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: Un engagement pour l'accessibilité
Chez Codenplay, nous avons a coeur de rendre nos jeux et
contenus accessibles a tous les enfants, y compris ceux qui

rencontrent des troubles de l'apprentissage.

Pour se faire, nos dispositifs ont été relus par Noémie Brans,
orthopédagogue et enseignante dans I'enseignement spécialisé.

Et Tatiana Matmat collaboratrice des Péles Territoriaux.

Concréetement, cela se traduit par :

e L'utilisation d'une police d'écriture claire et lisible, sans
empattement et de taille suffisamment grande pour faciliter la
lecture.

e Un interligne large pour aérer le texte et éviter la fatigue
visuelle.

e La mise en gras des mots importants et des actions pour une
meilleure compréhension.

e Simplifier le vocabulaire utilisé et a définir les mots difficiles.

e Structurer les textes de maniére claire et concise, avec des
paragraphes courts et des titres explicites.

e Proposer des contenus variés et stimulants, qui motivent les

enfants et favorisent leur apprentissage.



Notre objectif est de permettre a tous les enfants de profiter
pleinement de nos dispositifs d’apprentissage.
En plus de ces adaptations, nos contenus sont tous lisibles avec un

logiciel de lecture vocale tel que Speechify.

Nous sommes convaincus que l'accessibilité est un enjeu majeur et
Nous Nous engageons a poursuivre nos efforts en ce sens pour que
tous les enfants puissent découvrir le numérique et la robotique

avec Codenplay.
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Travailler en bindme

Pourquoi travailler a deux ?

Cela nous aide a trouver de meilleures solutions car, en général, il n'y a pas de
maniére « correcte » de résoudre un probléme. Avec le travail en bindbme,
chaque éleve apporte sa perspective , de sorte a construire une solution basée
sur une combinaison d'idées.

De plus, avoir deux cerveaux a l'affGt des erreurs signifie que les éléves
prennent moins de temps a corriger les erreurs éventuelles.

Objectifs :
e créer une charte pour améliorer le travail en bindme
» distinguer la tache de chacun

Les éléeves feront appel a des savoirs, des savoirs-faire et des
compeétences de francais pour cette activité.

Savoir(s) :
o Stratégies/habiletés de compréhension

Savoir-faire :
e Assigner un but a sa lecture.

Compétence(s) :
» Manifester sa compréhension d'un document dont l'intention est
d'enjoindre.

Document(s) annexe(s) :
e Fiche éleve : Travailler en binbme
e Annexe 1
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Déroulement de I'activité

Situation mobilisatrice :
Annoncer aux éléves que lorsque nous travaillerons sur des ordinateurs ou sur
des tablettes, nous allons régulierement travailler en binéme.

Questionnement e Quels sont les avantages de travailler a deux ?

e Réponses attendues : collaboration, aide, trouver des

Mise en commun . .
solutions a deuy, ...

e Montrer cette illustration (v. annexe 1) aux éleves et la faire
décrire :

Toume & OK, clest
droite. la bonne
route.

copilote

pilote

Observation

Faire émerger que chaque membre du binbme a un réle.
Dans un bindme, il y a le réle de pilote et le réle de copilote.

Distribuer la fiche “Travailler en bindbmes”.

e Proposer toutes les taches mélangées et demander de les
placer au bon endroit.

e Correction collective.

Recherche

A l'aide d'un logiciel de traitement de texte ou d’un outil de mise en

Prolongement page (ex: Canva), créer une affiche pour la classe.




Correctif

Travailler en bindme

Tourne & OK, c'est
droite. la bonne
route.

COPILOTE PILOTE

Assieds-toi a cote du pilote. Assieds-toi devant l'ordinateur.

N'utilise pas la souris, le clavier/ la Utilise la souris, le clavier/ la
tablette. :  tablette.

