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Scratch : aide-mémoire 

Cet aide-mémoire a pour but d’aider les animateurs à maîtriser les concepts 
exposés lors des ateliers informatiques Scratch. En effet, certains scripts vont au-
delà de ce qui est enseigné pendant les ateliers (par exemple, les variables ou les 
blocs « Envoyer » et « Recevoir »). Cet aide-mémoire permettra donc aux 
animateurs de répondre aux questions plus pointues des programmeurs en 
herbe. Vous trouverez ci-dessous une liste de questions souvent posées par les 
jeunes qui assistent à ces ateliers. 

Vous pouvez télécharger le logiciel Scratch à partir du site scratch.mit.edu. 

Pour une introduction plus complète à ce logiciel, nous vous invitons à consulter 
le document intitulé Pour bien commencer avec Scratch ou encore le 
Guide de référence Scratch.  

Table des matières 

Mouvement   2 

Contrôle  3 

Apparence   4 

Variables  5 

Sons   6 

Autres  7 

Problèmes fréquents  9

http://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__f0305009ff2ed8b47b73b3895e0829a8__//pdfs/help/fr/Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf
http://www.banq.qc.ca/documents/services/espace_professionnel/educateurs_enseignants/moulin-idees/3e-cycle-primaire/Guide_de_reference.pdf


2 

Mouvement 

Comment contrôler le lutin avec les flèches du clavier 

Insérez les quatre scripts ci-contre dans 
l’aire de script du lutin que vous désirez 
contrôler. 

Le lutin se déplacera lorsque vous appuierez 
sur les flèches du clavier.  

Comme dans l’image ci-dessus, assurez-
vous que la flèche « gauche-droite » est 
sélectionnée. Ainsi, le lutin restera debout. 

Marche 

Le script ci-contre permet de créer 
l’impression que votre lutin bouge ses 
jambes lorsqu’il se déplace. 

Pour que ce script fonctionne, votre lutin 
doit avoir au moins deux costumes 
différents (voir sous l’onglet « Costumes »). 

Modifiez le nombre de pas et le temps 
d’attente pour que votre lutin ait une 
démarche qui vous plaise. 

Il est possible de programmer plus de deux 
changements de costumes (si le nombre de 
costumes le permet) afin que les 
mouvements du lutin soient plus réalistes. 
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Contrôle 

Comment faire communiquer des lutins entre eux 

Les commandes « Envoyer » et 
« Recevoir » permettent de transmettre 
des messages entre différents lutins. 

Pour créer un nouveau message, placez le 
bloc « Envoyer à tous » dans l’aire de script 
d’un lutin ou de la scène. Quand vous 
cliquerez sur la flèche, on vous demandera 
de donner un nom à votre message. 
Choisissez le mot que vous voulez : le 
résultat n’en sera pas affecté. 

Quand les autres lutins recevront le 
message, ils compléteront tous les scripts 
liés au bloc « Quand je reçois ». 

Dans l’exemple ci-contre, lorsque le 
premier lutin aura fini de se déplacer, il 
enverra le message « 2 » et le deuxième 
lutin dira « Salut! ». 

Conditions 

Dans la section « Contrôle », vous 
trouverez plusieurs blocs conditionnels 
(« si », « sinon » et « jusqu’à »). 

Ces blocs indiqueront à votre lutin quels 
scripts utiliser dans certaines situations. Ils 
fonctionneront seulement si vous avez 
indiqué une condition dans l’espace 
hexagonal prévu à cet effet. 

Les conditions sont les blocs capteurs 
(bleus). 

Vous pouvez joindre ou modifier les 
capteurs avec des blocs opérateurs (verts). 
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Apparence 

Dialogues et questions 

Vous pouvez indiquer des réponses aux 
questions. Ces réponses apparaîtront dans 
les dialogues des lutins. 

Cacher et montrer 

Tous vos lutins sont sur la scène en tout 
temps. Il n’est pas possible de retirer un 
lutin de la scène sans le supprimer. Vous 
pouvez cependant décider quels lutins sont 
visibles et à quel moment à l’aide des blocs 
« Cacher » et « Montrer ».  

Dans l’exemple ci-contre, le lutin apparaîtra 
sur la scène quand le drapeau sera actionné. 
Il disparaîtra de nouveau à la fin du jeu ou 
de l’animation. 

