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Ajouter un chronometre

Cycle 4

Découverte de
Scratch

e Créer une variable chronometre Créer une variable

+ =y

Créer un chronometre :

e Montrer la variable chronometre

e En début de script, l'initialiser a zéro (RAZ ou Remise a Zéro)

quand est diqué

e Boucle infini montrer la variable chronométre

s s mettre chronométre a
e Incrémenter de 1 a chaque seconde _ L
répéter indéfiniment

ﬂttendre o secondes
b

ajouter a chronométre 9

'S

Créer un compte a rebours :
e Créer une variable compteur Créer une variable

»

e Montrer la variable chronometre

e En début de script, indiquer la valeur de départ pour  [ELT est diqué

la variable montrer la variable chronométre

e Indiquer le nombre de boucles en fonction de Ia mettre chronométre  a iy
durée souhaitée répéter €D fois

. R [_atténdre € secondes
® Incrémenter de -1 a chaque seconde b
ajouter a chronométre a

® Pour que le jeu s’arréte, bloquer I'ensemble des
scripts a la fin du décompte

Provoquer un événement a la fin du compte a rebours

e Créer un chronometre comptant a rebours
quand est diqué

e A la fin de la boucle (du temps),

montrer la variable chronométre
mettre chronométre =1 30
répéter D) fois

E)tténdre o secondes
’

e Exemple : lorsque le chat touche la souris

ajouter a chronométre (&)

'S

jouer le son meow  jusqu'au bout

— pendant @ secondes
aller 3 x: @B v:

stop tout
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