Réponds aux questions du pilote. Effectue les taches demandées

Signale les problemes. : Dis ce que tu fais a voix haute.
Fais des suggestions. : Ecoute les conseils du-de la
. copilote.
Accorde-toi avec le-la . Accorde-toi avec le-la
pilote sur le travail realisé. : copilote sur le travail réalisé.



P5
Logigramme et programmation :
Activités débranchées

Objectifs :
e Apprendre a décomposer une tache en étapes séquentielles
* Savoir représenter ces étapes sous forme de logigramme

Référentiel FMTTN

Création de contenus

Savoir : Programmation et logigrammes
Attendus:
e Représenter les symboles conventionnels d'un logigramme.
e Associer une activité du quotidien a un algorithme et vice-versa
e Expliquer les termes dont algorithme, logigramme,condition, boucle,
langage de programmation.
e Différencier algorithme et programme.

Savoir-faire : Lire et écrire un algorithme simple
Attendus : Verbaliser un extrait ou I'entiereté d'un logigramme séquentiel
de déplacement, écrire un logigramme séquentiel de déplacement.

Document(s) annexe(s) :

e Logigramme et programmation (exercices et synthese)
e Annexe 2
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Déroulement de l'activité

Situation mobilisatrice :
Demander aux éléves si un robot est intelligent.
Réponse attendue : Non
Les robots ne peuvent suivre que des instructions claires et précises. Ils suivent
exactement les instructions, méme si elles sont erronées.

e Choisir un enfant pour étre “le robot” et un autre
pour étre le “programmeur”.

e Le“programmeur” doit donner des instructions
claires au “robot” pour accomplir une tache simple
comme se rendre d'un point A a un point B dans la
classe.

Exemples d'instructions : avancer de 3 pas, tourner a
gauche, ...

Le jeu du robot

e Faire I'exercice avec 2 a 3 groupes.
e Discuter collectivement de I'importance de donner
des instructions claires et précises.

Demander aux éleves de rédiger les instructions les plus
claires et les plus précises pour que le robot arrive au
point B. (voir annexe 1). Dire aux enfants que le robot est
éteint.
o Faire des groupes de 2.
e Travail des éléves
e Faire une mise en commun. (Plusieurs chemins sont
possibles, mais si les éleves n’ont pas précisé qu'il
faut allumer et éteindre le robot, le code est erroné.)

Ecrire son premier
algorithme

e Lire les consignes de la fiche éléve.
Exercices e Travail individuel
e Correction collective

e Lire collectivement la synthése écrite pour fixer les

Syntheése .
concepts travaillés.

Prolongements e Découverte de la programmation par blocs. 9




Note théorique

Un logigramme est une représentation visuelle d'un
ensemble d'opérations qui formalise un algorithme. En
d'autres termes, il s'agit d'un schéma graphique qui
illustre un algorithme de maniére claire et accessible a
tous.

Un logigramme commence toujours
par un début et une fin.
On utilise une forme ovale.

Un losange représente une Non

question qui nécessite une
réponse par oui ou par non.
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P5/P6
Comprendre les boucles

Objectifs :
e Comprendre le concept de boucle en programmation.

Référentiel FMTTN

Création de contenus

Savoir : Programmation et logigrammes
Attendus:
Expliquer les termes dont algorithme, logigramme; condition, boucle,
langage de programmation.

Document(s) annexe(s) :
e Blocs de construction (Lego, Duplo, Kapla, ...)
e Cartes d'instruction (imprimées et plastifiées)

1
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Déroulement de l'activité

Situation mobilisatrice:
Demander aux éléves de rappeler la définition d'un algorithme.
Expliquer que I'on va réaliser une activité pour mieux comprendre un concept
lié a la programmation

Une boucle est une instruction qui répéte une action plusieurs fois. Par exemple,
pour compter jusqu'a 10, vous pouvez utiliser une boucle qui commence a 1 et se
termine a 10. Dans la programmation, les boucles sont utilisées pour exécuter des
instructions répétitives.

