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I. INTRODUCTION 

1. Programmation événementielle d’objets 
Scratch est d’abord un logiciel d’animation 2D par la technique des sprites (lutins) utilisé dans 

les fichiers Gif 

2. Présentation de l’espace de travail 

3. Découverte des instructions 
Les commandes. Avec mouvement et apparence. Mode console. Forme des blocs.  

Les « déclencheurs » : les événements. 

Les contrôles : instructions conditionnelles et itératives 

Les : Types booléens et types variables (avec possibilité d’afficher la variable) 

Les variables  

Les blocs. 

II. LOGO ET TORTUE 
LOGO est un langage de programmation orienté objet développé entre les années 60 et 90. 

S’appuyant sur les travaux de Jean Piaget, Seymour Papert, l’un des pères du projet propose 

une approche constructiviste de l’éducation et en particulier la construction de figures 

mathématiques avec sa « tortue ». 

Scratch est un lointain descendant de Logo. Il utilise des fonctionnalités de dessin de type 

« tortue » que l’on retrouve dans de nombreux environnement et notamment en Python. 

 

Exemple d’instruction logo : 

AVANCE 10 TOURNEDROITE 90 

 

Ce type de langage est particulièrement pertinent quand l’objectif est de mettre en place des 

éléments de programmation et des compétences de repérage dans le plan. 

 

 
Exemple de figures programmées en logo ou ses descendants 

1. Repères 
L’utilisation de la tortue va de pair avec une démarche constructiviste : ce sont les démarches 

des élèves qui créent les besoins. 

Les étapes de la démarche sur l’ensemble de la formation peuvent être les suivantes 

1. Construction de figures par suite d’instruction purement séquentielles 

2. Construction de figures basées sur la répétition (polygones réguliers, frises). 

3. Introduction de procédures pour des créations de pavages 

4. Introduction de variables pour obtenir des figures de caractéristiques différentes avec la 

même procédure (taille, épaisseur, couleur) 

5. Construction de fractales. 
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2. Utilisation de Scratch en mode tortue 
 

Dans la version 3 de Scratch, le stylo n’est plus un module par défaut. Pour l’utiliser il faut 

donc l’installer (icône en bas à gauche dans la colonne des commandes). Le stylo se déplace 

avec le lutin, mais il faut le mettre en position d’écriture pour que le tracé s’effectue lors des 

déplacements du lutin, ou le relever en position haute pour déplacer le lutin sans rien dessiner.  
 

Il est sans doute utile, dans les premiers temps, de laisser apparent le lutin associé au stylo 

afin de comprendre la notion de direction courante : c’est la direction du regard du chat.  

 

Il convient de préciser les conventions de repérage de Scratch : l’origine est au centre de 

l’écran de travail, ses bords gauche et droit sont d’abscisses -240 et +240, les bords bas et 

haut d’ordonnées -180 et +180. Les angles sont mesurés dans le sens des aiguilles d’une 

montre, la direction 0° visant le haut de l’écran, la direction 90° la droite, etc.  

 

Une difficulté se rencontre fréquemment lors de la mise au point d’un 

programme de dessin : quand on clique sur le drapeau vert pour 

lancer un script, aucune initialisation particulière n’est effectuée par 

Scratch, qui reprend le lutin dans l’état courant (position et direction).  

Une bonne pratique indiquée dans les documents officiels veut que le 

professeur crée un nouveau bloc-utilisateur « début » que les élèves 

pourront systématiquement insérer en tête de leurs scripts, même 

sans entrer dans les détails de la conception d’un tel bloc lors de ses 

premières utilisations.  
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III. MISE EN PRATIQUE 

Exercice 1 

1. Réaliser une procédure pour dessiner un carré de coté de longueur variable. 

2. En utilisant cette procédure réaliser les figures suivantes 

  

 

Exercice 2 

Réaliser cette figure en utilisant une procédure polygone. 
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IV. EPREUVES D’EOD 
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Complément 

Réaliser l’exercice ci-dessous tiré du Brevet 2019, prenez le temps de programmer les 

instructions sur scratch. 
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Exercice 4 : 

Les programmes officiels demandent d’utiliser scratch pour réaliser des jeux avec les élèves et 

donnent quelques exemples intéressants. Réalisez un jeu respectant les conditions suivantes : 

On bouge le personnage avec les touches du clavier. De la droite de l’écran apparaissent des 

lutins, qui se déplacent vers la droite. S’ils atteignent le bord gauche sans toucher le lutin du 

joueur, celui-ci marque un point. Si un lutin « ennemi »touche le joueur le jeu s’arrête. Vous 

pouvez bien sur ajouter d’autres fonctionnalités a votre jeux, soyez créatifs ! 

Vous bloquez ?  

https://scratch.mit.edu/projects/748357579/  

https://scratch.mit.edu/projects/748357579/

