuis Apparence sous
'ensemble du script. Augmentez la durée de 2 a 3 secondes.

Si vous voulez ce que les enfants répondent verbalement avant que la réponse ne soit
donnée sur I'écran, entrez une plus grande durée.

Nous devons maintenant placer un bloc qui permettra I'addition entre deux variables
séparées.

On passe ainsi a la catégorie Opérateurs.

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 6
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coover @ « @)
Sélectionnez et déposez le dans la premiere bulle blanche du

dernier bloc Dire.

Tapez dans la premiere bulle blanche La réponse est.

Ensuite, revenez dans Opérateurs, sélectionnez le bloc et déposez-le
dans la deuxieme bulle blanche.

Allez dans Variables, sélectionnez o et o et placez-les respectivement

dans

Augmentez la durée de 2 & 4 secondes.

dire  regrouper et x + ¥ pendant o secondes

Cliquez sur plein écran et appuyez sur l'icobne Drapeau vert.

La premiere des quatre opérations arithmétiques a été introduite.

Enregistrez le programme en allant dans Fichier dans la barre supérieure et
choisissez l'option Sauvegardez sur votre ordinateur dans le menu déroulant.
Attribuez un nom approprié au fichier avant de I'enregistrer.

Passons maintenant a la soustraction.

Pour cela, nous plagons d’abord le curseur sur le bloc

Faites un clic gauche avec votre souris ou avec la partie appropriée du pad et faites
glisser légerement vers le bas. Cela sépare le Drapeau vert du reste du script.

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L'intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.



Dans ce projet, nous allons additionner, soustraire, multiplier et diviser des nombres

GIGI Premigrement, nous allons additionner deux nombres B GEG o secondes
LEGEDGETE Entre un nombre dans la cellule X R G E G

melire x* a réponse

GEGENG T Entre un nombre dans la cellule Y BE&ELEG

metire y = & réponse

(T Quel est le résultat de laddition de ces deux nombres? BELGENT o secondes
dire  regrouper et x + y pendant o secondes

pendant o secondes

Placez la souris sur les blocs séparés et faites un clic droit sur le bloc le plus haut et
choisissez Dupliquer.

Rattachez le premier ensemble de blocs avec le bloc Drapeau vert et accrochez le
nouvel ensemble de blocs a la fin du script.

Séparez le script a

pendant o secondes

et supprimez ce bloc en le déposant n'importe ou dans la zone Palette des blocs.

Remplacez-le par et accrochez le bloc au script.

Changez 1 par 2 dans le bloc.
Changez le texte Premierement, nous allons additionner deux nombres par
Additionnons deux nombres! (ou un texte similaire).

Une fois les modifications terminées, exécutez le programme pour voir s'il fonctionne.
Cependant, comme l'exercice se termine apres que la soustraction a été faite (une
opération unigue), nous pouvons ajouter une boucle Répéter indéfiniment pour que le
programme continue de tourner.

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 8
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Avant de le faire, changez le texte

Premiérement, nous allons additionner deux nombres BEIGED o secondes

LI Additionnons deux nombres BELGENGL o secondes

par

Ainsi, le récit se lit mieux dans le script qui est maintenant :

quand  estciqué

melire x - i'l.'
metire  y ¥ i.
B v o ot . e e v e o L -

oW Additicnnons dewx nombres RaSiElR a secandes

=0 Sl Entre un nombre dans |a cellule X F=E S0

melie x+* & reponse
== =l Entre un nombre dans la cellule ¥ = ohiE
meite y* & réponse
—

dire regouper ERESSEEE & X ¥ paviamlamiﬂ_ﬁ

meftre x+ & .'

meitre y* & .

attendre ({§J) secondes

- —
L= =l Enfre un nombre dans la cellule X R
metire x+ & réponse

Lzi=0 =l Enire un nombre dans la cellule ¥ = ioiiE
melie y* & reponse

LW Ciu'est-ce quion obtient sion soustrait le premisr nombre au deuxigme 7 EESNEL n Secondes

dire regrouper ERCESEEC M &t x -y pendantcsemndp_n

metie x * é.

meiie y * a'.

2
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Si le script fonctionne bien, il est maintenant temps pour les enfants d'expérimenter.

S’ils sont d’age et de niveau de connaissance avancés, les amener a la multiplication
et a la division. Cette partie du programme permet d’approfondir leurs connaissances.
Dites-leur de revoir ce que vous avez fait ensemble avant de commencer le

processus.

Donnez-leur suffisamment de temps pour réussir I'exercice. Les blocs de code
supplémentaires doivent étre placés dans la boucle Répéter indéfiniment.

O Cu'est-ce qu'on obtient si on divise le premier nombre par le deuxieme 7 JE=SEN a SECondes
dire  regrouper et = [ ¥ pendant °- secondes

Une fois le de temps écoulé, demandez a un ou plusieurs éléves, qui ont réussi
I'exercice, de venir devant la classe et d'expliquer étape par étape ce qu'ils ont fait. Si

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 10
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.



la salle de classe dispose d'un tableau blanc interactif ou d'un projecteur, demandez
au (x) volontaire (s) de guider la classe tout au long du processus sur grand écran.

Une fois ces taches terminées, comme nouveauté, vous pouvez faire parler le projet.

Cliquez sur l'icobne Ajouter une extension située
de l'interface Scratch.
Dans Ajouter une extension qui apparait maintenant, sélectionnez Synthese vocale

dans le coin inférieur gauche

Synthése vocale .
Fais prer es prjes et revenez a l'interface Scratch.
® Text to Speech
]
Text to ® p,m

S h . .
Dans Text to Speech pese , Sélectionnez et remplacez

bonjour par Quel est le résultat de 'addition de ces deux nombres?

Changez la voix et définir la langue si cela est nécessaire.

(I Quel est le résultat de I'addition de ces deux nombres? BiEIGET o secondes

Remplacez par

’ ehn el Quel est le résultat de I'addition de ces deux nombres?

dans le script.
Lancez le script.

Cela va évidemment amuser les enfants. Cependant, il est préférable de garder
I'utilisation de la parole pour la fin du cours, car les éléves peuvent jouer avec
excessivement et devenir une source de bruit dérangeante dans la réalisation du
processus.

Au fait...

Le projet achevé est disponible sur le compte Scratch
des Mentors ACW a 'adresse suivante :
https://scratch.mit.edu/projects/411572136/

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 11
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https://scratch.mit.edu/projects/411572136/

Projet 2 — Fabriquer une calculatrice

Dans le prolongement du dernier projet qui se basait sur le codage d’une série de
fonctionnalités arithmétiques simples mais fortement interactives, cette lecon utilisera
Scratch pour construire une calculatrice et pour s’engager dans l'addition, la
soustraction, la multiplication et la division.

Les publics concernés sont les adolescents voire pré-adolescents (niveau avanceé).
Si vous le souhaitez, la structure de ce projet permettra aux éleves de s’inspirer des
cours dispensés dans la premiére partie afin qu'ils puissent, par la pratique, déduire
guel codage serait nécessaire pour rendre opérationnels les éléments de la
calculatrice ; éléments qui ne peuvent pas étre activés par vous en tant qu’instructeur.

En d’autres termes, vous pouvez les guider a travers le codage de I'addition, de la
soustraction et éventuellement de la multiplication et leur faire comprendre
indépendamment le principe de la division.

Pour commencer, sélectionnez Nouveau sous Fichier dans la barre de Menu.

Dans I'Interface Utilisateur, dans la section Scene, allez (cliquez) sur Arriére-plans.

Scene

Cliquez alors sur arriere-plans dans le menu a gauche de I'écran.

Ml
FLY

i

Choisissez l'icone rectangle dans la boite a outils :
LI N
J o
& T
7/ O

o

et choisissez une couleur claire.
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En commencant dans le coin supérieur gauche, faites glisser le curseur environ de
deux-tiers de la largeur vers le bas. Le rectangle représente le contour de la
calculatrice.

L N

®
& T
/ O
O

Q = @

Comme le sprite (lutin) chat n’est pas nécessaire dans ce programme, supprimez-le
en vous placant sur son icone et en faisant un clic-droit sur la souris et sélectionnez
Supprimer.

=]

supprimer

Maintenant, allons dans la catégorie Variable pour créer quatre variables différentes
en utilisant 'option Créer une variable.

Nommez la premiére Nombre 1 afin de représenter le premier nombre qui sera entré
dans la calculatrice.

]

Nommez la deuxieme Nombre 2 afin de représenter le deuxieme nombre qui sera
entré dans la calculatrice.

O

Nommez la troisieme Opération afin de représenter I'action addition, soustraction,
multiplication ou division qui se produira entre les deux nombres.

13



Nommez la quatriéme Réponse afin de représenter le résultat mathématique entre les
deux nombres.

Ce n’est pas utile de voir Opération et Réponse dans la « scéne » Calculatrice.
Cachez les deux en cliquant sur les carrés bleus appropriés dans la catégorie
Variable.

En outre les libellés “Nombre 1” et “Nombre 2” n’ont pas besoin d’étre apparents dans
la scéne car nous ne nous intéressons qu’aux nombres mathématiques réels qui
apparaissent au cours des opérations.

Donc, faites un clic droit séparément sur les sprites Nombre 1 et Nombre 2 et
sélectionnez grande lecture dans chacune des cases.

AT E n
o |ecture normale
grande lecture

barre de défilement

Faites ensuite glisser les deux vers le c6té supérieur gauche de « notre » calculatrice,
en les déposant 'un sur 'autre.

Nous devons maintenant remplir la calculatrice avec les touches de fonction standard,
c’est a dire les chiffres et les opérations mathématiques.

Pour commencer le processus sélectionnez 'icbne pinceau dans la section Choisir un
sprite.

Sélectionnez I'icbne cercle dans la boite a outil « peindre ».

14



& T

4°

Choisissez une couleur, et si vous le souhaitez, un contour de bordure (deuxiéme
case) dont la largeur peut étre ajustée dans la troisieme case ci-dessous.

Remplissage | r | Contour u v 16

Sa taille peut étre ajustée en déplacant les lignes bleues.

Positionnez le sprite a I'arriére-plan de la calculatrice.

Dupliquez le cercle douze fois. Positionnez-les correctement afin de créer trois
colonnes de quatre et une colonne de cinq sprites.

Retournez au premier sprite at allez sur Costumes.
Sélectionnez (T)exte dans la boite a outils.
Changez de couleur.

Amenez ensuite le curseur au centre du cercle et saisissez un nombre compris entre
Oet9.

Utilisez la touche Sélectionner pour déplacer le nombre dans le cercle a I'endroit qui
Vous convient.

Répétez ce processus dans chaque sprite jusqu'a ce que tous les nombres compris
entre 0 et 9 ainsi qu'un point décimal (symbole de point) soient entrés.

Copiez la disposition d'une calculatrice simple lors du positionnement de chaque
icbne « bouton ».

15



Pour quatre des sprites, sélectionnez une nouvelle couleur et entrez les symboles
pour l'addition, la soustraction, la multiplication et la division.

Si vous le souhaitez, choisissez une couleur différente pour chacune des deux
derniéres touches (sprites), a savoir = et C (effacer).

Positionnez ces sprites touches selon la disposition convenue.

Deux petits sprites rectangulaires peuvent étre positionnés vers le haut du rectangle
pour lui donner un aspect de calculatrice authentique.

La premiére étape de la construction du script consiste a saisir les paramétres des
quatre variables, appelées Nombre 1, Nombre 2, Opération et Réponse, qui seront
placées dans le sprite touche = (égal).

Allez & Evénements.

Glissez et déposez dans l'espace de travail.

Allez dans Variables, glissez et déposez les blocs mettre opération a, mettre réponse
a, mettre nombre 1 a et mettre nombre 2 a dans I'espace de travail, accrochés au bloc

Par défaut, la valeur de ces blocs sera 0 (zéro).
Attention, effacez le zéro dans chacun des blocs Nombre 1 et Nombre 2 car nous
voulons que I'espace nombre sur la calculatrice soit vide.

