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Premiére étape : le décor.

Pour choisir un fond marin, appuyer sur I'icone la plus a gauche dans le menu de
commandes de l'arriére-plan

Noweau i, @ / &g Parmi les images qui vont s'afficher,
choisir celle dont le nom est :

« underwater3 ».

Deuxieme étape : le lutin.

Nous allons transformer le luti
mouvement aléatoire, une vites
touche les bords de I'aquarium. P

en poisson, modifier sa taille, lui donner un
aléatoire, et lui permettre de se retourner lorsqu'’il
rcela:

Cliquer sur le lutin

S T cliquer ensuite sur I'icbne la plus a gauche

Nouveau cos
$
¢/ et choisir, dans la bibliotheque d’image, celle
| ¥
@b dont le nom est : « fish 1 » W&
costume
G310 .
- Supprimer les autres costumes, ne conserver
5 gue le costume du poisson.
=
costumes
B3x110

Pour réduire la taille du poisson : cliquer sur « scripts »

e . i O g S¢
Sélectionner le menu violet « Apparence » Seripts pstumes e

‘s . Mouvement Evénements
Dans la piéce de puzzle qui s’appelle  vou ie

Apparence Contrdle
« mettre a ... % de la taille initiale », compléter avec 40, fsons Capteurs
puis cliquer sur la piece de puzzle ainsi complétee : i stvio B opérateurs
le poisson doit rétrécir. Données I.'~".j-:uut-3r blocs

http://jouons-aux-mathematiques.fr



Nous allons mettre en mouvement le poisson : pour cela, nous allons construire un
programme qui va donner les instructions de ses mouvements, en faisant glisser des
piéces de puzzle sur la partie a droite.

Dans le menu « événements » mettre : « Quand (drapeau vert) est cliqué ».

Dans le menu « contréle » choisir « Répéter indéfiniment »

quand est diqué

Dans le menu « mouvement » choisir « Avancer de 3 »

-

avancer de n

Assembler les pieces du puzzle comme c’est montré, puis o

cliquer sur le drapeau vert.

Le poisson avance, mais il faut faire quelque chose pour qu’il puisse se retourner !

On va donc ajouter l'instruction « Rebondir si le bord est atteint » choisi dans le menu
« mouvement », mettre la piéce juste en dessous de « avancer de 1 ».

Le poisson avance et rebondit, mais il se retourne ! il faut qu’il reste droit.

Pour cela, nous retournons en bas a gauche de I'écran, vers les commandes du fond
et du lutin.

cliquer sur le i en haut a gauche du lutin puis sélectionner la double fleche

0 | Sprite1

\

cliquer ensuite sur la fleche de retour

Et voila, le poisson avance correctement !
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Maintenant, nous allons lui donner une trajectoire : pour cela, nous reprenons la
programmation de notre poisson.

Dans le menu « contréle » choisir « Si...Alors »

Dans le menu « capteur » choisir « ‘pointeur de souris’ touché » et remplacer par
‘bord’ touché.

Dans le menu « mouvement » choisir « tourner de 15° »

Dans le menu « opérateurs » choisir « nombre aléatoire entre 0 a 10 »

Construire le programme ci-dessous :

Le travail est terminé pour le poisson : bravo !

Avec tout ce que tu as fait, tu as appris & :

v
v
v

Changer I'apparence, ou la taille du lutin ; changer I'apparence du fond
Réaliser un programme, une suite d’instructions, qui commande un lutin
Utiliser une « boucle » avec l'instruction : « répéter indéfiniment », c’est une
suite d’instruction qui se répéte indéfiniment. Dans certains cas, on peut
utiliser une boucle qui ne se répéte qu’'un nombre précis de fois.

Utiliser une « conditionnelle » avec l'instruction : « Si... Alors... », c’est une
instruction qui ne sera réalisée uniquement dans le cas ou la condition (la
piéce de puzzle qui est entre Si... et Alors) est vraie.

Entraine-toi encore ! Tu peux créer des oiseaux dans le ciel ou un autre aquarium.
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Troisiéme étape : insertion du crabe.

- n - .- -‘
Choisir un nouveau lutin, pour cela, appuyer sur : P ———
Nouveau lutin, choisir un lutin dans la bibliothéque Nouveau lutin € / - 3

Choisir le crabe.

Recommencer toutes les instructions, comme avec le poisson. Maintenant, les deux
lutins se déplacent dans I'aquarium. Il faut éviter qu’ils ne se passent 'un devant
l'autre.

Pour cela, dans le programme du crabe, nous allons rajouter une instruction.

Voici a quoi doit ressembler le programme du crabe :

3
avancer de 'n

bord touche? | glors

Spritel touch&? | glors
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Nous allons permettre au crabe d’ouvrir et de fermer ses pinces. Pour cela, nous
allons lui programmer un deuxiéme costume.

Pour cela, nous allons « créer une variable », un compteur, qui va calculer combien
de fois le crabe a avancé avant de changer le costume.

Dans le menu « Données », choisir « Créer une variable » que vous appelez
« compteur ».

Transformer le programme en ajoutant les instructions suivantes :

quand est dhiquéa

meettre compteur a ﬂ

réepéater indéfiniment

[ rebondir si le bord est atteint
3

avancer de 'n
¥

] bord touche? . glors

tourner (M de  nombre aléatoire entre n et degrés

Spritel  touché? | glors

ajouter a compteur ﬂ
*

=1 compbteur : alors

costume suivant
b

mettre compteur a ﬂ

Une fois que tu as réussi cette étape, tu as appris a :

v Créer une variable, c'est-a-dire ici, le compteur
v Initialiser une variable, c'est-a-dire, la remettre a zéro
v’ Utiliser la variable en utilisant la piece de puzzle « compteur ».

Bravo ! Entraine-toi encore.
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