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Le logiciel SCRATCH est un langage intuitif de programmation par blocs, dont l'utilisation a travers ce cahier
permettra d’appréhender et comprendre comment mettre en place des algorithmes ! Il permet de réaliser
tout type de programmes et, en particulier, des jeux assez facilement. Ce cahier te permettra de progresser
tout au long du cycle 4 et de comprendre ainsi comment sont programmés les objets qui t'entourent.

Voici ci-dessous une présentation de l'interface générale de Scratch :

Dans ces menus se trouvent les instructions
a faire glisser dans la zone de script.
La scéne permet Ily a une couleur de blocs par menu.
d’'exécuter le programme.

@ERRE @ tchor fsmoov Comscts Apeopon

(

Zone de gestion C'est dans la zone de script W,
et de création des lutins que l'on assemble les
et/ou arriére-plans. instructions du programme./

Ce logiciel, avec lequel nous allons apprendre a travailler, est téléchargeable et utilisable gratuitement sur:
http://scratch.mit.edu/
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ALGORITHMIQUE débranchee

0 Je découvre

Une séquence d’instructions est une suite d'actions a exécuter dans un ordre donné.

Exemple 1: Pour dessiner la lettre L, on peut exécuter les instructions suivantes.

« Prend
rendre un crayon rouge Dans le logiciel Scratch,

SCRATCH
« Tracer un trait vertical ; - .
la séquence d'instructions

vers le bas de longueur 1 cm S A —— —

. : ci-contre va dessiner P e
» Tracer un t.ralt horizontal la lettre L & U'écran. R e
vers la droite de longueur 0,6 cm srorienter  CED
avancer de §TED
tourner ) de @1 degrés
avancer de m

Séquence 1 ™ Les instructions

\_

Exemple 2: Pour tracer un carré rouge, on peut exécuter les instructions suivantes.

quand
« Prendre un crayon rouge } PR T
 Tracer un trait vertical stylo en position d'écriture

me la couleur du style &
vers le bas de longueur 5 cm L - -
. . Dans Scratch, l'algorithme mettre la taille du stylo 3 @
« Tracer un trait horizontal

. programmé ci-contre excaercar; i CRND
vers la droite de longueur 5cm
T trait tical permettra de tracer
racer un trait vertica un carré rouge a l'écran.
vers le haut de longueur 5 cm

tourner (4 de m degrés
avancer de m

toumner (4 de €D degrés

. . avancer de m
+ Tracer un trait horizontal ;
tourner (4 de m degrés
vers la gauche de longueur 5 cm J avancer de @I
K tourner (4 de € degrés

0 J’applique

Exercice ﬁ Le labyrinthe noifficuts »
Dans chaque cas, aider Scratchy a récupérer le maximum de piéces d’or en utilisant les instructions

. . et pour se déplacer.
1.

o\ Question 1.
& B e ——————————
2.
|£’ é Question 2.
E I PR
* |$| Question 3.

®

I




Difficulté %%

Exercice a La «Crépes party»

ALGORITHMIQUE débranchee

Rechercher une recette de pate a crépes (ressources
personnelles, internet...) puis l'écrire sous la forme
d’'un algorithme.

Au départ, on suppose qu’aucun ingrédient n'est dis-
ponible : il faut donc les acheter, dans les quantités
indiquées par la recette.

\“ Coup de pouce

Lalgorithme peut débuter par une série d'actions du type « Acheter... ». ]

Exercice ﬂ A l'eau les mains !  oifficutte xxx

Voici un algorithme.

Ouvrir le robinet

Se remonter les manches

Mouiller ses mains

Mettre du savon dans ses mains
Frotter longtemps

Rincer ses mains

Sécher ses mains avec une serviette
Fermer le robinet

1. Expliquer brievement ce que permet de faire exac-
tement cet algorithme.

2. Ecrire un algorithme qui fasse la méme chose,
mais qui soit plus respectueux de la planéte en éco-
nomisant au maximum l'eau utilisée.

X . 7

Question 1.

SUOIIDNIISUI S3 | T @3uanbas




Séquence 1 ™ Les instructions

JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice [[IJ Je choisis le bon programme

[ ] Programme D

quand est cliqué

avancer de

tourner (X de € degrés
avancer de @

tourner (N de €D degrés
avancer de

tourner (X de m degrés
avancer de @

tourner (X de €D degrés

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d’obtenir
un rectangle comme représenté ci-contre dans le logiciel Scratch.
(On considere que le stylo est déja en position d’'écriture, en bleu, de taille 5.)

[ ] Programme @

quand est cliqué

avancer de

tourner (X de @ degrés
avancer de @

tourner (X de @) degrés
avancer de m

tourner (X de &) degrés
avancer de m

tourner (X de @ degrés

[ ] Programme ®

quand est cliqué

avancer de
tourner (X de m degrés
avancer de
tourner (X de €D degrés
avancer de
tourner (X de degrés
avancer de
tourner (X de m degrés

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de dessiner
un rectangle.

Exercice G Je compléte un programme
Compléter les zones blanches dans le programme
ci-contre afin que celui-ci permette d'obtenir

un triangle équilatéral de coté 100 pixels.

est cliqué

quand

effacer tout

stylo en position d'écriture

avancer de (NN

tourner (X de O degrés
avancer de (D)
tourner (X de O d-qrés
avancer de (D)
tourner (X de _ degrés




niveau 1

Exercice G J'ordonne un programme

Remettre dans

instructions

ci-contre afin

de réaliser un umer (8 de €I degrés

programme

dans Scratch qui tnurner ) de devia affscer fout avancer de @

permette d'obtenir

la lettre M. e N & TrrE avancer de §T1D

Exercice [ Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-contre afin d'obtenir le
dessin de marche d'escalier ci-dessous ou chaque
segment mesure 100 pixels.

Pour cela, on pourra tester les différentes possibilités
avec Scratch jusqu’a obtenir le programme désiré en
respectant les instructions utilisées.

SUOIIDNIISUI S3 | T @3uanbas




Séquence 1 ™ Les instructions

Exercice G Je choisis le bon programme

JE M’ENTRAINE a programmer

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d’obtenir
le dessin ci-contre dans Scratch.