16



est cliqué

Opération v 4 o

Réponse = éo
Nombre 1+ a ()
Nombre2 + 2 (@)

Comme nous voulons que la valeur d'entrée Nombre 1 apparaisse toujours en premier
a I'écran lors du démarrage d'une opération, nous devons d'abord masquer la variable
Nombre 2.

Nous y parvenons en utilisant les blocs montrer la variable Nombre 1 et cacher la

variable Nombre 2, en les placant a la fin du script en cours et en utilisant les options
Nombre 1 et Nombre 2 dans le menu déroulant.

est cliqué
Opération = a o
Réponse + a o

Nombre 1+ 3 @)
Nombre 2 + & .

montrer la variable Nombre 1 +

cacher la variable MNombre 2 -

Maintenant, cliquez sur le sprite représentant la touche du chiffre 1

Allez dans la catégorie Controle, sélectionnez

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 17
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.

puis



Faites glisser les deux dans I'espace de travail et accrochez-les.

Le but de lier ces deux blocs de code est que lorsque la touche 1 est pressée, elle
envoie ou diffuse un message a une autre partie du programme qui entrainera un
changement.

Répétez ce processus pour les neuf autres chiffres (0 a 9) en changeant le libellé
messagel en message2 en message3 et ainsi de suite.

Pour ce faire, cliquez simplement sur le menu déroulant messagel, sélectionnez

et tapez a l'intérieur de “nouveau message”.

Pour qu'une diffusion fonctionne, elle doit avoir une commande correspondante,
Quand je recgois, ailleurs dans le programme.

Dans ce cas, nous positionnerons ces blocs dans I'espace de travail de I’Arriére-
plans.

Cliquez sur l'icone Arriere-plans dans la section Scene.

Nous allons commencer le processus avec messagel.

Depuis Evénements, glissez et déposez

Ce que nous voulons faire dans le programme, c'est que lorsque nous cliquons sur la
touche 1, le nombre 1 apparaitra a I'écran a deux reprises (premiére donnée et
deuxiéme donnée) « associé » a chaque opération d'addition, de soustraction, de
multiplication et de division.

Comme chaque opération impliquera deux entrées (données) distinctes de nombres,

une fois dans la variable nombre 1 et une fois dans la variable nombre 2, nous devons
nous assurer que le script peut faire la différence entre les deux.

18



Le script déja entré dans la zone Arriere-plan (espace de travail) garantit que le chiffre
1 apparaitra toujours s'il s'agit du premier (ou d'une partie du) nombre cliqué.

Le deuxieme nombre sélectionné ne doit apparaitre sur la calculatrice qu'aprés le
démarrage d'une opération (addition, soustraction, multiplication et division), par ex. 3
(premier chiffre 1) + 4 (deuxieme chiffre).

Donc, pour vous assurer qu'il apparait avant et aprés chaque opération lorsqu'il est
sélectionné, allez dans Contréle et choisissez :

Comme nous avons déja la variable opération dans le programme, donnez lui comme
valeur zéro, nous obtiendrons un code qui en tiendra compte.

Allez dans Opérateurs.

Sélectionnez et placez-le entre si alors.

Placez depuis la catégorie Variables dans la premiére bulle blanche et

entrez la valeur O dans la seconde bulle blanche.

Placez mettre nombre 1 a et mettre nombre 2 a dans le script comme suit :

quand je recois messagel «

melire Nombre 1 = ao

sinon

mettre Nombre 2 = ao

metire Nombre1 = & o mettre Nombre2 » & o
Si nous changeons conjointement la valeur
deOal,

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 19
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cela signifie que lorsque nous cliquons sur le bouton . de la calculatrice, le
chiffre 1 apparait. Mais le script ne permet pas I'écriture de nombres avec plusieurs 1
comme 11, 111, 1111 etc.

Pour y parvenir, nous devons avoir un script qui autorisera « le regroupement d’entrée
multiple » de 1, comme dans I'exemple 1 suivi de 1 suivi de 1 donnera 111.

; £l Clal apple M banana . i
Nous y parviendrons en sélectionnant depuis Opérateurs et

en le placant dans le script comme suit :

metire Nombre 1 + a regrouper et

metire Nombre2 + & regrouper et

D | |
Placez et dans la premiére bulle blanche et le chiffre 1 dans la

seconde pour chaque bloc « regrouper ».

quand je recois messagel «

metire Nombre 1+ a regrouper Nombre 1 et o

metire Nombre2 + a regrouper Nombre2 et o

Dupliquez ce script neuf fois en remplacant le chiffre 1 par0,2,3,45,6,7,8et9.

Pour vous aider a comprendre le réle de chaque sprite numérique et a simplifier leur
utilisation, il est préférable de les renommer.

Cela peut se faire en allant sur I'étiquette Sprite directement, sous la scéne, sur le
cbté gauche :

Sprite Sprite14
et changez le nom.

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 20
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Sprite 7

Show ® @)

o ¢

Cette manipulation s'applique non seulement aux sprites numériques mais a tous les
sprites (+, -, =...).

Pour activer les quatre opérations (addition, soustraction, multiplication et division),
nous devons d’abord programmer un script dans chacun des quatre sprites

appropriés. ‘
®"

Cliquez sur le sprite I

Depuis Evénements, glissez et déposez
Puis allez dans Variables.

Sélectionnez le bloc mettre Opération a , entrez le texte add et accrochez-le au
bloc précédent.

On ne peut utiliser une des quatre touches Opération gu’aprés avoir cliqué sur le
Nombre 1. Nous devons donc programmer un code qui cachera le sprite Nombre 1
tout en montrant la donnée Nombre 2.

Ceci est possible en ajoutant deux autres blocs depuis Variables. Cela donnera le
script suivant :

mettre  Opération » a@

cacher lavariable Nombre 1 «=

montrer la variable Nombre 2 «
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Répétez ce processus pour les trois autres sprites représentant une opération
(soustraction, multiplication et division). La facon la plus simple pour réaliser cela est
de copier ce script dans les quatre autres sprites et de remplacer add par le mot
approprié soustraction, multiplication et division (a condition d’avoir renommeée les
sprites auparavant).

Pour la derniére partie de I'activation du processus de calcul, nous cliquons sur le
sprite = (€gal).

Depuis Evénements, glissez et déposez vers la zone de script.

Pour montrer le résultat mathématique de 'action +, -, X ou / entre les deux nombres,
nous devons d’abord cacher la donnée Nombre 2 qui serait affichée avant que

Iutilisateur ne clique sur la touche = (égal).

Placez ‘ depuis Variable sous

Nous allons programmer les quatre opérations séparément en commencant par
I'addition.

Allez dans Contrbéle et sélectionnez :

Dans Opérateurs :

Prenez et placez le dans 'espace entre si et alors.
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metire Réponse + a o

Opération

Dans Variables sélectionnez puis

Placez ce bloc dans le script comme ci-dessous :

Opération = @ alors

metire Réponse + a o

sinon

Comme l'opération dans ce cas sera I'addition, entrez le mot add a la place du

nombre 50 dans le script.
Comme la réponse sera I'addition de et
Opérateur le bloc addition (+) et glissez-le a la place du chiffre 0 et

et

, prenez dans

dans les bulles blanches de chaque c6té du symbole +.
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cacher lavaniable Nombre 2 «

metire Réponse + a4 Nombre1 + Nombre?2

sinon

Nous allons maintenant implanter un codage similaire pour Soustraction.

Dans I'espace vide du script, sous sinon, placez le bloc
Contrble.

depuis

Et répétez le processus pour la soustraction comme nous I'avons fait pour I'addition

en utilisant le mot soustraction a la place de add et en remplacant

Une fois cela terminée, placez :

par

metire Réponse + a4 Nombre1 - Nombre?2

sous le bloc

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 24
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Cela donnera :

quand ce sprite est clique

cacher la vanable Nombre 2 =

Opération = @ alors

mettre Réponse + & Nombre1 + Nombre 2

sinon

s Opération = alors

metire Réponse + a4 Nombre1 - Nombre 2

alors

A lintérieur du script, dans le bloc si...alors...sinon, reproduire les instructions de
I'addition et de la soustraction pour multiplier et diviser.

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.
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cacher la variable Nombre 2 =

Opération @ alors

mettre Réponse + a4 MNombre1 + MNombre 2

si =N soustraction alors

@ MNombre1 - Nombre2

= multiplication alors

a4 Nombre1 * MNombre 2

Opération = alors

metire Réponse + a Mombre1 [/ Nombre 2

Cliquez sur le drapeau vert pour tester le script.
Le programme ne fonctionne pas encore car il est inachevé.

Pour que la réponse apparaisse a I'écran, nous devons mettre le dernier nombre
utilisé (Nombre 2) a I'état vide (pas de nombre) et le cacher (cacher la variable) tout
en faisant que I'autre nombre (Nombre 1) devienne la réponse et soit vu a I'écran
(montrer la variable).

Enfin, attachez les blocs suivants sous le script crée jusque-la :

metitre Nombre2 + a .

metire Nombre1 + a Réponse

montrer la variable Nombre 1 =

cacher la variable Nombre 2 »
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Cela donnera :

cacher la variable MNombre 2 -

LS e soustraction

melire Réponse * & MNombre 1

metire MNombre 2 -

melire Mombre1 + a

monirer la vaniable MNombre 1 =

cacher la vanable Mombre2 «

Au fait...

Le projet achevé est disponible sur le compte Scratch
des Mentors ACW a I'adresse suivante :
https://scratch.mit.edu/projects/411571246/

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.

27



https://scratch.mit.edu/projects/411571246/

Projet 3 — Dessiner des formes

Dans ce projet, les éleves apprennent a comprendre comment dessiner des formes a
l'aide d'une série de scripts.

Le projet se La géométrie
basera sur :

Il s'agit de la branche la plus pratigue des mathématiques

car elle traite de la forme et de la taille des figures et de
leurs propriétés. Les éléments de base de la géométrie sont
le point, la droite, 'angle, la surface et le solide.

Qu’est qu’un En géométrie, un polygone correspond a toute forme

polygone ? bidimensionnelle formée de lignes droites. Le mot polygone
nous vient du grec ancien : poly signifie plusieurs et gone
signifie angle/coin. Les triangles, les hexagones, les
pentagones, les carrés et les rectangles sont des exemples
de polygones. Leurs noms indiquent souvent le nombre de
cotés de la forme, par exemple un triangle (trois) et un
octogone (huit).

Cependant, un cercle n'est pas un polygone car il n’est
formé d’aucune ligne droite.

Création d'un Script pour dessiner un carré
Pour dessiner dans Scratch, allez dans la catégorie Stylo.

Cependant, comme Stylo n'est pas l'une des catégories standard, nous devons cliquer

sur l'icéne Ajouter située dans le coin inférieur gauche de l'interface

Scratch.

Stylo

Dessiner avec vos sprites

Sous Ajouter une extension cliquez sur

Choisissez ensuite I'extension Stylo qui s’ajoutera automatiquement aux autres
catégories dans l'interface principale.
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Création d'un script pour dessiner un carré

Cette fois, nous n'avons pas besoin d'utiliser un sprite. Mais comme toutes les
commandes Scratch ne peuvent pas fonctionner sans un sprite, nous devons le
masquer (plutbt que le supprimer).

Placez les commandes suivantes dans I'espace de travail pour faire disparaitre le
sprite ;

s

cacher

Afin de dessiner dans Scratch, amenez le curseur dans le coin inférieur gauche de
I'interface et sélectionnez I'option ajouter une extension représentée par l'icone.

Depuis Stylo, sélectionnez une taille et une couleur de stylo.

Il faut donner plusieurs instructions pour utiliser le stylo, a) pour commencer

relever le stylo

P stylo en position d'écriture

et b) finir le tracé.

Il est également important d'effacer les dessins précédents de la scéne et de
recommencer le processus de dessin sur une toile vierge a chaque fois que le
drapeau vert est sélectionné pour redémarrer le projet.

Pour cela, utilisez la commande )

L'ajout du bloc attendre 1 seconde a partir de Contrdle permettra au spectateur de
mieux visualiser le début du processus « de dessin » et la formation progressive d'un
nouvel objet.

