Semaine mathématiques et numérique
Mission « Table de multiplication par cing »

Mode « libre » :

Programme un jeu qui demande au joueur les résultats de la table de multiplication par 5.
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a-b) J'ai réussi a insérer et placer tous les sprites.

c) J'ai réussi a cacher tous les sprites sauf 0x5 quand on clique sur
le drapeau vert.

d) J'ai réussi a programmer l'affichage de la question du sprite
Glow-X quand on clique sur le drapeau vert et 'ouverture d’'une
boite de dialogue dans laquelle I'utilisateur peut entrer une
réponse.

e) J'ai réussi a envoyer un message a tous les sprites quand la
réponse entrée par le joueur est résultat de 0x5.

e) J'ai réussi a cacher le 0 quand la réponse est correcte.

e) J'ai réussi a montrer le 1 quand la réponse est correcte.

f) J'ai réussi a programmer l'affichage de la question du sprite
Glow-X et I'ouverture d’'une boite de dialogue dans laquelle
I'utilisateur peut entrer une réponse.

g) J'ai réussi a envoyer un nouveau message a tous les sprites
quand la réponse entrée par le joueur est résultat de 1x5.

g) J'ai réussi a cacher le 1 quand la réponse est correcte.

g) J'ai réussi a montrer le 2 quand la réponse est correcte.

h) J’ai réussi a programmer I'affichage de la question du sprite
Glow-X et I'ouverture d’'une boite de dialogue dans laquelle
I'utilisateur peut entrer une réponse aprés chaque réponse correcte
pour les opérations 2x5, 3x5,4x5, 5x5, 6x5, 7x5, 8x5, 9x5.

h) J’ai réussi a cacher et montrer les bons sprites aprés chaque
réponse correcte.

i) J'ai réussi a programmer I'affichage d’une bulle « Bravo ! Clique
sur le drapeau vert pour recommencer » quand la réponse correcte
a 10x5.
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Mode « étape par étape » :

a)

b)

d)

f)

g)

h)

Supprime le chat Scratch (spritel) puis insére les sprites Glow-
0,1,2,3,4,5,6,7,8 et 9. Insere encore les sprites Glow-0,1
(pour écrire 10) et 5 ainsi que la lettre Glow-X.

Apparence

Place les sprites Glow-0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8 et 9 les uns au-
dessus des autres puis le X et le deuxiéme 5 pour qu’ils soient

placés comme ceci :
Apparence

Programme les sprites a gauche du X pour qu’ils soient cachés
quand le drapeau vert est cliqué et que I’on ne voit que 0 X 5.
Apparence

Programme le sprite Glow-X pour qu’une boite de dialogue
demandant « Quel est le résultat ? » s’ouvre quand le drapeau vert
est cliqué (afin que le joueur puisse entrer le résultat de la multiplication)
jusqu’a ce que le joueur donne la bonne réponse.

Aide : Utilise des blocs des catégories Capteurs et Opérateurs.

Boite de dialogue / Boucle / Test logique

Quand laréponse est correcte le sprite Glow-X envoie un message
a tous. Quand le sprite O recoit le message, il se cache et quand le
sprite 1 recoit le message, il se montre.

Apparence / (Condition / Test logique)

Programme le sprite Glow-X pour qu’une boite de dialogue
demandant « Quel est le résultat ? » s’ouvre (afin que le joueur puisse
entrer le résultat de la multiplication 1x5) jusqu’a ce que le joueur

donne la bonne réponse.
Aide : Utilise des blocs des catégories Capteurs et Opérateurs.

Boite de dialogue / Boucle / Test logique

Quand laréponse est correcte le sprite Glow-X envoie un nouveau
message a tous. Quand le sprite 1 recoit le message, il se cache et
guand le sprite 2 recoit le message, il se montre.

Apparence / (Condition / Test logique)

Répete les étapes f) et g) en les adaptant pour programmer les
ouvertures de boite de dialogue et I’affichage des opérations
suivantes a chaque réponse correcte.

Quand laréponse de 10x5 est correcte le sprite Glow-X dit « Bravo !
Clique sur le drapeau vert pour recommencer ».
Communication
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Aide (blocs pouvant étre utilisés) :

demander EAIEEELENCC IS et attendre
m quand je recois messagel -

envoyer a tous  messagel »
W Bravo ! Cligue sur le drapeau vert pour recommencer.

réponse = monirer
quand est cliqué
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Solution possible :

quand est cliqué

quand est cliqué

répéter jusqu'a ce que réponse = o

GEENG T Quel est le résultat 7 BEELEL ]
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montrer cacher
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répéter jusqu'a ce que réponse = o
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répéter jusqu'a ce que réponse = o
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envoyer atous 4 v

répéter jusqu'a ce que réponse = @
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répéter jusqu'a ce que réponse = @
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répéter jusqu’a ce que réponse = @

GETERG S Quel est le résultat 7 JEEHEL G
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I Bravo | Cligue sur le drapeau vert pour recommeancer.