Le but : reconstituer la tour qui est éloignée, hors de
la vue de la zone de construction.
e Constituer des binbmes
Pour chaque binbme, deux réles :
Le constructeur : construit la tour grace aux
indications de son partenaire, ne voit pas le modele.
Le messager : va voir le modele et explique a son
partenaire comment construire.
e Premiere phase du jeu
e Phase de structuration : faire une mise en
commun : “Quelles sont les informations
importante a transmettre a son partenaire ?
Comment optimiser le message donné ?
e Faire déconstruire la tour pour faire émerger les
notions de motif et de répétition.
Exemples de tours :

Le jeu de la tour de
blocs de
construction

12




e Pour pouvoir communiquer avec un robot ou un
ordinateur, il faut utiliser un langage
informatique.

e Chaque éléve recoit un carte avec un code. (V.
annexe 3). Individuellement, il va devoir construire
la tour en respectant le code.

e Distribuer la fiche éleve.

e Demander de réaliser les exercices
individuellement.

e Faire une correction collective.

Exercices de
décodage

e Définir collectivement ce qu’est une boucle :
Une boucle est une instruction qui répéte une action
plusieurs fois. Par exemple, pour compter jusqu'a 10,
vous pouvez utiliser une boucle qui commence a 1 et se
termine a 10. Dans la programmation, les boucles sont
utilisées pour exécuter des instructions répétitives.

Y & 4 b Y

Activité créée a partir de ce travail :

13



https://www.canva.com/design/DAFhHQRQyMs/T1Qzi6bnBPDGn9FtFV0i0Q/view?utm_content=DAFhHQRQyMs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=viewer
https://www.canva.com/design/DAFhHQRQyMs/T1Qzi6bnBPDGn9FtFV0i0Q/view?utm_content=DAFhHQRQyMs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=viewer
https://www.canva.com/design/DAFhHQRQyMs/T1Qzi6bnBPDGn9FtFV0i0Q/view?utm_content=DAFhHQRQyMs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=viewer

P5/P6
Découvrir la programmation par blocs

Objectifs :
e Comprendre les concepts de base de la programmation par blocs.
e Apprendre a décomposer une tache en étapes simples et a les
organiser.

Référentiel FMTTN

Création de contenus

Savoir-faire : Lire un programme simple
Attendus : Lire un programme séquentiel de déplacement
Lire un programme intégrant une boucle et une condition

Savoir-faire : Ecrire un programme simple
Attendus : Traduire un programme séquentiel de déplacement, a l'aide de
blocs de codes proposés.

Savoir-faire : Identifier des éléments relatifs a la programmation et
aux logigrammes :
Attendus : Identifier une suite d'opérations qui peut étre remplacée par
une boucle.

Document(s) annexe(s) :
e Fiche éleve : Je m'initie a la programmation par blocs

Matériel :
e Un ordinateur,tablette pour 2 éléves
e Connexion internet

Au préalable, mettre en favori le lien du parcours d'initiation a la
programmation.

14



https://studio.code.org/hoc/1?lang=fr-FR

Pourquoi apprendre a coder ?

Le codage permet de trouver des solutions innovantes a divers problémes,
ce qui peut étre extrémement satisfaisant et stimulant.

Le processus de codage implique souvent des tests et des corrections, ce
qui aide a développer une approche résiliente et méthodique pour
surmonter les obstacles.

Programmer exige de prévoir les comportements du code et de prévenir les
erreurs, renforcant ainsi la capacité a anticiper et planifier.

Le codage aide a organiser les idées de maniére logique et séquentielle,
améliorant ainsi les compétences de raisonnement et de planification.

Apprendre a coder nécessite de suivre des étapes précises pour atteindre
un objectif, ce qui améliore la capacité a ordonner et structurer les actions
de maniére cohérente.