Pour vous assurer que I'objet géométrique que nous sommes sur le point de dessiner,
a savoir un carré, est de dimensions suffisantes pour une bonne visualisation, utilisez
un nombre important de pas a partir du dossier Mouvement, par ex. 100 pas.

Pour encoder la commande qui formera les quatre lignes d’'une boite, nous utilisons
d'abord la commande Répéter 4 fois.

Veuillez également noter que pour chaque forme géométrique, I'angle est
proportionnel au nombre de c6tés, c'est-a-dire 360 degrés divisé par le nombre de
cotes.

Par exemple, un carré équivaut a 360 divisé par 4 = 90
Un triangle équivaut a 360 divisé par 3 = 120
Un cercle équivaut a 360 degrés divisé par 360 = 1

29




Nous changeons la direction du tracé des lignes en utilisant le bloc de tourner de
degrés dans catégorie Mouvement.

En utilisant le bloc , le carré ne sera pas de travers.

s'orienter 3 @

/7 effacer tout

/7 relever le stylo

/ metire la couleur du stylo a

Nous pouvons également changer les couleurs de chaque tracé en combinant

o7 | B @ ala couleur v dustylo _ _ nombre aléatoire entre o et o
avec l'option aléatoire

dans la catégorie Opérateurs.

Cela donnera :

Y ajouter nombre aléatoire entre o et @ ala couleur v dustylo
qui peut remplacer

/ metire la couleur du stylo a ( I

dans le script.

Le spectre des couleurs va de 1 a 200. En choisissant un intervalle « aléatoire »
élevé, par exemplel-200 (voir le script ci-dessous) pour le changement de couleur, le
programme pourra sélectionner aléatoirement une couleur parmi une large gamme
(quasi-compléete) chaque fois qu'il est exécuté.
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/ ajouter ° a la taille du stylo
Utilisez pour définir une taille de stylo de votre choix.

Dessinons a présent un triangle.

Go

Combien de c6tés un triangle a-t-il ?

Quel calcul devons-nous faire pour les angles (degré) ?

quand = estcliqué
aller a x- o ¥: o
s'orienter a @

mettre |a taille du stylo a o

effacer tout

relever le stylo

ajouter nombre aléatoire entre o et m ala couleur + dusiylo

Dessinons maintenant un cercle.

Combien de tours (degrés) y a-t-il dans un cercle ?
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ET o seconds

Tournez un degré a la fois. N'utilisez pas le bloc dans le script.

En effet, son utilisation signifie qu'il faudra 360 secondes pour terminer le cercle.
Ajoutez dans la boucle répéter___ fois :

/ ajouter @ ala couleur »+ dustylo

pour donner

/ ajouter @ ala couleur + dustylo

avancer de o pas

tourner *) de o degrés

et profitez de I'effet coloré !

Exercice

e Dessinez un pentagone
e Ecrivez un programme qui dessine trois formes différentes qui apparaitront a
différents moments et a différents endroits de la scene.
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Autres formes

Expérimentez le programme avec différents angles et « répétitions ».
Par exemple, sélectionnez le code ci-dessous et admirez les résultats.

acax @ v @
s'orienter 8 @

/7 mettre la taille du stylo a °

effacer tout

relever le stylo
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Saisissez le code suivant :

aerax @ v @
s'orienter & @

/ mettre la taille du stylo & o

/ effacer tout

7/ relever le stylo

/7 stylo en position d'écriture

épéter (Y fois
/ ajouter m ala couleur » dustylo

avancer de @ pas

tourner ) de @ degrés

pour donner :
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Créez une fleur a quatre pétales.

L'effet est obtenu en faisant quatre demi-cercles (180 degrés) et en tournant a droite

(90 degrés) a la fin de chacun.

avancer de o pas

touner (™ de o degrés

o metre lataille du stylo a ©
7/ stylo en position d'écrnture

7 ajouter @ ala couleur + dustylo

tourner ™ de @ degrés

Au fait...

Le projet achevé est disponible sur le compte Scratch
des Mentors ACW a l'adresse suivante :
https://scratch.mit.edu/projects/411572612/

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.
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Projet 4 - Choisissez votre propre forme de
polygone !

Dans ce projet, les participants seront en mesure de créer un programme interactif qui
permettra aux utilisateurs de demander a l'ordinateur de dessiner différents types de
polygones en lui indiquant le nombre de cétés qu'il a.

Dans le projet précédent, nous avons appris comment écrire des scripts pour dessiner
différentes formes.

Par exemple, les blocs clés pour créer un carré sont :

R

basé sur la regle suivante :

Pour chaque forme géométrique, I'angle est proportionnel au nombre de cotés, c'est-
a-dire 360 degrés divisé par le nombre de cotés.
Par exemple :
Un carré équivaut a 360 divisé par 4 = 90
Un triangle équivaut a 360 divisé par 3 = 120
Un cercle équivaut a 360 degrés divisé par 360 = 1.

Ecrivons donc un script interactif qui permettra a I'utilisateur de répondre & une
question posée par l'ordinateur sur le nombre de c6tés qu'il/elle souhaite dans son

polygone.

Pour les mémes raisons que précédemment, nous utilisons le méme script que celui
de la lecon précédente pour dessiner un carre.
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aller a x: o y- o

s'orienter & @

/ effacer tout

y relever le stylo

s'orienter & @

/7 stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner ( de @ degrés

Cependant, nous remplacerons 90 dans le bloc par une opération

arithmétique : 360 (degrés) divisée par 4, qui représente le nombre de cotés d'un
carre.

Allez dans Opérateurs.

Et insérez-le dans le script comme ci-dessous :

Sélectionnez

avancer de @ pas

.toumer C de . ! . degrés
2

Placez le nombre 360 dans la premiére bulle blanche et le nombre 4 dans la
deuxieme bulle blanche.

Ces nombres sont choisis car 360 divisé par 4 nous donne 90 (voir bloc gris ci-
dessus).
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avancer de @ pas
ltoumer C de @Io degrés

Cliquez sur Drapeau vert. Vous devriez voir un carré apparaitre sur la scéne.
Nous allons maintenant transformer le projet en introduisant une interaction

« humaine » en encodant le script afin qu’il demande a I'utilisateur de choisir la
quantité de faces que le polygone doit avoir.

Allez dans Capteurs.

Gl el VWhat's your name? Rt ]

Sélectionnez

Changez le texte What’s your name ? En Combien de c6tés voulez-vous dans votre
polygone ?

Sélectionnez un nombre entre deux et huit.

Retournez dans Capteurs.

réeponse

Sélectionnez et placez ce bloc dans les deux bulles blanches ou le nombre
4 est déja écrit.

Cliquez sur Drapeau vert.

L'ajout d'un bloc de répétition améliorerait les performances du programme car il
augmenterait le niveau d’échange entre I'utilisateur et le script.

Entrez ceci :
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7/ siylo en position d'écriture

- T
G RN G Combien de cotés voulez-vous dans votre polygone? Sélectionnez un nombre entre 2 et & e &1L

aﬂﬂﬂeom

avancer de m pas

toumer * de @.’ réponse  degrés

Cependant, un probleme se pose maintenant car les nouveaux polygones
apparaissant au-dessus des anciens polygones sélectionnés.

Entrez donc deux lignes de code supplémentaires :

pour effacer les dessins précédents
et pour permettre au polygone de rester a I'écran quelques

secondes avant d'étre remplacé.

Le script final doit étre comme suit :
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Au fait...

Le projet achevé est disponible sur le compte Scratch
des Mentors ACW a I'adresse suivante :
https://scratch.mit.edu/projects/411572712/

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.
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Projet 5 — Pourquoi les arbres sont importants

Dans ce projet, les participants seront initiés a la science des arbres, a I'importance
de ce type de plante pour réguler I'atmosphére, maintenir la biodiversité, gérer l'eau et
maintenir la vie sur la planete Terre.

Le projet aidera les enfants a acquérir une compréhension simple des interconnexions
entre certains des grands problemes affectant le monde naturel, a savoir le
changement climatique, la déforestation, la perte de biodiversité et la dégradation des
sols. Le “vecteur” utilisé est celui d’une narratrice qui raconte une histoire.

Mais il est important d'avoir des éléments d'interaction dans le projet Scratch afin
d‘avoir un certain niveau d’accroche avec les jeunes éleves.

De plus, nous inclurons une dimension artistique « créative » en demandant aux
participants de dessiner un arbre et/ ou un sprite animal.

A patrtir de ce projet, I'enseignant peut utiliser un modele (histoire) similaire pour
s’engager dans un projet Scratch ayant pourquoi pas comme theme, I'importance de
l'eau, I'importance des rivieres, 'importance des océans ou l'importance des sols.

Ce projet pourrait également intégrer un programme environnemental plus large au
niveau de l’école, de la commune ou de I'Etat comme la plantation d'arbres.
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Avant de commencer le projet, demandez aux enfants, sous votre direction, de mener
des recherches et de collecter des informations relatives a I'importance des arbres
dans la vie des hommes et celle de la planéte.

Cela peut étre précédeé d'une session de « questions et réponses » sur le théme «
Pourquoi les arbres sont importants » pour évaluer leur niveau de compréhension sur
ce sujet ou les aider a se situer.

Incluez si vous le souhaitez certains aspects des histoires et croyances
mythologiques, religieuses ou culturelles locales, nationales ou régionales associées
aux arbres tels que le Baobab.

Le matériel collecté peut constituer la base pour la création du scénario du projet.
Ce projet sera basé sur une bonne connaissance scientifique du rble des arbres dans
la société humaine et de son réle plus large en tant qu’élément clé de la biosphere

planétaire.

Ceci n’est qu’une ligne directrice. Veuillez donc suivre plus ou moins son contenu si
vous le jugez approprié a votre classe.

Quelle que soit I'approche que vous adoptez, il ne fait aucun doute que ce projet
durera deux, trois sessions ou plus.

Pour commencer
Commencez par teélécharger Scratch

Effacez le sprite chat.

Allez dans la bibliothéque de sprites ﬂ
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Choisissez un sprite (lutin) approprié dans le dossier Gens qui fera fonction de
narratrice, comme...

Positionnez le Sprite vers le bas, a gauche de la scéne.

Si le sprite fait face dans la mauvaise direction (loin du reste de la scéne), allez dans
Costumes et sélectionnez Retourner horizontalement.

La prochaine étape consiste a développer un scénario, basé sur des faits scientifiques
courts et simples a comprendre sur les arbres.

Cela peut étre fait en association avec les enfants ou préparé a I'avance par vous
dans le cadre du programme de sciences.

Pour ce projet, nous étudions le réle des arbres dans la production d'oxygene, de
nourriture, de biodiversité, de médicaments, la filtration des gaz toxiques de
I'atmosphere, le changement climatique, les inondations et la protection des sols.

Il faut prendre son temps pour choisir les arriére-plans appropriés et les sprites pour le
projet.

Les arriere-plans

Sélectionnez dans la bibliothéque un arriére-plan qui est un paysage naturel dépourvu
d'arbres ou de riviere.

Si vous ne disposez pas de ce type d'image dans la bibliothéque, dessinez un arriére-

plan ou téléechargez une image en ligne appropriée, sans droit d'auteur !
(voir ci-dessous).
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Donnez-lui un nom approprié, par exemple Prairie.
Dupliquez-le.
Donnez un nom au nouveau fond (par ex. Forét).

Utilisez les outils appropriés pour dessiner et colorier une riviere bleue (toute simple)
au premier plan.

Costume forét

Tapez un nom approprié tel que Forét dans la section _ -l [,
Copiez le deuxieme fond (Forét) quatre fois de plus.

Dans l'un de ces nouveaux fonds (Forét4), dessinez une fine couche de nuages
sombres. Dans un autre fond (Forét5), dessinez des nuages supplémentaires plus
épais.

Ces deux costumes représenteront différents niveaux de pollution atmosphérique.
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Forét4

Sceéne 1 : Introduction

La scéne d’ouverture

Allez dans arriere-plan 1 (blanc) qui sera le premier arriere-plan utilisé dans le projet.
Sélectionnez T pour texte dans le menu Outils.

