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Dans cette activité, 1'objectif est de mettre en lumiere I'aspect objet des lutins sous Scratch, avec en
particulier la possibilité de cloner ces objets
Le jeu de tic-tac-toe proposé est rudimentaire, avec controle uniquement du tour a jouer.

Défi 1.
Créer une grille sur la scene.

Commentaire :
La scéne peut étre adaptée en fonction des besoins.
Eventuellement, cette étape est fournie par l'enseignant.

Défi 2 :
Créer un lutin ayant deux costumes : 'un un disque et l'autre une croix.
Faire en sorte que lorsque I'on clique sur le lutin, le lutin change de costume.

Commentaire :
Un lutin est un objet ayant des caractéristiques qui peuvent étre changées et adaptées en fonction
des évenements sur la scene.

Défi 3 :
Faire en sorte que lorsque 'on clique sur le lutin celui-ci soit cloné.

Commentaires :
* Cela met en avant la possibilit¢ pour un lutin d'étre cloné. Le clone conserve les
caractéristiques de 1'original, en particulier les costumes.

* Pour mettre plus en avant cette propriété de clonage aux éléves, on peut leur montrer que si
I'on réduit le clone, et que l'on crée un nouveau clone, c'est bien un clone de 1'objet de départ
qui est effectué.
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Défi 4 :

X

Gérer le changement de joueur de sorte a ce que le clone prenne une fois sur deux l'un des

costumes et l'autre fois I'autre costume.

Commentaires :

L'idée est d'introduire une variable qui gere le joueur en cours.

L'ensemble de I'activité se résume donc a un lutin avec deux costumes et la gestion de 'aspect de ce

lutin.
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