[ ] Programme D

quand est cliqué

mette la taille du stylo 3 &
effacer tout

aller 3 x: y: m

stylo en position d'écriture

glisser en o secondes a3 x: m y: m
glisser en o secondes a x: m ¥: m
glisser en o secondes & x: m ¥ @
glisser en o secondes a x: m y:

relever le stylo

[ ] Programme @

quand est cliqué

mettre la taille du stylo 3 &

effacer tout

aller 3 x: G0 v: &ED

stylo en position d'écriture

glisser en o secondes a x: m y:
glisser en o secondes & x: mw
glisser en o secondes & x: m ¥ @
glisser en o secondes & x: m‘w @

relever le stylo

[ ] Programme 3

quand est cliqué

mettre la taille du stylo 3 &

effacer tout

aller & x: ¥ @

stylo en position d'écriture

glisser en o secondes 3 x: ¥: m
glisser en @9 secondes 3 x: v: ED
glisser en P secondes 3 x: ETD yv: EID
glisser en o secondes & x: m ¥ @

relever le stylo

2. Expliquer brievement ce que permettent d'obtenir les deux autres programmes.

Exercice a Les pointillés

En utilisant principalement les instructions

ci-dessous, écrire un programme permettant

de tracer des pointillés comme ci-contre.

Instructions principales

|

stylo en position d'écriture
avancer de

relever le stylo

\_ /




Exercice @ Un triangle rectangle

niveau 2

En utilisant principalement
les instructions proposées,
écrire un programme qui
permette de tracer un
triangle rectangle dont
les cotés de l'angle droit
mesurent 100 et 150 pixels.

Instructions principales

tourner F) de €D degrés
aller & x: 0 y: m

Exercice ﬁ Hexagone

e

En utilisant principalement les instructions
proposeées, écrire un programme qui per-
mette de tracer un hexagone en faisant une
pause de une seconde entre chaque coté
et en disant « J'ai fini :-) » a la fin du tracé.

Instructions principales

attendre @ secondes

tourner F) de &) degrés

dire

SUOIIDNIISUI S3 | T @3uanbas




Séquence 1 ™ Les instructions

Exercice @ Je choisis le bon programme

JE M’ENTRAINE a programmer

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d’obtenir le dessin ci-dessus dans Scratch.

[ ] Programme D

quand est cliqué

mettre 3 ff) 9% de Ia taille initiale
aller & x: y: 0
effacer tout

estampiller

avancer de m
ajouter m a la taille

estampiller

avancer de
ajouter @ a la taille

estampiller

avancer de m
ajouter m a la taille

estampiller

[ ] Programme @

quand est cliqué
metire a m % de la taille initale
aller 3 x: ¥: @
effacer tout
estampiller

avancer de
ajouter @ a la taille
avancer de
ajouter @ A la taille
avancer de
ajouter @ a la taille

estampiller

[ ] Programme ®

quand est cliqué

mettre 3 D % de la taille initiale
aller & x: y: o
effacer tout

estampiller

avancer de
ajouter m a la taille

estampiller

avancer de
ajouter m a la taille
estampiller

avancer de @
ajouter a la taille

estampiller

2. Expliquer brievement ce que permettent d'obtenir les deux autres programmes.

Exercice [FJ A la belle étoile

Ecrire ci-contre un programme qui permette
de réaliser le motif ci-dessous.

\ Coup de pouce

(120 ; 0) ; (75 ; -150) et (-75 ; <150).

Utiliser les points de coordonnées suivantes : (0; 90) ; (-120;0) ; ]




Exercice G Art abstrait

Ecrire ci-contre un programme qui
permette, a chaque fois que l'on clique
sur le drapeau vert, d'aller vers un
point de coordonnées choisies au
hasard, avec une épaisseur de trait
choisie au hasard et en tracant un trait
de couleur choisie au hasard.

' Coup de pouce

Prévoir également un programme qui efface 'écran
des que l'on appuie sur la barre espace.

Exercice @ La maison barrée

Un défi célebre consiste a devoir tracer
une maison carrée comme représen-
tée ci-dessous, avec son toit (en forme
de triangle équilatéral) et une croix sur
la facade, mais sans lever le stylo ni
repasser deux fois sur le méme trait !

Ecrire ci-contre un programme qui
permette de réaliser ce défi, de
maniere a ce que le lutin attende une
seconde entre chaque segment qu'il
trace, et que le carré ait un cé6té de
longueur 80 pixels.

SUOIIDNIISUI S3 | T @3uanbas




Séquence 1 ™ Les instructions

Exercice @ A quelle distance ?

Dans Scratch, dupliquer le lutin qui apparait par défaut, puis saisir pour chacun des lutins les deux
programmes ci-dessous.

quand est cliqué quand est cliqué

methre a @ % de la taille initiale

aller & x: 0 y: o

stylo en position d'écriture

Ludint cacher

aller 3 x: @ v: @

effacer tout
s'orienter a @
avancer de m
s'orienter a @

avancer de

dire | distance d.e. Lutin1

aller a x: m ¥ 0
s'orienter a @

relever le stylo

1. Préciser ce que fait le programme du « Lutin1 ».

3. En modifiant quelques parametres dans ces programmes, donner dans chaque cas la longueur
de 'hypoténuse d'un triangle rectangle dont les c6tés de l'angle droit mesurent :

a. Cotés de l'angle droit : 50 pixels et 120 pixels — Hypoténuse :

b. Cotés de l'angle droit : 90 pixels et 120 pixels — Hypoténuse :

c. Cotés de l'angle droit : 48 pixels et 55 pixels — Hypoténuse :

d. Cotés de l'angle droit : 65 pixels et 72 pixels — Hypoténuse :

e. Cotés de l'angle droit : 99 pixels et 168 pixels — Hypoténuse :

4. Trouver les valeurs des cotés de l'angle droit du triangle rectangle ci-contre
dont 'hypoténuse mesure 203 pixels, sachant que les deux cotés de l'angle droit
ont moins de 10 pixels d'écart.



Utilisateur
Boîte de texte
203


Je prépare le brevet des colléges

Notions : Instructions

Suivre pas a pas le | [ 1. Voici un programme qui permet de dessiner

programme proposé au stylo . N .. =5

sur une feuille de brouillon. un ch_lffre ala fa.co‘n de§ horl?ges digitales. quand est cliqué
a. Faire ce dessin a main levée. cachimr

aller & x: o 'H 0
s'orienter 3 m

effacer tout

stylo en position d'écriture
avancer de m

tourner (X de € degrés
avancer de @

tourner r} de m degrés
avancer de

tourner (X de €D dearés
avancer de @

tourner (A de @ degrés
b. De quel chiffre s'agit-il ? avancer de

De méme, suivrepasapas [ 2. a. Quel dessin obtiendrait-on si l'on remplace dans le programme l'instruction
le programme en remplagant ;
cette instruction.

par linstruction :

tourner (A de € degrés W

b. Le dessiner.