-0

Sélectionnez la couleur Noire dans la palette en amenant les trois curseurs a

I'extréme gauche.
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Remplissage . v

Couleur 0

Saturation

Luminosité

©

T

Utilisez I'outil Texte et taper Pourquoi les arbres sont importants?, faites glisser
le texte en haut a gauche de I'écran dans la zone de travail Costumes.

Pourquoi
les arbres

sont importants?

Les sprites

Dessinez une série de sprites et/ ou utilisez des sprites de la bibliotheque Scratch.

Dans cette démonstration Scratch, nous utiliserons des sprites représentant :

Une étiquette de boite interactive
Des arbres

Des fruits (3)

Des insectes (2)
Des singes (2)
Un poisson

Un oiseau

Une grenouille
Une femme

Un garcon

Des batiments (2)
Un véhicule

Un soleil

Essayez de prévoir suffisamment de temps lors de la premiére session pour permettre
aux enfants de dessiner au moins un sprite (arbre ?) afin qu'ils puissent se sentir
personnellement impliqués artistiquement au projet.

L’arbre d’introduction
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Positionnez le sprite arbre vers le centre de la scene.

CLLL
I .\l n.

= Code ‘l c

Allez dans code.

Allez dans la catégorie Evénements et sélectionnez le bloc

Glissez-déposez dans la Zone de Scripts (également appelée espace de travail).

Allez dans Apparence et accrochez m au bloc précédent.

Puis placez le bloc X et Y depuis Mouvement dans le script :

Le sprite de la boite interactive

Pour apporter un élément interactif au projet, utilisez l'icbne pinceau

E

Sélectionnez un ombrage rouge dans la palette.

pour dessiner un nouveau sprite.
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Remplissage . - Contour

agm™
-
Couleur 0

Saturation G5

Luminosité 100

/ /
Puis cliquez sur I'icone rectangle dans le kit outils pour dessiner une boite
rouge :

Sélectionnez la couleur blanche dans la palette, cliquez sur I'outil Texte et
saisissez le texte Cliquez ici pour le découvrir.

Cliquez ici pour

le découvrir

Positionnez le sprite sur le coté inférieur droit de la scene.

Maintenant, nous commencgons a construire son script.

Allez dans la catégorie Evénement et sélectionnez le bloc

Glissez-déposez dans la Zone de Scripts (également appelée espace de travail).

Allez dans la catégorie Mouvement.

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L'intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
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Glissez et déposez le bloc X et Y dans l'espace de travail et accrochez-le aux autres
blocs vous au bloc en cours.

Les coordonnées du sprite X et Y sont automatiquement générées par Scratch et

apparaissent dans les deux bulles blanches .

Allez dans Apparence, choisissez m et placez-le entre les deux blocs
existants.

Le sprite arbre d’introduction
Nous voulons, une fois le programme lance, que le sprite arbre disparaisse a l'arriére-
plan suivant lorsque ['utilisateur clique sur ce sprite :

Cliquez ici pour

le découvrir

Pour réaliser cela, il doit se cacher lorsqu’il regoit une réponse a un message diffusé
qui lui dit de le faire.

Diffusion

La diffusion est utilisée dans le codage Scratch pour envoyer un message (une
communication ou une diffusion) d'un élément tel qu'un sprite a une ou plusieurs
autres parties du programme : d'autres sprites (un ou plusieurs), des arriere-plans ou
méme un autre script du méme espace de travail. Ce message lui demande de mettre
en ceuvre une action.

La réponse au message du sprite destinataire

est lancé en placant un bloc de code dans le script de I'expéditeur

Les blocs de diffusion, situés dans Evénements, seront largement utilisés dans ce
projet.

Pour créer un nouveau message de diffusion, allez d'abord dans le bloc de diffusion et
cliquez sur messagel pour sélectionner Nouveau message.
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Tapez forét dans nom du nouveau message.

Placez le nouveau bloc dans I'espace de travail et accrochez-le a
Apparence.

:Mﬁ

La boite interactive

depuis

Pour activer le changement des arriére-plans, c'est-a-dire passer de arriere-plan 1 a

Cliquez ici pour

I .u n.

Jc

le decouvrir

= Code

forét, cliquez sur le sprite suivant puis sur

Pour qu'il apparaisse quelques secondes apres avoir cliqué sur le drapeau vert par
l'utilisateur, saisissez le script suivant :

montrer

L'écran d'ouverture devrait ressembler a ceci :

Pourquoi
les arbres
sont importants?

Cliquez ici pour
le découvrir
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Pour changer cet écran d'ouverture afficher de I'écran suivant (forét) lorsque le sprite
: - S —

est cliqué, nous utilisons depuis Evénements le bloc et l'ordre de

amyrain s - |

diffuser ~ en I'associant a Cacher.

-

| cD

Ce script enverra (diffusera) des messages a un certain nombre de sprites choisis leur
demandant de cacher ou montrer quand ils contiennent ce bloc :

e

- dans leur codage.

Les arriere-plans
Allez dans la section de code des arriere-plans.

Pour vous assurer que l'arriere-plan 1 apparaisse toujours lorsque vous cliquez sur le
drapeau vert, saisissez :

basculer sur l'amére-plan amére plan1 =

Pour vous assurer que le second arriére-plan (forét) apparaisse toujours quand

Cliquez ici pour |
edécuri
est cliqué, entrez _
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Le second fond doit étre peuplé d'arbres.
Les arbres

Copiez le sprite Arbre dans la zone des sprites en faisant un clic-droit sur le sprite
arbre et en sélectionnant dupliquer.

Dans le deuxiéme sprite arbre, supprimez le bloc de mouvement et inversez les blocs
Montrer et Cacher dans le code pour donner :

Réduisez sa taille pour vous assurer qu'’il ne prenne pas trop de place sur la scéne.
Dupliquez ce sprite arbre plusieurs fois en les repositionnant sur toute la scene.

-
dupliguer

exporter

supprimer

Afin de donner une impression de profondeur (couches), nous devons avoir des
arbres positionnés vers l'avant, d'autres au milieu et encore d'autres vers l'arriere de
la zone boisée que nous créons.

Pour cela, allez dans Apparence et sélectionnez :

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L'intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 52
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.



avant

armiéne

Déposez ce bloc dans le script des sprites Arbre en utilisant un mélange de
parametres depuis leur menu déroulant comme les deux exemples suivants le
montrent.

Arbre A

Arbre B

montrer

allerall avant - plan

Le soleil
Sélectionnez un sprite Soleil dans la bibliotheque Scratch.
Faites un deuxiéme costume.

Dans cette version, utilisez I'outil de dessin et de coloration pour augmenter les
proportions des rayons du soleil.

sun

130 x 98

sun2
189 x 150

Le costume de Sun2 sera utilisé plus tard dans le programme.

Positionnez le sprite dans le ciel de I'arriére-plan forét en utilisant le script suivant :

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
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déplacer de o plansversI' amére »

basculer sur le costume sun =

Veuillez noter que vos coordonnées X et Y seront sans aucun doute différentes de
celles indiquées ci-dessus.

déplacer de o plansvers' amiére »

Le bloc est utilisé car nous voulons que le soleil apparaisse
toujours en arriere-plan lorsque les sprites Oiseau voleront dans le ciel.
projet apparait maintenant comme suit :

Le deuxieme arriere-plan forét de ce

Scéne 2 : Arbres & oxygene

Variez le positionnement des sprites sur 'ensemble de la scéne.

Dans le premier arriére-plan forét, introduisez la narratrice, des sprites statiques
(arbres) et un sprite parlant en mouvement.

Ce dernier est idéal car nous voulons concentrer I'attention du spectateur sur la
personne qui raconte I'histoire.

La narratrice
Entrez le script suivant :

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
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basculer sur le costume avery-b v

alleral’ avant » plan

La narratrice est cachée pendant la scéne d'ouverture et doit
toujours étre positionnée au premier plan (avant) pour que
d'autres sprites tels que des arbres, des animaux et des
poissons apparaissent derriere elle.

Dans I'exemple ci-contre, le costume (avery b) de la narratrice
adoptera une posture statique.

Nous allons maintenant construire un récit.

La narratrice sera une constante tout au long du déroulement
de I'histoire : elle fournira différentes informations scientifiques
au fur et a mesure de I'avancement du projet, souvent
accompagnées d'un changement d’arriére-plan et / ou de
sprites.

Qu'est-ce qu'un arbre ?

C’est une plante généralement caractérisée par un tronc dur en bois.

Dans la scéne 2 (forét), dévoilez (montrer) la narratrice et faites-lui énoncer
brievement une caractéristique des plantes.

Quand elle aura fini de parler, le script changera I'arriére-plan pour passer a la scéne
3 (forét2).

GG [ es arbres fournissent I'oxygéne permettant aux hommes, animaux, insectes et oiseaux de respirer NeziEl o secondes

4
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Dans ce cas, il n'y a pas de distinction visuelle réelle entre les arriere-plans Forét et
Forét2 ; ils ne sont utilisés que pour faciliter un nouvel énoncé de la narratrice et
I'introduction de sprites via les blocs de diffusion.

L’oiseau
Le sprite Oiseau a plusieurs caractéristiques, il :
e estcaché danslascenel;
est positionné dans le ciel a l'aide d'un bloc de mouvement X et Y ;
se déplace uniquement verticalement a l'aide d'un bloc d'angle & 90 degrés ;
est toujours a l'avant des autres sprites lorsqu'il vole grace au code avant plan.

s'orienter a @

allerall avant + plan

L'apparition de I'oiseau dans la scéne 2 est retardée de quelques secondes pour
permettre & la narratrice de terminer son discours sur la fagon dont les arbres
fournissent de I'oxygéne a la faune.

L'oiseau devrait dire ceci dans son script :

dire pendant o secondes
pocnt (@) socnes
pencant (@) soconcos

Pour permettre a l'oiseau de se déplacer constamment (pour toujours) d'avant en
arriere sur I'écran (s'il rebondit sur le bord) et d'animer ses ailes (un changement
continu entre les costumes), attachez les blocs de code ci-dessous :

costume suivant

rebondir si le bord est atteint
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Scene 3 : Arbres & nourriture

Dans cette scéne (Forét2) la narratrice parlera des arbres et de ses productions
« alimentaires ».

quand I'amére-plan bascule sur foréf? «

aﬂendreo.‘;emuhs

(18 | es arbres nous fournissent une grande partie de notre nourriture comme les fruits, les épices et le café Bi=iliznd o secondes

aﬂmdreosecuuhs

envoyer a tous forétd «

Présentez les fruits qui fournissent de la nourriture aux humains et a la faune.
Dans la bibliotheque Scratch, sélectionnez

une orange, une banane et une pomme
Attachez chaque fruit a un arbre différent.

Comme les trois fruits seront d'abord vus dans I'arriére-plan Forét2 et apparaitront
devant l'arbre, entrez le script suivant pour tous ces sprites :

quand est cliqué

allerall avant + plan

cacher

quand je recois forét2 -

attendre ° secondes

montrer

Dupliguez chacun des trois sprites plusieurs fois et remplissez chaque arbre avec des
fruits supplémentaires.

r [ — iy
dupliquer

3

i exporter

| supprimer
M1 ahez 1m0
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Avant la duplication, vous pouvez, si vous le souhaitez, utiliser un bloc de mouvement
X et Y pour chaque fruit. Comme cela les coordonnées seront correctes une fois que
les sprites seront placés dans leur position finale.

La scéne apparaitra maintenant comme suit :

Scene 3a : Arbres & animaux sauvages

Dans cette scene (Forét3), la narratrice commencera par mentionner brievement
I'importance des arbres pour les animaux sauvages.

G | es arbres abritent plus de 50 de la faune sur Terre RGN o secondes

Intégrez une variété de sprites de la faune sauvage depuis la bibliothéque Scratch ou
depuis, si vous le souhaitez, une galerie d'images en ligne gratuite.

