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Les coordonnées, c’est comme une chasse au
trésor sur un quadrillage ! 🗺️✨

Le X (abscisse) te dit combien de pas faire à
gauche ou à droite.

Le Y (ordonnée) te dit combien de pas faire vers
le haut ou vers le bas.

Avec les deux, tu trouves exactement où placer
ton personnage dans Scratch !

C’EST QUOI DES COORDONNÉES ? 📍



PETIT EXEMPLE

Avec le bloc Scratch “aller à x : 0 y : 0”,
ton personnage part pile au centre du
quadrillage, c’est le point zéro (0;0) !

C’est comme si tu lui donnais une
adresse exacte pour qu’il sache où aller
sur la feuille. Facile non ? 😉



PETIT EXEMPLE

Comment on fait pour que le petit chat se place à l’endroit où l’abscisse

vaut 2 et l’ordonnée vaut 2 ?



 PETIT EXEMPLE

Et voilà !
Grâce au bloc magique “aller à x: 2 y: 2”, notre
petit chat se retrouve pile au point (2; 2) du
quadrillage ! 🐱✨



Tu veux faire bouger ton personnage (sprite) dans Scratch ? 🚀

Facile ! Il existe plusieurs blocs pour déplacer ton sprite comme tu veux : à
droite, à gauche, en haut, en bas… ou même le faire rebondir ou tourner !
 
Dans les prochaines slides, on va voir comment faire des mouvements super
funs ! 🎮🔥

Mouvement d’un sprite



Regardez bien, on va faire un petit
exemple ensemble ! 👀
 
À vous de jouer après pour essayer
par vous-même ! 💪😄

Petit Exemple



Petit Exemple



QU’EST-CE QU’UNE VARIABLE ?QU’EST-CE QU’UNE VARIABLE ?

Imaginons qu’on s’apprête à déménager et qu’il faille ranger nos affaires dans
des cartons. Il nous faut un carton pour la vaisselle, un pour les vêtements et un
autre pour la télévision. Quand vous faites les cartons, la bonne chose à faire est
de leur donner un nom. Ainsi vous saurez ce qui se trouve à l’intérieur.  

Une variable, c’est comme un carton. C’est un moyen d’enregistrer vos données.



Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut

enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla

pariatur.

EXEMPLEEXEMPLE
Ici, on crée une variable qui s'appelle monAge : elle
sert à retenir notre âge, comme si le programme
se souvenait pour nous.

Mettre monAge à 0 donne une valeur de
départ.

Ajouter 1 à monAge fait grandir notre âge
chaque année.

Montrer la variable affiche notre âge à l'écran,

et cacher la variable le fait disparaître si on
veut.