La programmation n'est pas seulement technique, elle permet aussi de créer
des projets originaux et innovants, stimulant ainsi la créativité.

La résolution de problémes et I'élaboration de programmes nécessitent une
pensée logique rigoureuse, ce qui renforce cette compétence.

Qu’est-ce que le code ?

C’est la transcription d'une information en échangeant I'écriture
courantes en signes conventionnels (ex. : binaire)

15



Faire ses premiers pas en programmation

Si vous n'avez jamais pratiqué la programmation par
blocs, il est recommandé de commencer a vous initier en
utilisant les plateformes suivantes :

Un heure de code pour découvrir la programmation par blocs

(AN

Classic Maze

Anyone can leam computer science. Make games. apps and art with
cade,

https://studio.code.org/hoc/1?lang=fr-FR

Blockly Games est une série de jeux éducatifs qui enseignent la
programmation

Blockly ( Games

Jeux pour les de demain.

Puzzle

(&* ip
Labyrinthe Musique aP

Tutoriel de Pond
Film
Oiseau Q@ I

Tortue
recommencer ? (Sl A RIIEES Pond



https://blockly.games/?lang=fr
https://studio.code.org/hoc/1?lang=fr-FR

Déroulement de I'activité

Situation mobilisatrice :
Faire observer aux éléves un programme simple utilisant des blocs (v. annexe 4).
Désigner un éléve qui sera le “robot” et un autre qui lira le programme donné.
Faire verbaliser le parcours.
(On peut utiliser le carrelage en guise de quadrillage)

e Distribuer la fiche éléve : “ Je m'initie a la
programmation par blocs”.

e Réaliser le premier parcours collectivement.

e Travail individuel

e Correction collective

e Discussion autour de la différence entre un
algorithme et un programme.

Activités
débranchées

e Maintenant que les éléves sont initiés a la
programmation par blocs grace aux activités
débranchées.

e Former des binbmes.

Activités branchées e Faire découvrir un environnement de programmation.

e Proposer ce parcours : hiips:/studio.code.org/hoc/1?lang=fr-FR

o Observer collectivement I'interface. (v. annexe 5)
o Faire une démonstration aux éléves.
e Travail des éleves (aide aux éléves en difficulté)

Note a propos du parcours d’apprentissage :
Ce parcours est un didacticiel ludique ou I'on y découvre les “boucles”,
les instructions conditionnelles et les algorithmes de base.

Nom de la legon Progression

1, Labyrinthe 123 a5 67910 112X 13 14X 1516 X 17 X 18 X 19 W20
déplacements Y Y
Instruction nditionnell
boucles structions conditionnelles

répéter (B fois
faire

SN A gauche U

faire

S eI devant

UG EIEY gauche & v

tourner a fslgeli-Re

répéter jusqu’au @



https://studio.code.org/hoc/1?lang=fr-FR

Pour aller plus loin ..

Le site https://www futureengineerfr offre des lecons
interactives et des modéles pour apprendre Ia
programmation et la robotique. Les cours sont structurés
en chapitres et abordent différents aspects techniques et
pratiques du codage. Les ressources sont spécialement
congues pour un usage éducatif, proposant des activités
pratiques et des ressources pédagogiques pour faciliter
'acquisition de compétences numériques.

apprenti | [
codeur

future »
engineer

https://app.futureengineer.fr/lessons/list/models?chapters=4104
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https://app.futureengineer.fr/lessons/list/models?chapters=4104
https://www.amazonfutureengineer.fr/

P5/P6

A la découverte de Scratch

Objectifs :
* Découvrir les bases de Scratch
* Apprendre a identifier les différentes catégories de blocs

Référentiel FMTTN

Création de contenus

Savoir-faire : Lire un programme simple
Attendus : Lire un programme séquentiel de déplacement
Savoir-faire : Ecrire un programme simple
Attendus : Traduire un programme seéquentiel de déplacement, a l'aide de
blocs de codes proposeés.