Dans cette démonstration, deux insectes, deux singes, un poisson et une grenouille
rejoignent 'oiseau et les arbres qui sont déja dans le projet.

Les singes

Choisissez :

>

-
-

H

Monkey

Dupliquez ce sprite :
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91 d

: dupliquer

’ exporter

arbred supprimer

Allez dans Costumes et utilisez I'outil de peinture et les options de couleur pour

peindre le deuxiéme singe avec une autre couleur au choix :

‘s

s I ]
VEI\

=

Pour que ces nouveaux sprites de faune n'apparaissent que lorsque la troisieme
scéne est a I'écran (Forét3), entrez :

5

Cependant, pour vous assurer gqu'ils sont masqués au démarrage du projet, utilisez le
script suivant avec des coordonnées X et Y différentes pour chaque.

Selon le sprite, un bloc de positionnement de couche peut étre utilisé.
Par exemple, dans le cas des sprites singe, ils doivent apparaitre devant I'arbre plutt
gue derriere.

Par conséquent, choisissez I'option avant dans le bloc de couche aller a plan.

allerall avant + plan

s G v @
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Pour que les singes se déplacent (sautent / glissent) d'une branche a l'autre, utilisez
une combinaison de blocs :

e Basculer sur le costume (Apparence)

e Glisseren___ secondes a (Mouvement)

o Reépéter indéfiniment et attendre __ secondes (Controle).

quand l'amére-plan bascule sur forét «

basculer sur le costume monkey-c *

glisser en ° secondes a x: @ y-

attendre o secondes

basculer sur le costume monkey-a «

| glisser en o secondes ax @ Y @
| attendre o secondes

basculer sur le costume monkey-b »

glisser en o secondes ax @ Y @

Dans les autres scripts de faune, le bloc EVEIS=1ge[E &K sera utilisé a la place de
glissez en secondes a x: : comme avec les singes) ainsi que les blocs
rebondir si le bord est atteintfsjd costume suivant

quand je recois foréi3 -
allerall avant * plan

montrer

basculer sur le costume elephant-b «

avancer de @ pas

basculer sur le costume elephant-a =

rebondir si le bord est atteint
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Pour vous assurer que I'éléphant ne marche pas devant ou derriére la narratrice
(positionnée a gauche de la scéne), saisissez un script qui le fera changer de direction
en effectuant un virage a droite de 90 degrés.

Pour varier les effets et refléter les interrelations entre les différentes espéeces au sein
d'un écosysteme (voir ci-dessous), codez les scripts des deux insectes pour qu'ils
disparaissent (cacher) lorsqu'ils se rapprochent de la grenouille et du poisson. Cela
signifie qu'ils sont mangés par leurs prédateurs naturels. Faites-les réapparaitre
(montrer) un peu plus tard.

Qu’est-ce qu’un écosysteme ?

Il s’agit d’'une grande communauté d'organismes vivants (plantes, animaux et
microbes) dans une zone particuliere. Les composants vivants et physiques sont liés
entre eux a travers des cycles nutritifs et des flux d'énergie.

Les écosystemes sont de toute taille, mais ils se trouvent généralement a des endroits
précis.
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Pour donner l'impression que la grenouille « statique » attrape l'insecte, codez dans

ses deux costumes.

Mk, M

)
aller a x: @ y:

FH%
basculer sur le costume frog »

frog frog2

touchele Butterfly 1 » ?

basculer sur le costume frog2 -

basculer sur le costume frog «
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Laissez quelques animaux donner de breves informations aprés la partie introduction
de la narratrice. Cela peut étre fait par 'envoi d’'un message a tous ou en utilisant un
bloc attendre __ secondes. Terminez le script avec un bloc de diffusion pour qu’un
autre animal parle.

&

! L
Heue

O Ouil y a des arbres, il y a beaucoup d'insectes! BELNE o secondes
(il Les insecles adorent le nectar des fleurs des arbres! JeaibENH o secondes

[il- 3 J'adore manger des insectes! Fv Lk o secondes

En utilisant attendre secondes, nous pouvons synchroniser le vol d'un insecte
avec la conversation de la grenouille afin qu'il apparaisse juste au moment ou la
grenouille finit de dire (voir le script ci-dessus) "J'aime manger des insectes”

Grace a la commande de diffusion dans le script ci-dessus et ci-dessous, le singe est
programmeé pour parler.

quand je regois  singeparle «

dire pendant o secondes

GO J'adore les bananes WeEilEl o secondes

envoyer atous médicamentdébut «

Scene 3b : Arbres & santé humaine

Le bloc dans le script ci-dessus est pris en charge par
dans le script de la narratrice.
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dire : De nombreux médicaments qui ameéliorent notre santé proviennent du bois, de
I'écorce, des racines, des feuilles, des fleurs, des fruits et des graines des arbres.

Le sprite du garcon malade
Introduisez un sprite, dessiné, téléchargé a partir de la galerie en ligne sans droit
d'auteur ou de la bibliotheque Scratch (par ex. Ten 80, 8° costume) qui peut étre pris

comme représentant un jeune malade.

Par exemple

Ten80 pop d...
70 x 219

basculer sur le costume  Ten80 pop down

r médicament
jusqu'a ce qu'il soit activé par le bloc dans le script du sprite
précédent (narratrice). L’action est également associée dans son propre script.
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-

montrer

alleral’ avant + plan

GIGE Maman! Je ne me sens pas bien. Aide-moi. B el o secondes

attendre o secondes

Le sprite de la mere

Choisissez une femme (chanteuse) dans la bibliotheque des sprites pour représenter
la mere du garcon et positionnez-la a I'avant non loin du sprite garcon.

Singer1

Comme pour beaucoup d'autres sprites, le nouveau sprite sera caché par son script
d'ouverture.

Introduisez un autre sprite qui représentera un bol contenant un mélange de
plantes médicinales. Positionnez-le avec un bloc de mouvement X et Y devant le
sprite de la mere.
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envoyer atous maman «

Le sprite mére s'affiche a I'écran lorsqu'il est activé par
le script du gargon et qu'il regoit le message dans son propre script :

dllerall avant » plan

Cependant, il a besoin de I'ajout d'un bloc pour apparaitre

devant les sprites de flore et de faune qui sont déja sur la scene (écran).

Prenez un bloc HifcpendantISecondes ct saisissez un commentaire

pertinent précédé d'un bloc attendre secondes assez court. Il sera suivi par un
nouveau message envoyé (maman 2) qui permettra I'activation du script d’'un nouveau
sprite.

montrer
dllerall avant =+ plan

attendre @ secondes

Gl Prends ce médicament & base d'extrait d'arbre local Bhlizll o secondes

Le sprite du bol de médicaments

Le sprite bol de médicaments apparaitra a I'écran lorsqu'il est activé par

et dans son propre scripte commencant par

dans le script du sprite garcon

quand je recois maman v
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Cependant, il a besoin de l'inclusion d’'un bloc attendre___ secondes avant

allerall avant »+ plan
d'étre ajouté au script.

En effet, ce sprite bol de médicaments doit apparaitre devant le sprite mere qui doit
également apparaitre devant les sprites de la flore et de la faune déja a I'écran.

dllerall’ avant + plan

Le dernier sprite a utiliser le bloc
tous les autres sprites.

sera celui qui apparait devant

Par conséquent, le code du bol de médicaments doit étre le suivant :

g B ( -

alleral avant » plan

montrer

v ¥
manen2 - |

En réponse au sprite de la mére, le bol « utilisera » le
bloc de glissement de la catégorie Mouvement pour se diriger vers le sprite gargon.

L

Apres un court délai (attendre secondes), le script du bol activera le sprite garcon
pour qu'il donne suite (nouveau bloc de diffusion) « au médicament » qu'il prend, puis
lui demandera de disparaitre (cacher) de I'écran :

glisser en o secondes a x: @ Y @

medicament? «

4

-~ - .

| oo moscamene -
Le bloc trouvera une réponse dans
qui commencera un nouveau script dans le sprite gargon.

Sélectionnez un costume pour le sprite garcon qui montrera le bonheur ou le
contentement :
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Encodez un script qui :
e Changera le costume
e Dira des mots de joie et de remerciement (catégorie Apparence)
e Enverra un nouveau message de diffusion (catégorie Contrdle) a envoyer au
sprite mere pour se cacher.

basculer sur le costume  Ten80 top freeze »

Le sprite mére aura besoin d'un autre script court pour terminer cette partie actuelle
du scénario.

Scéne 4: Arbres, pollution de I'air & chaleur urbaine

Les arriere-plans

Dans un arriére-plan (forét4), il y a une légére couche de nuages sombres.
Dans forét 5,il y a des nuages supplémentaires plus épais.
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Ces deux arriére-plans représentent différents niveaux de pollution atmosphérique et

envoyerafous maman3 »
sont activées en réponse a qui se situe dans le script du sprite
garcon.

Allez dans Code et saisissez ce qui sulit :

attendre e secondes

basculer sur l'ammiére-plan

attendre o secondes

basculer sur l'ammiére-plan
attendre o secondes
basculer sur l'amére-plan forét6 «
attendre e secondes

envoyer a tous co2 -

La narratrice

envoyerafous mamand »
En réponse a ,bloc contenu dans le dernier script du garcon,

saisissez ce qui suit :

GTM | es arbres gardent notre air propre en y prélevant de nombreux gaz toxiques comme le dioxyde de soufre BiEh GG o secondes

En réponse au bloc contenu dans le dernier script de I'arriére-

plan, saisissez le script suivant :

G Les arbres absorbent le gaz CO2 qui rend notre planéte chaude JJElisE] i o secondes
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o J

2 -)

Ce bloc a également activé le sprite Soleil qui va s’élargir
afin de donner lI'impression d'un réchauffement climatique accru.

(M Les arbres absorbent le gaz CO2 qui rend notre planéte chaude Wiehz e o secondes

Avec le message positif = ,
un bloc de diffusion est inclus dans le script pour que le sprite Soleil retrouve sa taille
ordinaire.

| i~ |
Cela se fait par I'ajout d'un nouveau message qui est recu par le
sprite Soleil (voir la section suivante).

Allez dans Contr6le et créez un nouveau message de diffusion intitulé

et accrochez-le au script précédent.

Allez dans Apparence et sélectionnez deux blocs HifCIEDendantsecondes.

Augmentez le temps d’attente (en secondes) des deux.

Accrochez ces blocs au script actuel et intercalez des blocs attendre secondes
comme ci-dessous :

Le projet a maintenant besoin que I'on ajoute un certain nombre de sprites pour
représenter la vie dans une ville. Ceux-ci peuvent étre trouvés dans la bibliotheque
Sprite.

Dans ce projet, deux sprites immeuble et un sprite de camion sont utilisés :
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Tous ces sprites auront les trois scripts suivants (avec des différences bien sar pour
leurs coordonnées X et Y).

J—

Le soleil

Comme indiqué dans la section de la narratrice ci-dessus, le bloc Ej

active le sprite Soleil pour I'agrandir afin de donner I'impression d'un réchauffement
climatique accru.

Cela se fait en créant un script comprenant :
e Un bloc quand je recois (Evenements)
e Un bloc basculer sur le costume Sun2 (Apparence)
e Et un autre bloc pour augmenter la taille du sprite (Apparence).

basculer sur le costume  sun2 -

ajouter (@) 2 1a taite

Afin de revenir a la taille normale en réponse au bloc de diffusion
dans le script de la narratrice, entrez le script suivant :
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Sceéne 4a : Arbres, inondations et rétention des sols

Dupliguer I'un des sprites arbre :
P o .

Augmentez sa taille jusque 70 car cette derniére a été réduite plus tét dans le projet .
Cela peut se faire directement sous la scene, dans la section taille :

Sprite | arbre —x v
Aficher | @ | @ Taille 7 Direction 90
(T = o a a -
Allez dans la section Costume de ce sprite.

A l'aide de l'option Remplissage (couleur) et du pinceau, dessinez des racines
étendues

Remplissags. .v ‘,' 5
® -
® B
T &
*
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Placez I'arbre dans une position appropriée sur le paysage parmi les autres arbres
plus petits.