Effets graphiques 

Il est possible de modifier l’apparence d’un 
lutin pendant une animation à l’aide du bloc 
« Modifier l’effet ». 

Ces effets graphiques sont temporaires. Le 
lutin peut reprendre son apparence 
originale à l’aide du bloc « Annuler les effets 
graphiques ». 

Les changements faits dans l’éditeur 
graphique sont permanents. 
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Variables 

Comment créer une variable 

Cliquez sur « Nouvelle variable » et 
attribuez un nom à votre variable. 

Vous pouvez choisir le nom que vous 
voulez : ceci n’affecte pas le résultat. 

Quand vous créerez une variable, les blocs 
suivants apparaîtront : 

Lorsque la variable s’affichera, un compteur 
de points apparaîtra dans la scène. 

Comment attribuer des points 

Insérez ce script dans l’aire de 
script de la scène (cliquez sur 
l’icône intitulée « Scène »). Ainsi, 
le compteur de points apparaîtra 
dans la scène et sera réglé à « 0 » 
au début du jeu. 

Insérez ce script dans l’aire de script de votre lutin 
pour attribuer les points. 

Vous pouvez choisir la condition qui convient le plus 
à votre jeu. Dans l’exemple ci-dessus, quand le lutin 
1 touchera au lutin 2, un point s’ajoutera au 
compteur. 

Il est possible de retirer des points en indiquant une 
valeur négative. 
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Sons 

Comment choisir un son 

Par défaut, il n’y a aucun son disponible 
quand vous cliquez sur la flèche du bloc 
« Jouer le son ». Seule l’option 
« Enregistrer » est disponible. 

Ceci ne signifie pas que vous devez 
absolument enregistrer des sons pour 
pouvoir en utiliser dans vos jeux et dans 
vos animations. Pour avoir accès aux sons 
préenregistrés dans Scratch et à ceux dans 
votre ordinateur, vous devez sélectionner 
l’onglet « Sons » et importer les sons. 

Les sons apparaîtront lorsque vous 
cliquerez sur la flèche du bloc « Jouer le 
son ».  

Comment écrire une chanson 

Il est possible de créer des chansons, une 
note à la fois, en utilisant seulement les 
blocs de sons. 

Vous pouvez choisir l’instrument que vous 
voulez, choisir les notes et en indiquer la 
durée, ajuster le volume et insérer des 
pauses. 

Des percussions sont aussi disponibles. 

Ce processus est assez long. Il sera souvent 
plus simple d’enregistrer ou de télécharger 
une chanson. Cependant, si vous n’avez 
pas accès à des instruments mais voulez 
créer une composition originale, vous 
pouvez le faire de cette façon. 

La musique que vous créez peut servir de 
trame sonore, d’effets spéciaux audio, etc. 
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Autres 

Chronomètre 

Il est possible d’inclure des limites de 
temps dans votre jeu à l’aide du capteur 
« Chronomètre ». Celui-ci fonctionne en 
tout temps, qu’il soit visible dans la scène 
ou non. 

Si vous utilisez un chronomètre dans votre 
script, assurez-vous de le réinitialiser au 
début du jeu. 

Les lutins qui tombent 

Si vous utilisez ce script, le lutin 
apparaîtra en haut de la scène, à un 
endroit déterminé au hasard, et tombera 
jusqu’au bas de la scène. 

Lorsque le lutin atteindra le bas de la 
scène, il réapparaîtra en haut et 
recommencera son parcours. 

Assurez-vous que la valeur choisie pour y 
soit assez basse afin que le lutin ne 
touche jamais le bord supérieur de la 
scène, sinon il ne descendra pas. 

Sauter 

Ce script permet à votre lutin de sauter  
quand vous appuyez sur la flèche ascendante 
de votre clavier (vous pouvez choisir une 
autre touche si vous le souhaitez). Le lutin 
sautera et redescendra comme s’il était sous 
l’effet de la gravité. 

Vous pouvez aussi ajouter un script pour 
faire avancer et reculer votre lutin à l’aide 
des flèches gauche et droite (voir ci-dessous). 

Ces scripts vous seront très utiles si vous 
désirez créer un jeu similaire à Mario Bros. 



8 



 9 

Problèmes fréquents 
 
Mon script a disparu! 
 