Il faut se demander comment [ 3. Quelles instructions doit-on rajouter a la fin du programme pour que celui-ci

on peut obtenir un 6 a partir . . . .. ”
i 5 en slinterrogeant sur dessine le chiffre 6 a la fagon des horloges digitales ?

la position du stylo a la fin
QU Programme OMME. oo

Récrire le programme > 4. Quel chiffre obtient-on si l'on change le sens de rotation des quatre

et le suivre pas a pas. ] ) _
instructions « Tourner... », c'est-a-dire en remplacant EEFETE RN <0 LT
par et en remplaant
par ?

SUOI1NJISUI S3 | T @2uanbas




ALGORITHMIQUE débrancheée

0 Je découvre

Une boucle permet de faire répéter la méme action un certain nombre de fois,
ou bien jusqu’a ce qu'un événement se produise, ou encore indéfiniment.

Exemple 1: Pour monter un escalier de 10 marches, on pourrait utiliser cette suite d’instructions:
Monter une marche w

Monter une marche que l'on peut remplacer par: S GRATGH

Monter une marche / | Répéter 10 fois

Séquence 2 ™ Les boucles

Monter une marche | Monter une marche répéter @ fois
Monter une marche }

Monter une marche \ ou encore:
Monter une marche Répéter jusqu’a ce que 'on soit
Monter une marche p Jusq q

en haut de I'escalier
Monter une marche

Qdonter une marche

répéter jusqu'a

J | Monter une marche

Exemple 2: Pour programmer le clignotement d’'une guirlande de Noél :

| Répéter indéfiniment |

Allumer les ampoules répéter indéfiniment
Attendre 1 seconde

Atte 2
Eteindre les ampoules

Attendre 1 seconde

0 J’applique

Exercice ﬂ Le labyrinthe oifficuts »

Dans chaque cas, aider Scratchy a récupérer le maximum de piéces d'or
en utilisant les instructions ), ). @) et €2 pour se déplacer a lintérieur d’'une boucle.

1. 8

S
Y Question 1.

' Coup de pouce

| Les boucles permettent donc de réduire la taille
des programmes et des algorithmes que l'on crée.
o Les boucles Répéter indéfiniment permettent
de programmer des actions permanentes.

|£*| Ces pointillés «......» signifient
que l'on continue de la méme
maniere un certain nombre de fois. | ..

2.
|£ | S Y 8 l| S| Question 2.

S S S S

Ces pointillés «......» signifient que l'on o
continue de la méme maniere indéfiniment.

& .‘Q & l Question 3.
ERED s & [
S S & e




ALGORITHMIQUE débranchee

Exercice a Les caisses automatiques oifficutts *x

Dans les supermarchés actuels, on trouve de plus en plus de caisses automatiques qui remplacent pro-
gressivement les caissiéres. Pour rendre la monnaie aux clients, ces automates en libre-service suivent
et produisent des algorithmes.

1.A laide de boucles et des deux
instructions : Donner une piéce de 1€ et Question 1.

Donner une piéce de 20 cents, a n'utiliser

gu'une seule fois chacune, écrire un

algorithme qui permette de rendre 3,80 € -
au client.

$912N0Q S31 | 2 dJuanbas

2. Le distributeur peut donner des piéces

de 2 €, 1€, 50 cents, 20 cents, 10 cents,

5 cents, 2 cents ou encore 1 cent. Question 2.

Ecrire un algorithme contenant des

boucles qui permette de rendre 9,48 €

en donnant le Moins de Pieces POSSible -
au client.

Exercice 6 Le 3 000 métres steeple oificuts xxx

Le 3 000 metres steeple est une épreuve d'athlétisme assez spectaculaire : les
coureurs doivent courir 3 000 m, soit 7 tours et demi de stade, sur lesquels sont
disposées 5 barrieres espacées de 80 m et dont l'une d’elle est suivie d'une « riviere ».
Les premiers 225 m s'effectuent sans croiser de barrieres : les juges les rajoutent
apres le passage des sportifs.

Prendre le départ de la course

A laide de boucles et en UIliSant L@ Ns= o
tructions ci-dessous, CoOmMPleter algo- e
rithme ci-contre qui doit décrire de la facon
la plus courte possible le parcours effec-
TUG PAr leS COUMBUIS.

COUYIY ... MELYES e
Sauter Une barrilre L

Sauter la riviére

Franchir la ligne d’arrivée




JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice [[IJ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants,
cocher celui qui permet d'obtenir le
dessin ci-contre dans le logiciel Scratch.

Séquence 2 ™ Les boucles

[ ] Programme [ ] Programme [ ] Programme 3

quand cliqué quand cliqué quand cliquée

effacer tout effacer tout effacer tout
stylo en position d'écriture stylo en positon d'écrniture stylo en position d'ecriture
répéter @) fois répéter @ fois répéter @ fois
avancer de : avancer de m . tourner (X de @ degrés
' tourner (N de € degrés 5 = - =,
= i tourner (X de @ degrés avancer de

relever le stylo relever le stylo relever le stylo

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas
de dessiner un carré.

Exercice G Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le programme ci-contre
afin que celui-ci permette d'obtenir un rectangle de longueur
150 pixels et de largeur 60 pixels.

quand est cliqué

effacer tout

stylo en position d'écriture

répéter u fois

avancer de n
b

tourner (‘ de - degrés
3

avancer de -

>
tourner (X de @D degrés
P ;




niveau 1

Exercice G J'ordonne un programme

Remettre dans l'ordre les instructions ci-dessous afin de réaliser un programme dans Scratch qui per-
mette d’'obtenir un losange de longueur 100 pixels.

stylo en position d'écriture I“p‘hrafois
2
tourner (X de @ degrés avancer de

quand est cliqué
tourner (N de degrés

$912N0Q S31 | 2 dJuanbas

Exercice [ Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-desous afin d’obtenir un hexagone de coté
80 pixels comme le montre le dessin ci-contre. Pour cela, tester a l'aide
du logiciel Scratch jusqu’a obtenir le programme désiré en respectant les
instructions utilisées.




JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice ﬁ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet
d’'obtenir le dessin ci-contre dans Scratch.

[ ] Programme [ ] Programme @

Séquence 2 ™ Les boucles

quand est cliqué quand est cliqué quand est cliqué
aller a x:oy:o aller a X=0v=0 aller & x: O‘FG
s'orienter 3 N9 s'orienter 3 EIN s'orienter 3 EI9
methe 3 ED o de 1a taille initiale mette 3 & o6 de la taille initiale methre 3 @ % de la taille initale
mettre la taille du stylo a 9 mettre la taille du stylo a 9 mettre la taille du stylo a e
effacer tout effacer tout effacer tout
l:ipéhffbii stylo en position d'écriture r‘péﬁ?mfd‘iﬂ
stylo en position d'écriture hl'mfﬂls stylo en position d'écriture
| avancer de @ avancer de &) / avancer de m
L3
{ tourner ¥) de €D degrés 'toumer F) de €ED degrés ' tourner F) de 150 B
[ avancer de @ avancer de @ ' avancer de m
)

) )
relever le stylo relever le stylo relever le stylo

) » »
aller & x: oy: 0 aller 3 x: (@ y: O aller & x: @y: 0
(3 L] 3

tourner (M de €D degrés tourner (N de degrés tourner (A de degrés

Exercice ﬁ Un joli pentagone !

En utilisant principalement les instructions ci-dessous, écrire un programme
dans Scratch qui permette de dessiner le pentagone de c6té 100 pixels ci-contre.

Instructions principales




niveau 2

Exercice @ Le plus joli chemin n’est pas une ligne droite !

En utilisant principalement les instructions
ci-dessous, écrire un programme ou le lutin
(caché) démarre tout a gauche de l'écran (son
abscisse x sera de —240) et avance dans une
direction aléatoire (comprise entre 0 et 180) de v
10 pixels. La couleur changera aléatoirement a
chaque déplacement (la couleur sera comprise
entre 1 et 200).

" Instructions principales

Gpéter jusqu’a
. B |

i

nombre aléatoire entre . et .

\

T/“Mf\"v/v -------------------------------------------------------------------------------------------------

' Coup de pouce

Le tracé doit sarréter quand le lutin atteint la droite de
['écran, c'est-a-dire qu'il dépasse l'abscisse +240.

Exercice m Une étoile scintillante

En utilisant principalement les instruc-
tions ci-dessous, écrire un programme
ou le lutin (caché) trace indéfiniment a
partir du centre de l'écran un segment
d’'une longueur aléatoire COMPriSE BNEIE oo :
0 et 180. La direction sera choisie aléa-
toirement entre 0 et 360 et la couleur
sera choisie aléatoirement entre 1 et 200.

" Instructions principales

répéter indéfiniment
= e
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JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice @ Je choisis le bon programme

' - ooooooooooE

vants, cocher celui qui permet d'obte-
[ ] Programme @ [ ] Programme ®

nir le dessin ci-contre dans Scratch.

[ ] Programme D

quand est cliqué quand

s'orenter a @

mettre a P % de la taille initale

aller & x: y: o

mettre la taille du stylo & e

quand est cliqué

s'orienter 3 @

mettre a m % de la taille initiale
aller & x: ¥ 0

mettre la taille du stylo & e

est cliqué

s'orienter a @
mettre 3 m %% de la taille initiale

aller & x: ¥: 0

mette la taille du stylo a 9

Séquence 2 ™ Les boucles

effacer tout effacer tout

effacer tout
: répéter T fois
stylo en position d'écrture
Ttépélnr O fois

stylo en position d'écriture
3 .
répéter @) fois

avancer de

avancer de @
»

I avancer de
13

tourner (A de @ degrés

]

relever le stylo
]

avancer de &)

tourner (A de €D degrés
e .

¥
relever le stylo

13
avancer de m

»
tourner (4 de € degrés
. e =
avancer de m

»
relever le stylo

2. Dessiner ci-dessous le motif qui serait obtenu avec les deux autres programmes.

Exercice @ Un motif coloré

Ecrire dans l'emplacement ci-contre un
programme qui permette de réaliser le
dessin ci-dessous ou les 5 motifs ont des
couleurs différentes.




Exercice G Des points de toutes les couleurs

Ecrire dans 'emplacement ci-contre un

programme qui permette de réaliser @ .. .
dessin ci-dessous ou les points ont des

couleurs choisies aléatoirement.
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- Coup de pouce
Pour faire un point, il suffit de mettre
latailledustyloa 10, puisde mettre | e .
le stylo en position d'écriture et le
FRLBVEI. :

Exercice @ Les balles prisonniéres

1. Programmer dans Scratch deux lutins
detype « Balle » QUI T .
— avancent indéfiniment ;

— rebondissent quand le bord est atteint ;

—changent de direction lorsqu'ils percutent oo :
lautre balle.

2. Ecrire ci-contre le programme corres-
pondant a lune des deux balles. :

' Coup de pouce

On pourra programmer un lutin @t le | e .
dupliquer pour n'avoir a modifier que
tres peu de ChOSES. | :




Séquence 2 ™ Les boucles

Je programme pour résoudre des problémes

Exercice @ La téte dans les étoiles

A laide du programme ci-contre, en mettant différentes valeurs
dans la zone de saisie en jaune, on a obtenu les dessins suivants. quand est cliqué

Dessin (1) Dessin 2) aller 3 x: @ y: @
s'orenter a m

mettre 3 @D % de la taille initiale

effacer tout

stylo en position d'écrture

. avancer de

>
tourner de - degrés
Dessin @ - LS »

cacher

1. 0n a saisi les valeurs 120 ; 130 ; 140 et 150 pour obtenir les 4 dessins ci-dessus. Associer chaque
valeur au dessin qui lui correspond.

3. Peut-on changer le nombre de fois ou la boucle se répéte sans changer les dessins obtenus
avec ces quatre nombres ? Si oui, quelle est la plus petite valeur que l'on peut saisir ?

4. Quel nombre de sommets pourra-t-on obtenir au maximum en changeant le nombre dans la case
jaune ? Quel nombre doit-on saisir dans cette case jaune pour cela ?