Allez dans la catégorie Evénements.

Créez deux nouveaux messages dans les blocs de diffusion, d'abord racines d’arbre
(ou un nom similaire) :

[y

et deuxiemement cacher racines d’arbre (ou un nom similaire) :

<
Dans la zone Script, saisissez les trois scripts suivants :

__

o

P |

o

cacher

Les deux blocs quand je recois sont en réponse a deux commandes de
diffusion correspondantes dans un nouveau script a insérer dans le code de la
narratrice, a savoir :
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LM | es racines des arbres retiennent le sol ensemble BdEiGEl o secondes
y 39

Scene 5 : Un monde sans arbres

A ce stade du projet, les participants ont construit une grande histoire sur les
contributions positives des arbres pour la planéte.

Il est temps maintenant de terminer la narration en regardant ce qui arriverait au
climat, a la biodiversité et aux humains si tous les arbres étaient abattus.

En plus de la narratrice humaine, différents sprites de la faune nous raconteront |'un
apres l'autre l'impact de la disparition des arbres sur leur vie et celle de la planéte.

Les connexions entre les différents narrateurs et les conséquences de leurs propos
seront activées dans le programme par l'utilisation des blocs de diffusion
(Evénements).

Le spectateur sera également impliqué en ayant a interagir avec le programme pour
gue le projet se poursuive.

La narratrice
Retournez dans l'espace de travail de la narratrice.

Changez le costume du sprite pour donner l'impression que la narratrice interagit avec
les téléspectateurs.
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Poursuivez le script a la suite de avec les blocs suivants :

envoyer afous cacherracinesd'arbre «

basculer sur le costume avery-a »

i¥d pendant o secondes

Mais que se passerait-il si tous les arbres de la jungle étaient coupés ou détruit

basculer sur le costume avery-b «

M Cliquez sur le singe noir pour le découvrir BN o secondes

Le singe noir

Comme le script de la narratrice ci-dessus l'indique clairement, I'utilisateur doit cliquer
sur l'image-objet du singe noir pour que le programme continue.

Cliquez sur I'icbne Singe noir.

quand ce sprite est cliqué
Depuis Evenements, glissez et déposez dans I'espace de travalil

Allez dans Contréle
Sélectionnez le bloc stop , accrochez-le au bloc précédent et choisissez
dans son menu déroulant autres scripts dans sprite :

siop autres scripts dans sprite «

tout

ce script

autres scripts dans sprite

Cela « gelera » tous les autres scripts de ce sprite.

Nous allons construire un script qui fera descendre le singe d'un arbre, puis il
commencera I'histoire de ce qui se passe lorsque les arbres sont coupés.

o
Les sprites fruits, en commengant par les pommes
puis les bananes , disparaissent progressivement de I'écran.
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glisser en o secondes 3 x @ ¥: e
(W Quand les hommes abattent les arbres, ils détruisent ma maison et ma nourriturre JWEGGEN o secondes
(O Alors, ma famille et moi mourrons JEHGET o secondes

envoyer a tous  plusdebananes -

Les pommes

Le message de diffusion plusdepommes dans le script ci-dessus a besoin d'un script
complémentaire dans chacun des sprites Pomme pour les faire disparaitre.

O

quand je recois plusdepommes +

Il active également le script de certains sprites arbres pour qu’ils disparaissent.

Les bananes

Le message de diffusion plusdebananes a besoin d'un script complémentaire dans
chacun des sprites banane qu'’ils disparaissent.

Comme avec le précédent message de diffusion plusdepommes, plusdebananes
active également le script dans certains sprites arbre.
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Les arbres

Les arbres de la forét commenceront & disparaitre progressivement a mesure que
chacun des sprites de flore et de faune disparaitra.

Pour ce faire, placez différentes options dans chacun des blocs placés
dans les scripts d'arbre jusqu'a ce que tous les arbres aient disparu.

3

quand je recois plusdepommes -

eTrerilm o STEITTES attendre o secondes

quand je recois plusdebananes «

quand je recois elephant «

quand je recois  plusdinsectes » quand je recois  plusdepoisson =

quand je recois plusd'oiseau «

Le singe marron

Les scripts suivent maintenant un modele, commencé par le Singe Noir, basé sur
I'envoi et la réception des commandes de diffusion (blocs).

envoyer a fous plusdebananes -

quand je recois  plusdebananes v
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quand je recois  plusdebananes »

alleral’ avant * plan

stop aufres scripts dans sprite »

glisser en o secondes a x: @ y @
LM Partout dans le monde, les arbres sont coupés et la jungle disparait Bvzilizis ° secondes
W1 Cela signifie que dans quelques années, on ne verra plus de singes dans la nature BeEib= s o secondes

atiendre o secondes

envoyer atous elephant »

L’éléphant

AR
Lr

stop autres scripts dans sprite
envoyer dtous plusdarbres «

basculer sur le costume  elephant-a »

pendant o secondes

Quand la jungle disparaitra, de nombreux autres grands animaux comme les éléphants, les gorilles et les léopards s'éteindront

[ [=9 car ils n'auront nulle part ol vivre et rien @ manger FCEUGERT o secondes

envoyer dtous plusdinsectes =

Le papillon (1)

quand je recois plusd'insectes «
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Le papillon (2)

quand je recois  plusdiinsecies »

stop autres scripts dans sprite »

——
dire pendant o secondes

i @) somies
dire pendant e secondes

envoyer a tous  plusdepoisson «

Le poisson

quand je regois  plusdepoisson »

stop autres scripts dans sprite v

pendant o secondes

La perte d'arbres qui conduit & la disparition de nombreux insectes aura un effet néfaste sur les créatures qui vivent dans les lacs et riviéres

[ 1M car les insectes font partie du régime alimentaire de beaucoup d'espéces de poissons EVENGED o secondes
(I3 Alors nous mourrons aussi JHERGENT o secondes

envoyer dtous  plusdeau =

Les arriere-plans

Le message de diffusion plusd’eau est également regu par un script d’arriére-plan afin
de revenir a l'arriére-plan original (des prairies).

quand je recois plusdeau -

attendre o secondes

basculer sur l'ammiére-plan prairie2 -
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La grenouille

quand je recois  plusdeau v {;ﬁ;@.

- p—
s Q) i
et @) s
——
e @) s

envoyer a fous plusd'oiseau »
L’oiseau

quand je recois  plusd'oiseau v v

stop autres scripts dans sprite v

attendre o secondes

—
S
prtn @) st
attendre o secondes

envoyer atous plusd’humains »
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L’homme (la narratrice)

Les oranges

Le message de diffusion plusd’oranges au milieu di script précédent a besoin d'un
script complémentaire dans chacun des sprites orange qui les fera disparaitre.

Comme pour les messages de diffusion précédents plusdepommes et plusdebananes
pour les sprites de fruits, p/lusd’oranges active le script dans le dernier des sprites
d'arbres fruitiers.

Au fait...

Veuillez noter qu'il n’est pas nécessaire d’utiliser tous les sprites, arriere-
plans et scripts pour ce projet. Si vous le souhaitez, vous pouvez sélectionner ceux
qui vous semblent le plus approprié pour créer une version abrégée de ce cours
environnemental sur l'importance et I'impact des arbres sur la vie sur Terre.

Le projet achevé est disponible sur le compte Scratch
des Mentors ACW a 'adresse suivante :
https://scratch.mit.edu/projects/411747582/
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https://scratch.mit.edu/projects/411747582/

Projet 6 — Quiz « animaux sauvages »

Les « questions/réponses » sont un incontournable dans la vie de la classe. Le quiz
est un jeu simple, efficace et ludique pour tester les connaissances des éléves sur un
sujet et évaluer leurs progres. Amener les jeunes a créer un quiz avec Scratch
améliorera non seulement leurs capacités de codage, mais leur permettra également
de développer un modele pouvant étre utilisé dans d’autres domaines éducatifs. En
plus de renforcer leurs capacités d'apprentissage et leur intérét pour le theme
spécifique de ce projet, le processus mis en place devrait encourager les enseignants
et les étudiants a l'utiliser dans d'autres matieres comme les langues, la géographie,
I'histoire et la science.

Il est préférable que cet exercice soit réalisé individuellement ou en petits groupes
pour que les éleves développent leur propre quiz sur des sujets différents.

Effectuer des recherches sur le sujet et trouver des questions appropriées devrait étre
une entreprise stimulante, enrichissante et amusante pour toutes les personnes
impliquées.

Les quiz, une fois terminés, peuvent étre testés par tous les éléves de la classe.

Résumé de la conception du projet & dessin

Le quiz sur les animaux sauvages développé dans ce projet sera basé sur des
guestions liées au comportement et aux habitats de quatre animaux.
En cliquant sur I'un des sprites de la faune, I'utilisateur verra un certain nombre de
faits intéressants sur I'espéce désigneé.
Ensuite, I'utilisateur ira dans une nouvelle section ou une question lui sera posée avec
une réponse a choisir parmi les options a choix multiples.
En amont du codage du projet, il est nécessaire que les recherches sur les modes de
vie des quatre animaux et la sélection des questions du quiz soient effectuées.

-

Cliguez sor on animal poor décoovrir

des informations intéressantes a son svjet
et pour participer a notre quiz sor

les animavx savvages
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Scratch Desktop

Téléchargez Scratch depuis votre ordinateur en cliquant sur
Effacez le sprite chat.

Les arriere-plans

Allez dans arriere-plan dans la zone scéne.

Cliquez ensuite sur Arriere-plans dans le menu (ci-dessous) en haut a gauche de
I'écran :

|1 |
Costume arriere plani

Dupliquez arriére-planl en faisant un clic droit sur la souris / le clavier :

dupliquer

evnnrter

Restez dans arriere-plan 2.
Dans I'étiquette costume, changez le nom de arriére-plan2 en page d'accueil.
Costume homepage

Dans la zone Canevas, saisissez le libellé Quiz sur les animaux sauvages en cliquant
d'abord sur T dans le menu Outils avec l'option convertir en Vecteur.

®

Erase

Remplissage

Sélectionnez une couleur appropriée dans Remplissage
et une police appropriée dans

1 ting -
Sans Serif
Serif
Handwriting

Marker
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La taille du texte peut étre réduite ou agrandie a l'aide de I'outil situé dans la premiére
colonne en haut a gauche du menu Outils

0 He¢

o~ e «E

puis, en utilisant le méme outil, il peut étre déplacé dans la scéne pour obtenir un
emplacement adéquat.

Malgré la place importante devant étre réservée au texte, prévoyez tout de méme un
espace suffisant sur la scene pour le placement des sprites animaux.

Comme nous 'avons mentionné ci-dessus, quatre animaux sauvages (singe,
éléphant, lion et pieuvre) seront choisis pour ce quiz sur la faune.

Sélectionnez quatre sprites appropriés et positionnez-les manuellement sur la scéne

en laissant un grand espace vers le tiers inférieur de la scene. Cet espace sera
occupé par un sprite boite d'instruction.

,/Y‘
X I\

v

Le sprite ‘boite d’instruction’

Accédez a l'option Créer un nouveau sprite B2 du menu déroulant Sprite situé en
bas a droite de l'interface Scratch

Cliquez sur l'option Bitmap sous le canevas :
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4/ Convert to Bitmap

Sélectionnez dans le menu Outils

Ensuite, choisissez la couleur (Remplissage), la structure du contour et I'épaisseur de
la ligne dans :

Remplissage . v . |:| Iépaisseur 20

Plein Contours

L’épaisseur de la ligne de contour peut étre ajustée en changeant le nombre dans la
derniére case (20 dans I'exemple ci-dessus) :

Dessiner le contour de la boite

Déplacez le rectangle tout en étant toujours en mode édition (boite)
Choisissez 'option Vecteur.

Cliquez sur T dans le menu Ouitils.
Sélectionnez une couleur appropriée dans Remplissage

Remplissage . v

et une police appropriée dans
Handuwriting -
Sans Serif
Serif
Handwriting
I Marker

Tapez ce qui suit (ou un texte similaire) : Cliqguez sur un animal pour découvrir des
informations intéressantes a son sujet et pour participer a notre quiz sur les animaux
sauvages.
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Déplacez la phrase dans la zone rectangle et ajustez le texte pour l'adapter a I'aide
des pointeurs bleus.