 
 

 
La plupart du temps, ce problème 
survient lorsque la scène ou un autre 
lutin est sélectionné. Le script 
correspondant à ce qui est encerclé de 
bleu est toujours visible. 
 
Dans l’exemple ci-contre, la scène est 
sélectionnée. Cliquez sur « Lutin 1 » 
pour voir le script correspondant. 
 

Mon lutin a la tête en bas! 
 

 

 
Si vous ne voulez pas que votre lutin 
tourne à l’envers lorsqu’il rebondit sur 
le bord, sélectionnez la flèche 
horizontale « gauche-droite » au-dessus 
de l’aire des scripts (en bleu dans 
l’exemple ci-contre). 
 
Par défaut, la flèche circulaire est 
sélectionnée, ce qui a pour effet de faire 
tourner le lutin sur lui-même lorsqu’il 
change de direction. 
 

Mon lutin ne peut pas marcher! 
 

 
 

 
Il n’est pas possible d’animer les lutins 
qui existent en une seule version. Ces 
lutins peuvent se déplacer à l’aide des 
blocs de mouvement, mais ils ne 
peuvent pas marcher, car on ne peut pas 
leur attribuer un deuxième costume. 
 
Vous devez choisir un lutin avec 
plusieurs costumes ou modifier un lutin 
existant dans l’éditeur graphique pour 
créer des costumes. 
 

Je ne peux enregistrer aucun son! 
  

Il vous faut un microphone pour 
enregistrer des sons. Si vous en 
possédez un, cliquez sur le cercle rouge 
dans l’enregistreur de sons, puis parlez, 
chantez ou faites des sons.  
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Sinon, vous pouvez importer des sons 
ou de la musique enregistrés dans votre 
ordinateur  à partir de l’onglet « Sons ». 
 

J’ai ajouté un nouveau lutin, où se trouve-t-il? 
 

 
 

 
 

 
Assurez-vous d’ajouter vos lutins à 
partir des trois boutons situés sous la 
scène. Ainsi, votre nouveau lutin 
apparaîtra dans la liste de lutins, elle 
aussi située sous la scène. C’est en 
cliquant sur un lutin que vous pouvez 
accéder à ses scripts. 
 
Si vous cliquez sur le bouton 
« Importer » sous l’onglet 
« Costumes », vous ne faites que créer 
un nouveau costume pour le même 
lutin. 

Le bloc « Répéter indéfiniment » ne fonctionne pas! 
 

 
 

 

 
Assurez-vous d’utiliser le bloc « Répéter 
indéfiniment » et non le bloc « Répéter 
indéfiniment si ». 
 
Si vous utilisez le bloc « Répéter 
indéfiniment si » sans indiquer une 
condition dans la case hexagonale, rien 
ne se produira. 
 
Les conditions sont les blocs capteurs 
bleus. 
 

 
 
Vous pouvez joindre plusieurs blocs 
capteurs avec des blocs opérateurs. 
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Mon lutin ne commence jamais l’animation au même endroit! 

Si votre lutin fait beaucoup de 
déplacements pendant votre animation, 
il ne finira peut-être pas son parcours à 
l’endroit où il l’a commencé.  

Quand vous relancerez l’animation, le 
résultat ne sera donc pas le même. 

Pensez à insérer le bloc « Aller vers » 
après le bloc de démarrage pour que 
votre lutin commence toujours son 
parcours au même endroit. 

Vous pouvez indiquer les coordonnées 
que vous voulez. Dans l’exemple ci-
contre, le lutin commencera l’animation 
à l’endroit dont les coordonnées 
correspondent au centre de la scène 
(0,0). 

Que signifient x et y? 

Certains blocs demandent d’indiquer 
des valeurs pour x et pour y. Ces lettres 
représentent la position de votre lutin 
dans la scène. 

La position de votre lutin apparaît en 
tout temps au-dessus de l’aire des 
scripts.  

Comment puis-je annuler les effets graphiques? 

Si vous avez utilisé le bloc « Modifier 
l’effet » pour un de vos lutins, vous 
pouvez rétablir son apparence initiale à 
l’aide du bloc « Annuler les effets 
graphiques ».  

Attention : ceci ne fonctionnera pas si 
les changements ont été faits dans 
l’éditeur graphique. 