Matériel nécessaire
e Un ordinateur ou une tablette par groupe, avec Scratch installé
ou accessible en ligne.
e |Lejeu des 7 familles Scratch (imprimé et plastifie)

19
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Déroulement de l'activité

Situation mobilisatrice :
Dans les séances précédentes, nous avons découvert la programmation par
blocs dans un environnement tutoriel.
Expliquer que nous allons découvrir I'application “Scratch” ou I'on pourra créer
nos propres histoires.
Projeter l'interface de “Scratch”, faire observer aux éléves afin d'identifier les
différentes catégories de blocs.
Pour chaque catégorie, observer quelques blocs et réfléchir a l'utilité de chaque
catégorie. (v. annexe 5)

Pendant le jeu:

e Pour se familiariser avec les blocs de
programmation, proposer aux éléves de jouer au
jeu des 7 familles.

e Lire collectivement les régles du jeu. Vérifier la
compréhension de chacun.

e Diviser la classe en groupes de 4 a 5.

e Distribuer les cartes et laisser les éléves jouer.

e Pendant le jeu, aider et encourager les discussions
sur les blocs.

Aprés le jeu:

e Demander a chaque groupe de présenter une
famille de blocs qu'ils ont complétée.

e Encourager les éleves a expliquer comment
chaque bloc peut étre utilisé dans un programme
Scratch.

Le jeu des 7 familles

e Former des binbmes.
e Donner des défis simples aux éléves a réaliser sur
I'application Scratch.
Mise en pratique Exemples : faire avancer le chat de 10 pas, ... (v. annexe
7)
e Aider les éleves a commencer leur programme et les
encourager a utiliser les cartes comme références.

Prolongement

20
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P5

Utiliser un tableur

Objectifs :
* Encoder des données dans un tableur.
* Réaliser un graphique avec un tableur.

Référentiel FMTTN

Création de contenus

Savoir-faire : utiliser un tableur
Attendus : Encoder des donnés dans un tableur et réaliser un graphique

Matériel :
e un ordinateur pour deux
e un thermomeétre ou un carte micro:bit
e un logiciel “tableur” ( Microsoft Excel, Google Sheets, Apple
Numbers, ...)

Document(s) annexe(s) :
e Utiliser un tableur.

21




Déroulement de l'activité

Avant de commencer l'activité, expliquez aux éléves ce que vous allez faire.
Dites-leur qu'ils vont apprendre a collecter des données sur la température
extérieure et a utiliser un logiciel tableur pour créer un graphique.

Situation mobilisatrice :

2 fagons pour relever
les températures.

Coder Micro:bit pour I'utiliser comme thermomeétre.
« Proposer aux éléves de faire un thermometre grace a
Micro:bit.

Utiliser un thermometre

Utiliser un tableur pour
le relevé

e Faire observer un logiciel “tableur” : quelles sont les
particularités, a quoi cela peut-il servir, ...
Un logiciel tableur est un outil informatique qui permet de
créer et de manipuler des tableaux de données. Il est composé
de lignes et de colonnes, qui forment des cellules. Les données
peuvent étre saisies dans les cellules, puis modifiées, triées,
filtrées, formatées, etc.

Relevé des données

e Tous les jours, pendant une semaine, demander aux éleves
de noter la température extérieure tous les matins.

e Alafin de la semaine, demander aux éléves de saisir les
données qu'ils ont collectées dans un logiciel tableur.

e Aider les éleves a créer un graphique en batons pour
représenter les données

Piste de prolongement

e Faire le relevé de température durant un mois pour
travailler les traitements de données : observation d'un
graphique. (Exemples : trouver le jour le plus chaud, ...)

e Calculer la moyenne de la température de la semaine.

e Découvrir le calcul de moyenne dans un tableur.

