CONCEPTS DE PROGRAMMATION ET COMPETENCES DEVELOPPES AVEC S@RA—‘ ] uI:I

Dans le processus de création d’histoires interactives, de jeux, et d’animations avec Scratch, les jeunes peuvent
acquérir des compétences et apprendre d'importants concepts informatiques.

CAPACITES A LA RESOLUTION DE PROBLEMES ET A LA CONCEPTION DE PROJETS

- raisonner logiquement
« rechercher des bugs

« développer des idées depuis la conception initiale jusqu’a la réalisation de projet complet
« favoriser la capacité de concentration et la persévérance

IDEES FONDAMENTALES SUR LES ORDINATEURS ET LA PROGRAMMATION

+ Ecrire un programme informatique impose de dire a 'ordinateur ce qu’il doit faire de fagon précise et ceci pas a

pas

« Ecrire un programme informatique ne nécessite pas d’étre un expert mais d’avoir une pensée claire et attentive

CONCEPTS SPECIFIQUES DE PROGRAMMATION

Concept

séquence

Explication

Pour créer un programme avec Scratch,
vous devez systématiquement penser a
l'ordre des étapes.

Exemple

dire pendant 3 secondes

jouer le son miaocu | complétement

itération (boucle)

répéter indéfiniment et répéter
peuvent étre utilisés pour une itération
(répétition d’une série d’instructions)

répéter fois
jouer tambour EERG pour temps
avancer de pas
tourner de (3 degrés

instructions si et si - sinon permettent d'engager
oy e . . ) d.t. t sl position x > ElE]
ey une action suivant qu'une condition es mexs 80
réalisée ou non. attendre (Y secondes
sinon
_aller.'a @0
variables Les blocs variable permettent de créer

des variables et de les utiliser dans

un programme. Les variables peuvent
contenir des nombres ou des chaines

de caracteres. Scratch permet d’utiliser
aussi bien des variables globales que des
variables spécifiques a un objet.

pressé
& score | attribuer [
répéter indéfiniment
avancer de pas
[= bord | touché?
changer score | par

rebondir si le bord est atteint

listes (tableaux)

Les blocs listes permettent de stocker

supprimer (BNAg de
ajouter [EI & pro
EYLICTl pommes [E

4 compte | attribuer

et d’avoir accés a une liste de nombres
et de chaines de caractéres. Cette
sorte de structure de données peut
étre considérée comme un tableau
dynamique.

ri_pitlr longueur de pro

dire élément  compte de Pr

changer compte | par

pendant ) secondes
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Concept Explication Exemple

gestion d’événements L'utilisation du bloc quand ... est pressé ou un

clic sur un lutin sont des exemples de gestion
‘événements déclenchés par l'utilisateur ou par une

autre partie du programme.

processus Lancer 2 piles en méme temps crée 2 processus

(exécution paralléle) indépendants qui s’exécutent en paralléle.

glisser en £} secondes & x: v: 8

glisser en ) secondes a x: y:

coordination et envoyer a tous ... et quand je recois ... peuvent Par exemple, Lutin 1 envoie le message
.. . . . “gagnant” quand cette condition est remplie :
synchronisation coordonner les actions de plusieurs lutins. En

| attendre jusqu‘a score >

| envoyer a tous gagnant

Le script du Lutin 2 est activé quand le
message “gagnant” est recu :

utilisant envoie et attends il est possible de

synchroniser plusieurs actions.

quand je recols éagnant

jouer le son miaocu

entrée au clavier demande ... et attends invite 'utilisateur a saisir

demander et attendre

sa réponse.
dire | regroupe RN réponse

réponse enregistre l'entrée au clavier apres sa

validation.

nombres au hasard nombre aléatoire entre ... et ... choisit un

0 g 2 144 a 1] Iéatol t t
nombre entier au hasard dans un intervalle donné. mettre x 3_nombre aléatolre entre GT)

2 . B Z . . -~
opérateur logique et, ou, non sont des exemples d’'opérateurs logiques e
bOO]-een bOO]'eenS' _sl_ -""-muleur touchée? :. ;msltlon x- >m-

changer score | par

jouer le son miaou | complétement

interaction dynamique | Pour une interaction dynamique en temps réel
souris x, souris y, et volume peuvent étre utilisés.

répéter Indéfiniment

mettre la tallle 4 | volume sonore * £} %

attendre X} secondes

conception d’'une inter- | Dans Scratch, vous pouvez concevoir une interface

Iquand Lutinl pn-ssé
modifier I'effet couleur | par B3
jouer tambour EERg pour temps
modifier I'effet couleur | par

face utilisateur utilisateur : par exemple, en déclanchant une action

par un clic sur un lutin.

CONCEPTS DE PROGRAMMATION NON INTRODUITS ACTUELLEMENT DANS SCRATCH

» procédures et fonctions « récursion « gestion d’exceptions
+ passage de parametres et + définition de classes d’'objets « fichier d’entrée sortie
retour de valeurs + héritage
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