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Résolution de problémes et compétence en gestion de projet
e raisonnement logique
e découpage de problémes complexes en parties plus simples
e déboguage de programmes
e développement de projet de la conception jusqu'a sa réalisation finale
e attention soutenue et persévérance

Idées fondamentales sur l'informatique et la programmation
e les programmes réalisés « parlent » a l'ordinateur précisément de ce qu'il faut faire, étape par
étape
e l'apprentissage de la programmation ne nécessite pas d'expertise particuliere seulement une
pensée claire et logique

Concepts spécifiques a I'apprentissage de la programmation

Concepts Explications Exemples

Séquence Pour créer un programme
Scratch, vous devez r;"a“d espace | est pressé
penser systématiquement aller 3 x: @ y: @

a l'ordre des étapes.

glisser en secondes i x: w: )
G Gue le spectacle débute! BeT= T BTG secondes

jouer le son fanfare | complétement

Itération (boucle) | répéter et répéter

indéfiniment peuvent étre repeter S8

utilisé pour l'itération jouer le tambour pour secondes
(répétition d'une série avancer de [} pas

- .
d'instructions) tourner de (3 degrés

Conditions si et si-sinon permet de [
valider des conditions i position x = Y

mettre x &

Et_tendre secondes




Variables

La catégorie Variables vous
permet de vous créer des
variables et des les utiliser
dans votre programme.

Scratch supporte des
variables globales ou
spécifiques a un objet.

pressa

quand

mettre score a [i)

répéter indéfininent
avancer de pas

5i couleur toucheea?

modifier score par

Exécution en
parallele (fils -
« threads »)

Le lancement de deux piles
en méme temps crée deux
fils indépendants
fonctionnant en parall¢le.

quand pressa
glisser en fJ secondes

glisser an secondes

quand pressé

répéter indéfiniment

costume suivant

attendre [EY secondes

Synchronisation

envoyer a tous peut
coordonner I'action
simultanée de plusieurs
lutins

Par exemple, le Lutinl envoie le message gagnant
quand la condition suivante est rencontrée:

attendre jusqu'a

Score = Ol
envoyer a tous gJagnant

Ce script du Lutin2 s'exécutera quand il recevra le
message:

quand je recois Jagnant

jouer le son tantare

G Mous awez gagnél

Interaction en
temps réel

souris x, souris y et le
volume sonore peuvent étre
utiliser comme des outils
dynamiques permettant des
interactions en temps réel.

répéter indéfiniment

mettre la taille a3 | volume sonore * %4

attendre [ secondes




Logique et, ou et non sont des =il
booléenne exemples de logique =space | est pressé
booléenne.

" couleur touchée? et position = =

jouer le son pop

modifier score par

Hasard La brique nombre aléatoire
permet d'obtenir au hasard
un nombre entier compris
dans un écart.

mettre x 4 nombre aléatoire entre et L)

Gestion quand touche pressée et
d'éveénements quand Lutin1 pressé sont
des exemples simples
d'événements provenant de
l'utilisateur ou du avancer de pas
programme lui-méme

est pressé

pointer en direction BEENES

Design de I1 est facile de créer un - =~
l'interface design interactif pour quand Lutinl pressé
utilisateur l'usager avec des boutons ou maodifier 'effet luminesité | par
des lutins Chquables‘ jouer le tambour pour secondes

modifier Neffet luminosité | pare

Concepts de programmation non encore couvert par Scratch
e structure de données (matrices, etc.)

procédures et fonctions

récursivité

héritage

définition de classes d'objets

gestion d'exceptions (erreurs)

passage de paramétres et les valeurs de retour

saisie de texte

gestion des fichiers entrée/sortie