22


https://microbit.org/fr/projects/make-it-code-it/thermometer/

Annexe 1
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Annexe 2
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Annexe 3

Répéter 3 fois

Répéter 3 fois

Placer 1 bloc rouge

Placer 1 bloc rouge

Pl 2 bl
acer ocs Placer 2 blocs

Placer 1 bloc vert

Répéter 2 fois Répéter 2 fois

Placer 1 bloc vert Placer 3 blocs bleus

Placer 1 bloc Placer 2 blocs

Placer 1 bloc vert

Répéter 4 fois Répéter 4 fois

Placer 1 bloc noir Placer 2 blocs bleus

Placer 1 bloc rouge Placer 2 blocs verts

Placer 1 bloc vert

25
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Annexe 4

quand l'exécution commence

avancer

avancer

el Gl=l8:0 aauche U ~

avancer

avancer

N (Z @0 droite L ~

avancer

avancer
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Annexe 5

Lis bien la consigne.

@ Peux-tu m'aider & attraper le vilain cochon ? Assemble deux blocs «Avancer» et clique sur «Exécuter» pour m'aider & me déplacer.

Blocs Espace de travail : 1/ 3 blocs ) R4

UGN gauche U v

tourner a
3

3

/" Zone de programmation ™

\
’
’
/

'/" ‘\\\\ 't, N, 4 N
/ \ ¥ \\ / , N \
. . Cest la zone ou tu peux %
{ Clique sur « Démarrer » pour { Les blocs de } ! déposer et assemblF:er les |
I} 1 1]
\  tester ton programme. [ 5 programmation / f ) H
\ S/ AN 7 \ blocs pour créer un /
. ) - .
- . programme. A

~
- -




Annexe 6

Les catégories de blocs

Comprendre les blocs de programmation sur Scratch

Les blocs de programmation sont des éléments clés pour créer des séquences d'instructions qui définissent le
comportement d'un programme informatique. Chaque bloc représente une action spécifique, comme "Avancer"
pour déplacer un élément ou "Dire" pour afficher du texte. En les assemblant de maniére logique, tu construis

des programmes pour indiquer a l'ordinateur comment exécuter des taches spécifiques.

Mouvement

Apparence

@

Son
Evénements

Controle

@

Capteurs

@

Opérateurs

|f- 7 -\I
II II
o

Variables

O

Mes Blocs

Les blocs « mouvement » concernent la position, l'orientation et le mouvement des sprites.

Les blocs « Apparence » permettent de créer des bulles de parole, de modifier I'apparence
des sprites.

Les blocs « son » de faire emettre du son a l'ordinateur

Les blocs « événements » permettent de déclencher les instructions placées en dessous d'eux.

Les blocs « contrdle » permettent d'attendre, de faire des boucles et des répétitions,
de stopper un programme. lls permettent d'organiser I'exécution des blocs

Les blocs « capteurs » renvoient une information de I'environnement. lls permettent de
savoir si une couleur est touchée, un bord est atteint, une touche est préssée. Les
blocs s’insérent dans d’autres blocs

Les blocs « opérateurs » permettent de faire du calcul. Les blocs s’insérent dans
d’autres blocs.

Les blocs « variables » permettent de créer, de nommer une nouvelle variable, de
connaitre sa valeur et de la modifier.

“Mes blocs” sont un ensemble de blocs personnalisés par l'utilisateur (extension, jumelage
avec un robot)

28



Les formes des blocs

Les blocs dans Scratch ne sont pas tous identiques. La forme de chaque bloc détermine ou il peut étre placé
dans le programme. Cette distinction permet d'éviter les erreurs qui pourraient altérer le fonctionnement de

ton script.

Les blocs de téte ont pour fonction de lancer le reste du script. lIs sont placés au

début.
Les blocs d’empilement sont les blocs les plus communs, qui exécutent les commandes

les plus basiques
Les blocs de fin sont des blocs qui se placent a la fin des scripts pour I'arréter.

