
SCRATCH ET MBLOCK

ScéneScéne

LutinLutin

Arrière planArrière plan

Classement des blocsClassement des blocs

BlocsBlocs

Glisser et assembler les blocs
pour programmer 

Glisser et assembler les blocs
pour programmer 

Ajout de nouveau lutinAjout de nouveau lutin

Connexion au  robotConnexion au  robot



Mouvement : pour déplacer le lutin
Apparence : pour faire dire quelque chose, augmenter/diminuer la taille, changer de
costume (voir onglet Costume)
Sons : programmer un son enregistré ou des notes avec différents instruments
Stylo : pour tracer des lignes…
Données : créer une variable ou une liste
Événements : ces blocs servent à déclencher les instructions (par exemple « Quand 
le drapeau vert est pressé »)
Contrôle : pour attendre ou répéter, pour donner des conditions
Capteurs : à insérer dans les blocs « contrôle », indiquent des conditions pour que 
des événements se produisent
Opérateurs : effectuent des opérations mathématiques ou indiquent des conditions
Pilotage : blocs spéciaux pour le robot, permettent d’interagir avec le robot

LES TYPES DE BLOCS