Je prépare le brevet des colléges

Notions : Instructions et boucles

Réfléchir a combien de fois [ 1. Préciser sans justification le motif obtenu
s'exécute la boucle. . .
en exécutant le programme ci-contre. quand est cliqué
A B c D répél:er@ fois
avancer de m

tourner (X de &) degrés

Regarder combien de cétés [~ 2. Ecrire un programme qui permet d'obtenir le motif D.
comporte ce motif et

de quel angle on doit tourner

entre chacun de ces cotés.

Dessiner d'aborld l;n m;ﬂif > 3. Dessiner le motif que permettra d'obtenir uand astchouik
et voir ensuite le décalage -
inséré avant de reproduire le programme ci-contre. aller 3 x: v:

ce méme motif. i -
Linstruction S’orienter s'orienter 3 L9

a 90° permet d'orienter le
lutin vers la droite.
mettre 3 @ % de la taille initiale
effacer tout
répéber [ 10 5T

stylo en position d'éecnture

¥

répéter (D fois

| avancer de @

"\

| tourner (X de @ degrés

| 4
¥

relever le stylo
L3

avancer de m

cacher

En se basant sur ledessin [ 4. Que faut-il changer dans | mstructlon avancer de @ pour obtenir le dessin suivant?
précédent, regarder ol

se trouve le lutin lorsqu'il
a terminé sa construction
et en déduire Lutilité

de Uinstruction Avancer

de 40.

Chague motif est plus épais - 5. Ou faut-il alors insérer linstruction [ ANERa It aEL Ty pour obtenir le
que le précédent... dessin suivant ?
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Séquence 3 W Les variables

ALGORITHMIQUE débranchee

O Je découvre

Une variable est un espace de stockage dans laquelle on range une valeur (un nombre, un
texte) pour lutiliser dans un programme.
Chaque variable est désignée avec un nom qui doit étre défini avant l'écriture du programme.

Exemple: Dans un jeu vidéo, les variables score, nombre de vies peuvent évoluer le long d’'une partie.

( scorRe @EED |  Nombre de vies (717

N

Dans Scratch, on peut Créer une variable 3 partir du menu :

SGRATGH on commence par donner un nom a la variable pour ensuite l'utiliser

dans des actions.
ajouter & SCORE )

Nouvelle variable

Nom de la variable: SCORE

@ Pourtous les lutins () Pour ce lutin uniqguement montrer la variable SCORE

cacher la variable SCORE

Ok Annuler

' Coup de pouce

Une variable par défaut existe sur Scratch : la variable

qui enregistre la réponse de Uutilisateur 3 une question posée comme JCCIIEULEL et attendre |

Exercice ﬁ Le labyrinthe oifficuts x

Jade, Fatou, Yassine et Killian jouent au labyrinthe de Scratchy. Indiquer le nombre de piéeces d'or que
chague joueur aura récupérées en guidant Scratchy avec les instructions suivantes : ) © @ €2-
Remarque : on compte 3 piéces pour une case représentant les pieces d'or.

o

S8 SS o
Fatou
I 00000000
Yassine O O
g &P &4
| Répéter 6 fois | -

£ =
i R T
‘ |Répéter2fois|

 Nombre de piéces| )
«$ sortie
$ .i';;
g\ﬁ'é
0000 0000000000



Ordi
Boîte de texte
Nombre de pièces

Ordi
Boîte de texte
Nombre de pièces

Ordi
Boîte de texte
Nombre de pièces

Ordi
Boîte de texte
Nombre de pièces


ALGORITHMIQUE débranchee

Exercice a Le tir al'arc  oificutte x%

Un participant a une épreuve de tir a l'arc tire 5 fleches sur une cible avec
des zones valant de 1 a 10 points. Le nombre total de points du joueur
(score total) augmente donc a chaque fleche en ajoutant la valeur du
nouveau tir (valeur fleche).

A l'aide d'une boucle et de deux variables score total et valeur fleche,
compléter lalgorithme décrivant le déroulement d'une épreuve de tir a
l'arc et permettant de calculer au fur et a mesure le score du tireur, puis
d’annoncer son score final.
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Mettre score total a

Répéter fois

Exercice 6 Lhorloge digitale noifficutte xx*
Pour faire fonctionner une horloge digitale, il y a trois variables :

heures, minutes et secondes. | Répéter 60 fois

Voici ci-contre un morceau de l'algorithme qui permet de gérer Afficher secondes
l'affichage de l'heure qu'il est (de 0 a 24 heures). Ajouter 1 & secondes
Compléter cet algorithme pour qu’il permette d'afficher Mettre secondes 3 0

les heures, minutes et secondes sur une journée compléte
(soit de 24 heures).

Ajouter 1 a minutes




JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice Je choisis le bon programme
1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet de calculer le triple d'un nombre donné.

] Programme (D ] Programme (2)

quand est cliqué

demander et attendre

quand est cliqué

demander et attendre

mettre nombre 3| réponse mettre nombre A réponse

Séquence 3 W Les variables

dire | regroupe B4 nombre *@ dire | regroupe LKA LXS] nombre *§

[ ] Programme 3

quand est cliqué

demander et attendre

mettre nombre 3/ réponse

dire | regroupe BIETIXSd nombre / ©

2. Expliquer pourquoi les autres programmes ne permettent pas de calculer le triple d’'un nombre donné.

Exercice G Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le
programme ci-contre afin que celui-ci quand est cliqué
permette d'obtenir un programme qui
affiche un Lutin 2 une taille de 100 %, et qui  (assialah > A O,

demande ensuite un coefficient d’agran- mettre a % de la taille initiale
dissement pour afficher le méme lutin,
sans effacer le premier, a une taille cor-
respondant a l'agrandissement demandé. mettre coef 3 _