Les blocs en forme de C sont des blocs qui expriment une répétition (boucle) ou une condition (avec un bloc booléen). lIs se
placent comme des blocs d’empilement, a la seule différence que I'on peut placer d’autres blocs d’empilement a l'intérieur.

Les blocs de valeur peuvent étre des nombres ou du texte. Sur Scratch, il y a un peu plus de 30 blocs de valeur différents,
dans plusieurs catégories, notamment les capteurs et les opérateurs. C'est également la forme des variables et des listes.

Les blocs booléens expriment si une condition est remplie ou non.
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https://fr.scratch-wiki.info/wiki/Capteurs
https://fr.scratch-wiki.info/wiki/Op%C3%A9rateurs
https://fr.scratch-wiki.info/wiki/Donn%C3%A9es

Explication « x et y »

Pour situer un objet sur un plan (sur une étendue) les mathématiciens se sont
mis d’accord pour utiliser les mémes outils. Il s’agit de deux droites graduées,
“x" et “y” qui se croisent perpendiculairement.

Elles se croisent toutes les deux sur leur “0” (zéro).

Aprés le zéro, les chiffres sont positifs, avant le zéro, les chiffres sont négatifs.

y
A

R N W A O

1 7 F i

e Plus on se situe a la hauteur d'un grand nombre sur le x, plus I'objet se
trouvera vers la droite. Et plus on se situe a la hauteur d'un nombre
négatif sur le x, plus I'objet se trouvera sur la gauche.

e Plus on se situe a la hauteur d’'un grand nombre sur le y, plus I'objet se
trouvera en haut. Et plus on se situera a la hauteur d'un nombre négatif

sur le y, plus I'objet se trouvera en bas.

Le y nous indique donc la hauteur de I'objet (en haut ou en bas) et le x nous
indique si I'objet est a gauche ou a droite.
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Exemple:
le x vaut 4: I'objet est sur la droite
Le y vaut 3: I'objet est en haut

P N WA O

Exemple: ¢
Le x vaut -4: I'objet est sur la gauche
Le y vaut 5: I'objet est en haut

Exemple:

Le x vaut 2: I'objet est sur la droite
Le y vaut -4: I'objet est en bas
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Annexe 7

Faire avancer Faire avancer
le chat de 10 pas. le chat de 20 pas.

Faire avancer Répéter 3 fois : faire
le chat de 20 pas et lui avancer le chat de 20
faire dire bonjour pas et lui faire dire
pendant 2 secondes bonjour.

Répéter indéfiniment :
faire avancer le chat de
20 pas et lui faire dire
bonjour.

Remettre le chat au
centre de le scéne.

Faire faire des allers-
retours sur la scéne au
chat.
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Corrigé défi Scratch

O oin

Faire avancer
le chat de 10 pas.

quand est cliqué

avancer de @ pas

© oin

Faire avancer
le chat de 20 pas et lui faire dire bonjour
pendant 2 secondes

quand est cliqué

avancer de @ pas
(-8 Bonjour ! Nel=zleETgis e secondes

© oim

Répéter indéfiniment : faire avancer le chat
de 20 pas et lui faire dire bonjour.

quand est cliqué

répéter indéfiniment

avancer de @ pas
I Bonjour ! WeEhleET e secondes

Faire faire des allers-retours sur la scéne au
chat.

quand est cliqué

répéter indéfiniment
avancer de o pas
rebondir si le bord est atteint

fixer le sens de rotation ~ gauche-droite =

© oin

Faire avancer
le chat de 20 pas.

quand est cliqué quand est cliqué

répéter e fois
avancer de pas
avancer de @ pas avancer de Q pas
avancer de @ pas
S

quand est cliqué

O oin

Répéter 3 fois : faire avancer le chat de 20
pas et lui faire dire bonjour.

quand est cliqué
répéter ° fois
avancer de @ pas
'dire pendant o secondes

O e

Remettre le chat au
centre de le scéne.

aller a x: o y: o