[Cliguez sur un animal pour découvrir

les informations inté ntes d son sujet]
bt pour participer a notre guiz sur

les onimaux souvages

Le texte peut étre réduit ou agrandi a l'aide de l'outil en haut a gauche (premiere
colonne) du menu Outils.

Actuellement, le texte et la boite sont indépendants I'un de I'autre.
Pour grouper les deux éléments ensemble, placez le texte dans le rectangle bleu
(ajustez si besoin la taille du texte).

Faites glisser le curseur du coin supérieur gauche vers le coin inférieur droit et
déplacez I'objet.

o
<
S
7/
O

Cliguez sor vn animal pour décovvrir
des informations intéressantes da son svjet

et pour participer d notre quiz sor
les animavy souvages

‘w Puis cliquez sur

Grouper

Le texte et la boite sont désormais opérationnels comme un seul élément.

L’arriére-plan « boite information » sur le singe

Cliquez sur ﬂ (Peindre) dans le menu déroulant Arriére-plans e situé en bas a
droite de l'interface Scratch :

Dans I'étiquette costume changez le nom, saisissez InformationSinge

Costume  informationSinge
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Cliquez sur T dans le Menu Outils avec I'option Vecteur.

Sélectionnez une couleur appropriée dans Remplissage

Remplissage o

et une police appropriée dans

Handwriting =

Sans Serif
Serif
Handwriting

Marker

La taille du texte peut étre réduite ou agrandie a I'aide de I'outil situé dans la premiere
colonne en haut a gauche du menu Outils. Mais essayez de remplir I'écran de la
scéne.

La création d'une ligne de contour est une fonction facultative avec la méme
procédure que dans les instructions du sprite précédent.

Informations intéressantes sur les singes!

1. ils sont nos plus proches parents” vivants

2. ils mangent principalement des fruits, des fevilles,
des fleors et guelgues fois des insectes.

3. certains vtilisent des pierres pour casser des
NoIix.

4. ils aident la forét a pousser. Les graines des
froits gu'ils mangent, tombent sur le sol de la forét
pour devenir les prochains arbres.

5. ils dorment dans un nid fait de branches oo de
fevilloge sur le sol ov dans les arbres.

L’arriére-plan des questions sur le singe et des réponses a choix multiple.

Comme pour l'arriere-plan précédent, cliquez sur ﬂ (Peindre) dans le menu

déroulant Arriére-plans e situé en bas a droite de l'interface Scratch :
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Suivez la méme procédure pour composer une question a choix multiples (trois) a
partir de I'un des cing faits sur les singes qui constituaient le dernier arriere-plan.

Nommez cet arriére-plan QuizSinge.

Costume  (QuizSinge

Cependant, laissez un espace a gauche des trois options (pierres, bois et marteau)
comme indiqué ci-dessous.

Pour casser des noiy, certains singes otilisent

des pierres

dou bois

on marteao

En effet, trois cercles colorés (trois sprites) représentant des icbnes de réponse
seront placés dans ces espaces.

Les cercles colorés des sprites réponses du singe

Créez un sprite circulaire de couleur différente a c6té de chacune des trois réponses
possibles.

Pour ce faire, allez dans I'option Créer un nouveau sprite &8 du menu déroulant Sprite

d de l'interface Scratch :

Cliquez sur u dans le Menu Outils avec I'option Vecteur.
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Sélectionnez une couleur appropriée dans Remplissage.

Remplissage . .

Pour supprimer le contour de couleur différente, ramenez le nombre a zéro (0) dans la
case a coté de Contour et de remplissage :

Remplissage .' Contour / ol 0

Ajustez la taille du cercle :

. . —
LIS
EA S
& T Po
-8
o @

Positionnez le cercle de couleur a gauche de la premiere réponse :

Pour casser des noiy, certains singes vtilisent

@ despierres

do bois
on morteav

Suivez la méme procédure pour créer deux autres sprites cercle, chacun positionné
devant une réponse distincte.

Si I'on souhaite le faire, chaque cercle peut avoir une couleur différente.
Pour casser des noiy, certains singes vtilisent

. des pierres

du bois

on marteav

Le sprite " texte boite d’instruction Fleche"

Pour que l'utilisateur passe de la page affichant les informations sur les singes a celle
contenant la question a choix multiple, nous devons créer deux nouveaux sprites.
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Le premier contiendra de breves instructions pour accéder a la derniére page; le
second sera l'icone fleche sur lagquelle I'utilisateur cliquera pour changer de page.

Pour construire une boite d'instructions, nous allons a nouveau suivre la méme
procédure que celle qui a été faite avec le sprite « boite d’instruction ».

Allez dans l'option Créer un nouveau sprite ﬂ du menu déroulant Sprite situé en
bas a droite de l'interface Scratch :

Cliquez sur l'option Bitmap sous le Canevas :

(s} Convert to Bitmap

Sélectionnez dans le menu Ouitils.

Ensuite, choisissez la couleur (Remplissage), la structure du contour et I'épaisseur de
la ligne dans :

Remplissage . v . |:| Epaisﬁeur 7
Plein Contours

Dessinez le contour de la boite

La largeur de la bordure peut étre ajustée en modifiant le nombre dans la case
Epaisseur.

Déplacez le rectangle tout en étant toujours en mode édition (boite).

Allez dans l'option Vecteur.
Cliguez sur T dans le menu Ouitils.
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Sélectionnez une couleur appropriée dans Remplissage
Remplissage . v

et une police appropriée dans

Handawriting -
Sans Serif
Serif
Handwriting
I Marker

Tapez ce qui suit (ou un texte similaire): Cliquez sur la fleche pour aller au Quiz

Cliguez sur la fleche
pour accéder au Quiz

Déplacez la phrase dans la zone rectangle et ajustez le texte pour I'adapter a l'aide
des pointeurs bleus.

t'/iqaez sur la fleche

our a:céaff au Quiz

™

La taille du texte peut étre réduite ou agrandie a I'aide de I'outil situé dans la premiere
colonne en haut a gauche du menu Outils.

Actuellement, le texte et la boite se déplacent indépendamment.

Pour grouper les deux éléments ensemble, placez le texte dans le rectangle rouge
(ajustez si besoin la taille du texte).

Faites glisser le curseur du coin supérieur gauche vers le coin inférieur droit et
déplacez l'objet.

B—a

Can

= a
Grouper

Puis cliqguez sur

Le texte et la boite sont désormais un seul élément.
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Le sprite Fleche

Allez dans l'option Créer un nouveau sprite ﬂ du menu déroulant Sprite et
sélectionnez l'icone loupe :

Cliquez ensuite sur le sprite Fleche :

Sélectionnez le costume avec la direction pointant vers la droite.

) R . . A : &
Accédez a Remplissage et cliquez sur l'icobne du pot de peinture . dans le menu
Ouitils si vous souhaitez changer la couleur de la fleche.

A ce stade, il est temps de commencer a saisir le code (instructions)
L’arriére-plan « Page d’accueil »
Glissez et déposez depuis la catégorie Contrdle dans I'espace de travail :
=

Y accrocher le bloc suivant depuis la catégorie Apparence :

basculer sur l'amiére-plan  page d'accueil «

Le sprite Singe

Assurez-vous que le singe est au bon emplacement sur la scéene.
Pour qu'il apparaisse au démarrage du quiz, accédez a la catégorie Contrdle et
glissez et déposez le bloc Drapeau vert dans I'espace de travail.

Depuis la catégorie Mouvement sélectionnez le bloc - PSR . Scratch
récupere automatiquement les coordonnées actuelles du sprite.

Allez dans la catégorie Apparence, glissez te déposez le bloc montrer dans I'espace
de travail. En effet, le singe (comme les trois autres sprites animaux) doit étre visible
lorsque le quiz commence.
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Le script doit apparaitre comme suit :

P

Selon les instructions, si on clique sur le singe, un nouvel écran avec les informations
intéressantes doit s’afficher.

Pour cela, allez dans Evénements et sélectionnez :

Cette commande doit étre suivie d'une instruction qui conduira a I'apparition des
informations intéressantes sur I'arriére-plan des singes.

Comme jusqu'a présent, nous utilisons les blocs de commande de diffusion pour cette
tache.

Sélectionnez le bloc envoyer a tous et comme nouveau message tapez infosinges

Déposez-le dans I'espace de travail en le placant sous le bloc précédent.

Ensuite, prenez Cacher dans la catégorie Apparence et accrochez-le comme suit :

Le singe doit également disparaitre lorsque l'un des trois autres sprites animaux est
cliqué.

Retournez dans Evénements et sélectionnez le bloc quand je regois avec
comme nouveau message :
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Tapez infoéléphants et placez ce bloc dans l'espace de travail.
Allez dans la catégorie Apparence, sélectionnez Cacher et accrochez-les.

Répétez ce processus pour créer des blocs de commande de diffusion avec
infopieuvres et les infolions.

L’arriere-plan ‘Informations intéressantes’ Singe
A la suite du script :

[

La scéne devrait maintenant passer a cet écran :

Informations intéressantes sor les singes!

1. ils sont nos plus proches"parents” vivants

2. ils mangent principalement des fruits, des fevilles,
des fleurs et gquelques fois des insectes.

3. certains vtilisent des pierres pour casser des
noix.

4_ils aident la forét a pousser. Les graines des
froits gqu'ils mangent, tombent sour le sol de la forét
pour devenir les prochains arbres.

5. ils dorment dans on nid fait de branches ou de
fevillage sur le sol ou dans les arbres.

Cliguez sur la fleche a

pour acceder au Quiz

Il faut nous assurer que cet écran apparait bien en réponse au bloc de diffusion
infosinges dans le script Singe.

Nous devons saisir une diffusion correspondante avec un bloc quand je regois
infosinges dans un script de son espace de travail.

basculer sur amére-plan  informationSinge «
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Cet arriére-plan (informations intéressantes sur les singes) devrait disparaitre lorsque
I'utilisateur clique sur le sprite Fleche et étre remplacé par l'arriére-plan Quizsinge
(costume).

Un nouveau bloc message de diffusion doit donc étre créé.

Allez dans Evénements et sélectionnez le bloc quand je recois et choisissez
dans le menu déroulant nouveau message

Tapez aller au quiz singe.

Glissez et déposez ce bloc dans I'espace de travail et accrochez-le au bloc de la
catégorie Apparence basculer sur l'arriéere-plan Quizsinge.

basculer sur l'amére-plan QuizSinge ~

Le script final dans l'arriere-plan lié au sprite Singe est de faire remplacer I'écran
QuizSinge (costume) par la page d'accueil (avec le titre Quiz animaux sauvages).

..
]
a0

Combinez quand je recois allerapaged’accueil depuis la catégorie Evénements avec
basculer sur l'arriére-plan page d’accueil depuis Apparence.

basculer sur l'amére-plan page d'accueil +

Le sprite Singe

Semblable au dernier script de I'arriere-plan ci-dessus, le script final du singe est un
code qui fera réapparaitre ce sprite une fois que la question aura regu une réponse
correcte.

Pour I'afficher a I'écran avec les trois autres animaux ainsi que I'arriére-plan page

d'accueil, combinez quand je regois allerapaged’accueil (diffusion) avec le bloc Monter
(Apparence).
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Le sprite ‘texte boite d’instruction fleche’

Le sprite ‘texte boite d’instruction fleche’ doit :
e Etre caché lorsque le questionnaire a choix multiples commence
» Napparaitre qu'avec l'arriere-plan "InformationSinge" a la suite du script dans

| |

—~_~ : .

. . cacher
le sprite Singe
o Disparaitre lorsque l'utilisateur clique sur le sprite Fleche pour passer a la
section Quiz.

Utilisez donc les trois mémes scripts pour obtenir les mémes résultats souhaités :
 estoiaw |

monirer

f

Cependant, comme il s'agit d'un sprite (et non un arriere-plan), il a besoin de I'ajout
d'un bloc de coordonnées X et Y pour s'assurer qu'il soit au méme endroit a chaque
fois.