GETNELL 8 Donner un coefficient d'agrandissement R 81881 [ 15

estampiller

aller a x yv:©
mettre 2 (D - @R % de la taille initiale

estampiller

| coef WERD |




niveau 1

Exercice G J'ordonne un programme

Remettre dans l'ordre les instructions ci-dessous afin de réaliser un programme
dans Scratch qui permette au lutin fusée de décompter de 10 a 0 avant le décollage.
A

mettre compteur 2 [
ajouter a compteur 0

quand est cliqué

répéter EFY fois dire | compteur pendant @) secondes

[:[I{-N Décollage foTliliETils e secondes

Exercice [ Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-dessous de fagon a obtenir un programme qui demande un sujet, demande
ensuite un verbe conjugué, puis demande un complément et, enfin, reconstitue la phrase en regroupant
sujet, verbe conjugué et complément.
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JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice G Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d'obtenir la surface d'un rectangle dans Scratch.
[ ] Programme @D [ ] Programme @

quand est cliqué

(ETAEGL T Quelle est la longueur ? B @E LG I

mettre long a | réponse

GITGELG T Quelle est |a largeur ? @1 G T (S

mettre larg a | réponse

quand est cliqué

G EGT BT Quelle est la longueur ? R 8E LT

mettre long  a ' réponse

demander [ NEERACAEC e et attendre

mettre larg A réponse

Séquence 3 W Les variables

dire | regroupe [EREEE O M long + larg

dire | regroupe [PXIECOLd long + larg * @

[ ] Programme 3®

La surface est de

quand est cliqué 126

GETCELT T8 Quelle est la longueur ? B8 1 -

mettre long 3 réponse

demander PTEENSC 4 et attendre

mettre larg a | réponse

dire | regroupe [EEEIYELY long * larg

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de calculer la surface
d’'un rectangle.

Exercice a Lége de raison ?

En utilisant principalement les instructions a compléter ci-contre, @ TP T E
écrire un programme dans Scratch qui demande l'année de nais-

sance de lutilisateur et qui lui calcule son age. dire [JJ] pendant @ secondes

\_

Ton age est de 12
ans.



Ordi
Boîte de texte
La surface est de 126

Ordi
Boîte de texte
Ton âge est de 12 ans


Exercice @ Une belle spirale

niveau 2

En utilisant principalement les instructions a compléter ci-dessous, écrire un programme dans Scratch
qui permette de tracer cette belle spirale en partant du centre.

" Instructions principales

mettre longueur 3 JJjj choisir la taille @ pour le stylo

ajouter a longueur (@) Bl mettre la couleur du stylo a @
ajouter @ & couleur du stylo
e @ ot  ajouter @ & couleur du stylo_

N

i tourner (4 de @ degrés

/

/“

L

Exercice m Un segment aléatoire

En utilisant principalement les instructions a complé-
ter ci-dessous, écrire un programme dans Scratch qui
demande l'abscisse d'un point A (entre —200 et -50), qui
attribue un nombre aléatoire (entre 50 et 200) a l'abs-
cisse d'un point B, qui trace le segment [AB] et qui cal-
cule la longueur AB.

Remarque : dans ce programme, les deux points A et B
ont pour ordonnée 0.

Instructions principales
\
demander I et attendre aller 2 x @ y: @

Cmre - 3 QI J rombre sistoe enre @ <1 @
G 1T ao
_ J
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Séquence 3 W Les variables

JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice @ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d’obtenir le dessin
ci-contre dans Scratch lorsque l'utilisateur répond 100 a la question posée.

[ ] Programme D [ ] Programme @ [ ] Programme ®

quand a  est cliqué guand b est cliqué quand ¢  est cliqué
aller 3 x @ yv: @ aller 2 x @ v: © aller a x @ y: ©
s'orienter 4 (5D s'orienter 4 59 s'orienter 3 @59

effacer tout effacer tout effacer tout

stylo en position d'écriture stylo en position d'écriture stylo en position d'écriture

LEL LGN choisir un nombre entre 50 et 200 LD L1 L ELL LT choisir un nombre entre 50 et 200 JEEETEL TS [TIUEGL BT cholsir un nombre entre 50 et 200 ESE T T S

mettre depla 3| réponse mettre depla A réponse mettre depla 3 [ réponse
répéter @ fois répéter ©) fois répéter € fois

.avancer de  depla . avancer de | depla . avancer de | depla

_‘ avancer de &) . tourner ) de @ degrés I avancer de @)

» o,

»
tourner ) de degrés tourner Iy de degrés

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de dessiner le motif
ci-dessus.

Exercice @ Le solveur d'équation

En mathématiques, on rencontre souvent des
équations de type ax + b = cx + d ou x est une
inconnue et g, b, c et d sont des NOMbBres.
Ecrire un programme qui demande les coef-

ficients a, b, c et d et qui donne la solution de

léquation (quand elle existe et qu'elle est unique,
CeSt-a-0Ire POUI @ 7 C). e

|a @B | e
b GEED | La solution de

L — votre équation est
c GEED | § | e

@EE) 3 L e



Ordi
Boîte de texte
La solution de
votre équation est
5


Exercice @ C'est trop bon, les glaces !

Chez un glacier, on commande sur une borne tac-
tile. Les prix sont les suivants :

—laglaceune boule @ 2,50 € ; e
— la glace deux boules a 3,50 €;
— la glace trois boules a 4,50 €.

Réaliser un programme sur Scratch permettant de
cliguer sur les glaces souhaitées pour augmenter la oo
facture et qui affiche lUaddition finale lorsqu'on Cli-

que sur le gros bouton | Demander l'addition | Pour le lutin glace3 la programmation est :

facture [T

Demander I'addition | s

Remarque : on peut indiquer ci-contre la program- ..,
mation de chaque « lutin ».

1. Tester le programme pour un client
commandant 4 glaces une boule et 2 glaces trois boules. Pourra-t-il payer avec un billet de 20 € ?

Exercice @ Polygone au choix

Ecrire un programme qui permette de construire un polygone régulier avec un nombre de c6tés et une
longueur de c6té choisis par l'utilisateur.

' Coup de pouce

Langle de rotation du lutin entre deux cdotés d'un polygone
a ncotés est 360/n.
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Je programme pour résoudre des problémes

Exercice @ Calculer la somme des premiers nombres entiers

1. a. Ecrire un programme dans Scratch
qui permette de calculer la somme des
entiers de 1 jusqu’a un entier donné.

b. Le recopier ci-contre.

c. Tester ce programme (en vérifiant, par
exemple, que la somme des entiers de T = o
jusqu’a 100 est égale a 5050).

Séquence 3 W Les variables

2. Combien vaut la somme des nombres
entiers compris entre 1 et 1 000 ?

3. a. Jusqu'a quel nombre entier doit-0N oo
aller pour que la somme des nombres

entiers compris entre 1 et ce nombre soit

plus grande que 3 millions ?

