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CYCLE 4 Création de jeux-vidéo avec Scratch Niveau 3éme

Nom : Prénom : Classe:
PREPARER L’ACTIVITE SCRATCH

Objectif : télécharger le fichier du projet et I'ouvrir dans Scratch avant de commencer l'activité.

o Accéder au site

o Ouvre le site o Clique sur la Sélectionne Clique sur
techno.zabi.fr rubrique "3éme" "ACTIVITE 2 SCRATCH" "Ressource”
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> ACTIVITE 2 SCRATCH
e B O techno.zabi.fr
. Accueil  5éme  4eme ACTIVITE 1 >
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e ACTIVITE 2 SCRATCH N7 o Ressource
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e Télécharger le fichier du projet
o Télécharge le fichier o Vérifie que le fichier téléchargé ( S B
"projet_2_scratch.sb3" est bien enregistré dans tes Aids -
sur l'ordinateur. téléchargements. i

Le fichier téléchargé porte

o & Téléchargements I'extension .sb3 :

a it maatehias c’est un projet Scratch.

projet_2_scratch.sb3

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ouvrir le projet dans Scratch SCRATHY Fichier  Modifier  Tutoriels

Lance Scratch.

7]
o Cligue sur "Fichier".
(3
o

Code Costumes poie] F @
~

Enregistrer maintenant
Enregistrer sur votre ordinateur

Choisis "Charger depuis l'ordinateur”. Charger depuis l'ordinateur

Sauvegarde sur Cloud k
Sélectionne le fichier g _
X

"projet_2_scratch.sb3" téléchargé. Sprite | Spritel (0 )y( o
Euvbnoments Taille 100 Direction 90
. )
Etape terminée ! nq Avant de commencer,
0,3/ g : -
Le projet est ouvert dans Scratch. % 4 vérifie que le fichier du projet
A v est bien ouvert dans Scratch.

Tu es maintenant prét a démarrer ['activité.




SCRATCH - COLLEGE Nom :

Prénom : Classe :

EXERCICE : LE DINOSAURE EN ACTION

€ Le décor défile

Reproduis le script ci-dessous pour faire défiler le décor et donner ['illusion que le dinosaure avance.

repeter indéefiniment

basculer sur l'arriére-plan  Blue Sky »
attendre @ ‘secondes
basculer sur l'arriere-plan  Blue Sky2 «

attendre @sacmdﬁ

3 .
o Quel est le réle de ce script ?

\. J

8 ™
e Pourquoi utilise-t-on deux arriére-plans différents ?

\ J

@ Aide : Observe ce qui se passe lorsque les deux arriére-plans
s'affichent en alternance.
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o Ajouter un obstacle

Nous allons ajouter un rocher qui servira d'obstacle sur lequel le dinosaure devra sauter.

o Ajoute un nouvel objet : un rocher.

Choisir un objet

Q rock ]

Rocks

Ajoute le script suivant au rocher pour qu'il
défile avec le décor.

ajouter m ax

S touchele bord 7 R

aersx @) ©

e Place le rocher sur la scéne.

& B
o Quel bloc permet de faire se déplacer le rocher vers la gauche 7

De combien de pixels se deplace-t-il a chaque répétition ?

p
e Que se passe-t-il lorsque le rocher atteint le bord droit de I'écran ?

@ Aide : Le bloc “touche le bord 7" permet de détecter les bords de I'écran.

Etape terminée !

Gz
Le décor défile et un rocher apparait comme obstacle.
Prochaine étape : faire en sorte que le dinosaure ne passe pas a travers 'obstacle ! fQYQVQ‘




Nom : Prénom : Classe:
EXERCICE : LE DINOSAURE EN ACTION

Objectif : Programmer un dinosaure qui marche et qui saute, puis ajouter un décor.

o Le dinosaure marche

Reproduis le script ci-dessous pour faire marcher le dinosaure.

4 R
o Une fois le code reproduit, que constates-tu ?

répéter indéfiniment s J

basculer sur le costume  Dinosaurd-b + 3 )
e R o Quel paramétre peux-tu modifier pour que le dinosaure

s @ cEcridos se déplace plus vite ?
basculer sur le costume  Dinosaurd-b2 ~ |
attendre @ secondes L o

@ Aide : Pense au bloc qui contient le temps d'attente.
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e Le dinosaure saute

Reproduis le script ci-dessous pour que le dinosaure saute quand on appuie sur la touche espace.

quand la touche espace ¥ est pressée @ A toi de jouer !
ajc:uter @ ay Teste ton programme :
appuie sur la touche ESPACE. Y e S %
Que se passe-t-il ? / I \
\

ajouter @ a y ............................................... ‘ i

LR L L A RN NN RN EEEEENEEREEE R RN R BN R NN R R NN

o Ajouter un décor

Nous allons maintenant ajouter un décor & notre jeu.

o Clique sur l'onglet o Dans la bibliothéque, e Le décor est

Décors. sélectionne le décor maintenant ajouté

e —f suivant. —p a ton projet.

Décors Blue Sky

Etape terminée ! OW! |
Appelle le professeur pour lui montrer ton projet et recevoir la suite des instructions.
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