(Juste au cas ou il aurait été accidentellement déplacé manuellement).

Le sprite Fleche

Le sprite Fleche devrait fonctionner de fagon semblable au sprite texte boite
d’instruction fleche, bien qu'il ait des coordonnées X et Y différentes
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Cependant, cliquer sur le sprite ) est le mécanisme qui conduira l'utilisateur a la
section Questionnaire a choix multiples.

A

Par conséquent : fera partie du script suivant

La scéne devrait maintenant passer a :

Pour cosser des noiy, certains singes otilisent

. des pierres

dou bois

un marteao

Les cercles de couleur des sprites réponse
Il'y a trois choix de réponse et une seule réponse correcte sur les trois.

Par conséquent, nous devons délimiter dans le code les deux mauvaises réponses de
la bonne.

De plus, les éléves doivent étre encouragés a continuer jusqu'a ce qu'ils choisissent la
bonne réponse afin d'améliorer leurs connaissances du sujet.

Le sprite ‘Bonne réponse’
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Commencons par la bonne réponse, a savoir le sprite a coté du texte des

pierres.

Renommez ce sprite Singeoui dans la bulle directement sous la scéne dans l'interface
Scratch :

Sprite Singeoui

‘Comme ce sprite ne doit apparaitre a I'écran qu'en réponse a
o

e e . N L)z . . A
- - dans le script Fleche, les éléments suivants doivent étre

saisis dans son espace de travalil :

-

L'inclusion du bloc de coordonnées X et Y ci-dessus est essentielle car le sprite doit
étre positionné a coté du mot pierres.

Une fois que l'utilisateur sélectionne cette solution, le projet doit retourner a la page
d'accueil afin qu'il / elle puisse choisir un autre animal pour continuer le quiz.

Par conséquent, ce qui suit formera le troisiéme et dernier script de ce sprite :

dire permosecmm

T
Cnithc i
]
oo QD vt @) <o [ i | -
Le bloc S confirme a l'utilisateur qu'il / elle a choisi la bonne

réponse.
Les sprites ‘Mauvaises Réponses’
Renommez ces deux sprites SingeNo1l et SingeNo2.

Les deux sprites auront deux scripts semblables a celui de SingeOui.
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aller a x @ Y @

quand je recois aller au quiz singe «

Cependant, si vous cliquez sur I'un de ces deux sprites, cela sera une mauvaise
réponse. Ce qui suit doit étre inséré dans les deux.

quand ce sprite est cliqué

LM Désole, mauvaise réponsel B GElE o secondes
dire pendant e secondes

Lorsque l'utilisateur obtient la bonne réponse en cliquant sur le sprite Singeoui, une
diffusion doit aller a SingeNol et SingeNo2 pour les faire disparaitre de la scéne.

quand je recois  allerapaged'accuell =

basculer sur 'ammiére-plan  page d'accueil «

Ceci est réalisé par l'inclusion du script dans les
sprites.
Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 99
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Codage de I'éléphant, du lion et de |la pieuvre - Suivez le singe !

Un processus de codage similaire a celui du singe doit étre entrepris pour I'éléphant,
le lion et la pieuvre. Du clic sur le sprite animal au passage a I'écran « Informations
intéressantes sur les singes », en passant par la participation au « questionnaire a
choix multiples » et enfin le retour a la page d'accueil (arriere-plan).
Chaque sprite animal doit avoir de nouveaux éléments associés (connectés par des
commandes de diffusion) :

- Arriere-plan ‘Informations intéressantes’

- Sprite Fleche

- Arriere-plan ‘Questionnaire a choix multiple’

- Trois sprites cercles réponses (un correct et deux mauvaises réeponses).

Le sprite ‘texte boite d’'instruction fleche’ et I'arriére-plan « page d’accueil » ont besoin
de blocs de code supplémentaire pour chaque animal.

Le message est donc assez clair : apprenez du singe et suivez son exemple !

Exercice

Les éleves peuvent maintenant entreprendre indépendamment ou sous votre direction
le codage des trois autres sprites animaux avec I'ensemble de leurs éléments
associés.

Pour vous aider dans le processus, voici les écrans « Informations intéressantes »
et « Questionnaire a choix multiples » pour I'éléphant, le lion et la pieuvre.

L’éléphant

Informations intéressantes sur les éléphants!

1. ils sont les plus grands animavx terrestres sor Terre

2_ils ont le meillevr odorat de tous les mammiféres

3. ils ont une grande mémoire

4. pendant la saison séche, ils vtilisent levrs defenses

pour deterrer de l'eav, ce qui permet d d'avtres animaoy

de survivre également dans des climats secs et rigovreox

5. ils créent des trous dans la végétation forestiere et permettent
ainsi avx novvelles plantes de pousser et fournissent des voies de
passage d travers les arbres poor les petits animaoy.
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Le lion

Informations intéressantes sor les lions!

1. ils sont les symboles de force et de covrage

2 _ils ont vne vision nocturne fantastigue, six tois plus sensible

a la lumiéve que celle de 'homme

3.ily a 50 ans, il y avait 100 00O lions savvoges en Afrique.
Avjourd'hui, ils sont moins de 20 000 a covse du braconnage, de
lempoisonnement et de la disparition de leur habitat troupeav
4. les lionnes sont des méres attentionnées qui prendront tovjours
soin d'on petit abandonné

Un groupe familial de lions est appelé

, ‘ . ‘ troupe
5. ils sont les sevls grands félins a vivre en famille, ils vivent en P
troupe ;
essaim
La pieuvre
Informations intéressantes sur les pievvres!
elles ont hoit membres | Pour se protéger d'one attogue, one pieovre peut

1.

2. elles w'ont pos d'os

3. elles ont trois coeurs

4. elles pevvent changer de cooleor et de texture de peao
pour se fondre dans leor environnement ! libérer un jet d'encre noir
5. attaguées, elles peovent libérer un noage d'encre noire poor:

tirer on jet d'eav

cacher levr fuite. : jeter des pierres avec ses tentacules

Au fait...

Le projet achevé est disponible sur le compte Scratch
des Mentors ACW a 'adresse suivante :
https://scratch.mit.edu/projects/414137108/

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L'intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 101
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https://scratch.mit.edu/projects/414137108/

Projet 7 — Un Quiz de géographie

Comme pour I'exemple présenté dans le projet six, le format quiz (jeu) peut étre un
moyen pour les jeunes de tester leurs connaissances sur un sujet et pour les
enseignants d'évaluer leurs progres.

L'exemple de projet ci-dessous montre comment I'utiliser en géographie. Il s’agit d’un
tour d’Afrique avec des questions sur les noms des pays. Bien s(r, on pourrait
également nommer les principales langues, capitales, montagnes, rivieres, lacs, etc.

/Y 3

3 ’/;
- ;j/’ (\—/ N
J (\ Quel est le nom de ce
~
i

pays?

g !

Projet du jeu - Résumé du plan de codage

Le guide est Gobo qui voyage a travers I'Afrique en faisant escale dans différents
pays. A chaque arrét, il demande a I'utilisateur de nommer le pays.

Le joueur ne peut pas quitter le pays tant qu'il n'a pas saisi correctement la réponse.
Une fois la bonne réponse saisie, Gobo se rend dans le pays suivant pour poser la
méme question jusqu'a ce que tous les pays coloriés soient visités.
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Prérequis

Un sprite (Gobo) et un arriére-plan (Carte de I'Afrique) avec uniqguement des scripts
utilisés dans le premier.

L’arriére-plan Carte de I'Afrique
La carte doit comprendre le continent africain avec uniquement les frontieres
nationales de chaque pays.

Allez dans l'option Costumes de l'arriére-plan et utilisez les options de remplissage

ou le pinceau de la boite a outils afin de colorier un certain nombre de pays, en
donnant a chacun une couleur différente.

Costume LAfrique-politig...

a'ré;\e-far] Remplissage v ‘—_,‘ 10
B -
® BN
T
*

C'est la couleur choisie qui définira le pays dans le processus de codage.

Ceci est réalisé en sélectionnant d'abord le bloc < > dans la
catégorie Capteurs et en le déposant dans le script du sprite correspondant. (tout le
code est placé dans I'espace de travail du sprite Gobo).

Pour choisir la couleur spécifique d’un pays, effectuez un clic droit sur la bulle de
couleur dans le bloc
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Couleur 2

Saturation 70
Luminosité 88
&Gl

Sélectionnez l'icdne de la pipette Eg au bas de la liste déroulante qui apparait
alors.

Positionnez-le ensuite sur le pays coloré que vous avez sélectionné.

2

ey _1_>\ o
N

Cliquez une fois, ainsi la couleur apparaitra dans la bulle a l'intérieur du bloc couleur
touchée.

e

S

:J'_

mlertnﬂlée?

Répétez ce processus pour chaque pays.

Attention !
Assurez-vous que lorsque le sprite se déplace d'un pays a l'autre, il ne touche pas un
autre pays coloré car la couleur déclenchera le code.

Les blocs utilisés dans ce projet seront situés dans les catégories Contréle,
Apparence, Mouvement, Capteurs et Opérateurs.

Contrairement aux instructions textuelles détaillées des cinq projets précédents, nous
utiliserons des captures d’écran des scripts.

Voici les étapes de construction des scripts
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Script 1:

Partie 1

aller a x @ ¥ @

dire pendant o secondes

dire pendant o secondes

dire pendant o secondes
glisser en o secondes a X @ y: @

Partie 2 (connectée aux blocs de code de la partie 1 ci-dessus)
répéter indéfiniment

couleur

L)l Quel est le nom de ce pays? g iG]

Partie 3 (connectée taux parties 1 & 2 ci-dessus)

répéter indéfimment

si

penser a pendant o secondes

attendre o secondes

GG Bonne réponsel Bien jouél BERGEN o secondes

envoyer a fous angola -«
sinon

LW Essaie encore BiER0GEN o secondes

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith

pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.
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Partie 4

répéter jusqu'a ce que réponse =

gui intégre la partie 3 ci-dessus pour donner

répéter indéfiniment

si couleur I I touchée ? _ alors
répéter jusqu'a ce que réponse = @
demander et aitendre
réponse = alors
penser 4 pendant o secondes

attendre o secondes

=W Bonne réponsel Bien jouél W hE o secondes

envoyer atous angola «

sinon

G Essaie encore @)Lk o secondes

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 106
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Le script complet (parties 1 a 4) sera alors

dire pendant o secondes

dire pendant o secondes

—
glisser en e secondes a @ ¥ @

=== Cuel estlle nom de ce pays? Bl
reponse = w alors
penser a pendant e secondes

mom

- Bonne réponse! Bien jous! WV iEN a secondes

S g—

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith 107
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Script pour le pays Angola

quand je recois angola «

glisser en o secondes a x: e y: @

répéter indéfiniment

couleur (| touchée ? _ alors

répéter jusqu'a ce gue réponse =

demander et attendre
réponse = alors
penser a pendant o secondes
attendre o secondes

LW Bonne réponsel Bien joué! WEGET a secondes

envoyer d tous afrique du sud «

[\ Essaie encore MGERT o secondes

Suivez la méme procédure pour tous les autres pays coloriés.

Exercice

Amenez les étudiants, individuellement ou en groupe, a réaliser un projet similaire

basé sur les pays d'un autre continent.

En autonomie ou avec vous, cela peut les motiver pour entreprendre des recherches
et planifier les avancées afin d'obtenir les informations pertinentes (par exemple les

capitales des pays, ou les langues parlées, ou les caractéristiques géographiques

telles que les principaux fleuves, montagnes, etc.).

Au fait...

Le projet achevé est disponible sur le compte Scratch
des Mentors ACW a 'adresse suivante :
https://scratch.mit.edu/projects/421888920/

Africa Code Week est une initiative de SAP et de TUNESCO. L’intégralité de ce contenu, développé par Brendan Smith
pour le Camden Education Trust, est la propriété intellectuelle de SAP Africa Code Week.
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