Exercice m Placement financier

On place une somme d'argent sur
un compte qui rapporte un certain
pourcentage d'intéréts chaque année
et qui sont recapitalisés (les intéréts
SONt reversés sUr le COMPLE). o :

1. ECrire Ci-CONre UM PrOQramMIE QUI  oevserressmmsormssos s :
permette de connaitre le capital au bout
d’'un certain nombre d’'années.

2. Sion place 100 € sur un compte
qui rapporte 4 % d'intéréts chaque
année, au bout de combien d’'années e :
capital aura-t-il doublé ?




Je prépare le brevet des colléges

Notions : Instructions, boucles et variables

Avec le logiciel Scratch,
on a réalise le programme Y est cliqué
suivant ci-contre :

aller a x y:@

s'orienter 3 @39

effacer tout

stylo en position d'écriture

[ EL L 2 8 Choisir un nombre entre 20 et 40 B &6 a1 111

mettre depla a| réponse

Remarque : S'orienter avancer de €D

a 90 est une orientation répéter @ fois
horizontale, vers la droite. F

avancer de | depla
1. Tom utilise ce programme b
et lorsque celui-ci lui | Sumiceride

demande de choisir un -
nombre entre 20 et 40, Tom relever le stylo
saisit le nombre 25.

Comprendre que, dans > a. Quelle est la forme géométrique du dessin obtenu ?
la boucle, on avance et
on recule horizontalement.

Comprendre qu'a la derniére [ b, Expliquer pourquoi la longueur du trait dessiné a l'écran a lissue

répétition, on a avancé de 25 T .
avant de reculer de 15, mais du programme reéalisé par Tom est de 125 pixels.

le trait est donc tracé plus
loin[quellalpositionfinalelII  ......oooiiiiiiii sttt

Remarquer que lenombre [ 2. Tom relance le programme et décide de changer le nombre choisi a la

g?i,:;:"e CLINEEI e question posée pour obtenir un trait de longueur la plus grande possible.

a. Pour cela, quel doit étre le nombre choisi a la question posée ?

Pour arriver a une abscisse [ 3. Parmi les coordonnées de positions suivantes, lesquelles sont possibles

de a, en tenant compte s 2 i
2 Lo pisition! e deyart pour le lutin a l'issue du programme ? Justifier.

(abscisse a -150), on peut a. Lutin en position (-80 ; 0).
essayer plusieurs valeurs
de « dépla » ou résoudre
une équation du type

30 + 8(dépla-15) = 150 + a.
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ALGORITHMIQUE débranchee

O Je découvre

Une instruction conditionnelle est une instruction qui permet de tester une condition,
puis d’'effectuer une (ou plusieurs) action(s) en fonction du résultat « VRAI » ou « FAUX »
de ce test. Elle s'utilise sous la forme d'un bloc d’instructions.

Exemple @: Un jeune conducteur se déplace en ville au volant de son véhicule.

Lorsqu’il arrive a une Si le feu est rouge )
intersection avec un feu tricolore, Alors le conducteur s’arréte SGRATGH

il s’arréte lorsque le feu est rouge.

\_

Exemple @: On organise une loterie avec des boules de différentes couleurs dans une boite opaque.

Séquence 4 W Les instructions conditionnelles

~

On tire une boule au hasard ~ Si la boule tirée est blanche
sans connaitre sa couleur. Alors le joueur a gagné
Sila boule est blanche, Sinon il a perdu

le joueur a gagné un lot.

' Coup de pouce 8
Pour tester a condition étudiée, on utilise des opérateurs de comparaison tels que « INFERIEUR A » ; « EGAL A » ; « SUPERIEUR A »

CBD CBED (CED et parfois, des opérateurs logiques tels que < ET»; « 0U»; < NoN» {IEED G CID
y

Q J’applique

Exercice ﬁ Le labyrinthe oificutte

Dans chaque labyrinthe, aider Scratchy a récupérer les pieces d’'or en complétant les programmes cor-
respondants, en utilisant des instructions conditionnelles et les instructions Avancer, Tourner a gauche et
Tourner a droite pour se déplacer a l'aide d'une boucle.

1. E 2. | 3.

s s |
g €

€

| Répéter jusqu’a « pieces d’or » | | Répéter jusqu’a « pieces d’or » | | Répéter jusqu’a « pieces d’or »




ALGORITHMIQUE débranchee

Exercice 6 What time is it ?

Les Anglais utilisent les abréviations AM (ante meridiem : avant le midi) pour désigner I'heure du matin
et PM (post meridiem : aprés le midi) pour celle de 'aprés-midi, en écrivant toujours un nombre d’heures
entre 1 et 12 (inclus). Ainsi, 16 h 30 a Paris s'écrit 4:30 PM a Londres.

On souhaite construire un algorithme qui demande I'heure en écriture francaise (en utilisant deux variables :
heures et minutes) et affiche I'heure au format anglais.

Voici un morceau de l'algorithme qui permet de faire cette conversion :

Difficulté %%

Si heures = 0 Alors Dire « 12 : » et minutes et « AM »
Si heures > 12 Alors Ajouter —12 a heures

Dire heures et « : » et minutes et « PM »

Sinon

Compléter cet algorithme en utilisant

éventuellement le morceau précédent. Demander le nombre d’heures et attendre
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Exercice ﬂ La séance de tirs au but oificutts xxx

Lors de certains matchs de football, en cas
d'égalité a la fin du temps réglementaire,
on procede a une séance de tirs au but (5
par équipe) pour désigner le vainqueur. Si
les deux équipes sont encore a égalité a
la fin de ces tirs au but, on continue alors
en « mort-subite », c’est-a-dire jusqu’'a
ce qu'une équipe marque et l'autre non.

| Répéter jusqu’a buts-A différent buts-B

A laide d'instructions conditionnelles et
de deux variables buts-A et buts-B, com-
pléter l'algorithme décrivant le déroule-
ment de cette « mort-subite ».




JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice [[IJ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui demande un nombre et qui dit s'il est plus petit
que 100 dans le logiciel Scratch.

[ ] Programme @ [ ] Programme @

quand est cliqué quand est cliqgué

demander et attendre demander et attendre

mettre nombre A réponse mettre nombre A ( réponse
nombre > [fUfJ ~alors si nombre < [EEL] . alors

I8 Ce nombre est plus petit que 100. B4 GELT 9 secondes [: [{{:8 Ce nombre est plus petit que 100. fsLENS e secondes

[ ] Programme ®

Séquence 4 W Les instructions conditionnelles

quand est cliqué

demander et attendre

mettre nombre 3/ réponse

si nombre = pULl alors

WY Ce nombre est plus petit que 100. gl r i © secondes

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de dire si le nombre
testé est plus petit que 100.

