SCRATCH : CACHE-CACHE

M Simuler numériquement le comportement d’un objet
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Dans EXPLORATEUR DE FICHIER / Ce PC / Commun / Technologie / 5eme
tu vas trouver le dossier RESSOURCES scratch
a l'intérieur : des vidéos pour t’aider et les solutions au format .PDF

Lance scratch sur ton ordinateur

1 Choisis une scéne et un personnage (par exemple un poisson)
» Fais-le apparaitre

et disparaitre indéfiniment.

jai terminé :

J enregistre dans mon dossier perso sous le nom cachecachel

je leve la main pour montrer la solution au prof.
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2 Fais parler le personnage (son + bulle) quand tu arrives a cliquer dessus.

j’ai terminé : J enregistre dans mon dossier perso sous le nom cachecache2

je léve la main pour montrer la solution au prof.
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3 Fais-en sorte que le poisson apparaisse
au bout d’un temps aléatoire (au hasard) :
Indice : Tu dois utiliser une brique de la catégorie « opérateurs ».
J enregistre dans mon dossier perso sous le nom cachecache3

je léve la main pour montrer la solution au prof.
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Encore plus dur ! Change la position de ton personnage aléatoirement a chaque fois
gu’il disparait :

Indice : Tu trouveras la brique qu’il te faut dans la catégorie « mouvement ».

J enregistre dans mon dossier perso sous le nom cachecache4

je leve la main pour montrer la solution au prof.
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5 Compte les points :

Indice : Dans la catégorie « donnée » crée une variable
que tu peux appeler « Points ».

J enregistre dans mon dossier perso sous le nom cachecache5

je léve la main pour montrer la solution au prof.
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6. Créer un second Personnage (par exemple un chat) qui apparait de fagon aléatoire,

sur lequel il ne faut PAS cliquer, au risque de se faire retirer un point...
Si Points=, 10 afficher « partie gagnée »

J enregistre dans mon dossier perso sous le nom jeu poisson chat

je leve la main pour montrer la solution au prof.
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7. Améliorations. A toi d’améliorer ton jeu pour que ce soit un peu plus difficile. Ajoute

au début du jeu les régles : Sur quel lutin on doit cliquer, sur quel lutin on ne doit pas
cliquer. Note le but du jeu, Quand la partie est terminée. Attention : La variable « Points »
ne doit pas descendre au dessous de 0.

J enregistre dans mon dossier perso sous le nom jeu poisson chat

je leve la main pour montrer la solution finale au prof.
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