Exercice G Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le programme
ci-contre afin que celui-ci demande une valeur, puis
trace un carré ayant pour longueur de c6té la valeur

saisie, mais uniquement si celle-ci est inférieure demander et attendre
a 200. _
si réponse < [ _ alors
&3 répéter (D fois
avancer de m
»
tourner (4 de () degrés

quand est cliqué




niveau 1

Exercice G J'ordonne un programme

Remettre dans l'ordre les instructions ci-dessous afin de réaliser un programme dans Scratch qui per-
mette de déplacer le lutin a droite et a gauche.

répéter indéfiniment touche fléche droite pressée?
quand est cliqué '

alors
E

Exercice [ Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-dessous qui permet de simuler le oY 5 |
lancer de deux dés a 6 faces, qui annonce ensuite la somme
des deux dés obtenus, puis qui dit finalement « CRAPS ! » si la
somme est de 7.
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JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice G Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet de tester dans le logiciel Scratch si le
lutin touche la couleur rouge et le fait s'orienter a gauche dans ce cas.

[ ] Programme D [ ] Programme @ [ ] Programme ®

quand est cliqué quand est cliqué quand est cliqué

si couleur touchée? _alors si couleur touchée? _alors si couleur touchée? _alors

i aller 2 x @y © tourner (A de €D degrés § s'orienter a @

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de tester si le lutin
touche la couleur rouge et de le faire s'orienter a gauche dans ce cas.

Séquence 4 W Les instructions conditionnelles

Exercice a Table de multiplication

En u.tilisant principalement —

les instructions ci-contre, ~
écrire un programme sur

Scratch qui permet de poser

a l'utilisateur une multiplica-

tion et de vérifier sa réponse. 3 m CD

Quel est le produit
de 8 par7 ?



Ordi
Boîte de texte
Quel est le produit de 8 par 7


niveau 2

Exercice @ Déplacement en deux dimensions

En utilisant principalement
les instructions ci-contre,

écrire un programme qui répéter indéfiniment ajouter @ a y
permet de déplacer dans
toutes les directions, a l'aide tﬂuche &space Pfessee’

des 4 fleches du clavier, un
lutin en forme de crayon et
de tracer sur son passage.

" Instructions principales

Exercice ﬁ Au cinéma ce week-end !

Au cinéma, il y a deux tarifs :
4,50 € pour les personnes de moins de 14 ans ou

de plus de 70 ans, et 8 € pour les autres. “

En utilisant principalement les instructions

ci-dessous, écrire un programme sur Scratch qui demander . et attendre
permet de donner le prix d'une place de cinéma
en fonction de l'age donné par l'utilisateur. m CD

" Instructions principales

cinéma coiite 8 €

Votre place de ] """"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""
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Ordi
Boîte de texte
Votre place de
cinéma coûte 8 €


JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice @ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet de déterminer si un nombre donné par
Lutilisateur est pair.

[ ] Programme D [ ] Programme @ [ ] Programme ®

quand est cliqué quand est cligué quand est cliqué

demander [ESITTXITITINITA et attendre demander EXTIITXITIAITN e auendre demander EXTERTITRIEIIE « auendre

mettre nombre i ( réponse mettre nombre 3| réponse mettre nombre 3| réponse

si © modulo nombre | = [ . alors i si nombre modulo @ = _alors
dire pendant @) secondes ' dire pendant @ secondes ' dire pendant @) secondes
sinon sinon’

dire pendant @) secondes dire [EXIIETIGTTIE prendant @) secondes | dire CIYSICII pendant @ secondes

Séquence 4 W Les instructions conditionnelles

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de déterminer si un
nombre donné par lutilisateur est pair.

Exercice @ Devinette de nombre

Ecrire un programme ci-dessous qui choisisse secretement un nombre aléatoire entre 1 et 10,
puis qui demande a l'utilisateur de le retrouver. Si l'utilisateur ne le trouve pas, le programme
devra indiquer le nombre.

\ Coup de pouce

On pourra utiliser une variable pour y StoCker | ooooeerrrrrrrrne e
un nombre aléatoire au début du programme

1

Dommage, j'avais
choisile nombre 2. | o

.

40



Ordi
Boîte de texte
Dommage, j'avais choisi le nombre 2


Exercice @ Triangle rectangle ou non rectangle ?

Ecrire un programme ci-contre qui

demande les lonQUeUrs des troiS ...
cotés d'un triangle.

Le programme doit déterminer si

ce triangle est rectangle OU NON.

| cotét AW |
— Ceftriangleest | =~
| cots2 WD | rectangle. |

Exercice @ En avant la musique !

Ecrire un programme qui permet de jouer de la
musique en associant des notes aux lettres du cla- .
vier. Dans la rubrique « Son » du logiciel Scratch,
on trouve 15 notes différentes comme le montre
@ capture Ci-dEeSSOUS.

jouer la note @39 pendant @ temps

Do Médian (60)

Le tableau suivant donne la correspondance entre
une note dans Scratch et une note musicale.

Notations des notes de musigqge

Frangaise Anglo-Saxonne Seratch |
Do C 48,60¢et 72

Ré D s0ete2 |

Mi E 52et6l |

Fa F 53eté5 |

Sol G 5et67

La A 57et69 |

Si B 59et71 |
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Je programme pour résoudre des problémes

Exercice @ La suite de Syracuse

Au départ, on a un nombre entier.

S'il est pair, alors on le divise Par dEUX. s
Sinon, on le multiplie par trois, puis on ajoute un.

On s’arréte quand on obtient 1.

1. a. Ecrire un programme dans le logiciel
Scratch qui demande un nombre et qui CONSTrUIT oo
la suite de Syracuse de ce nombre.

b. Le recopier ci-contre.

2. Quelle est la suite de Syracuse affichée
pour le nombre 42 ?

3. Quelle est la suite de Syracuse affiché
pour le nombre 53 ?

Séquence 4 W Les instructions conditionnelles

Exercice m Test d’'un nombre premier

1. a. Ecrire un programme dans le logiciel
Scratch qui demande un nombre entier, PUis QUi «eeeer s
détermine s'il est premier ou non.

b. Le recopier ci-contre.

2. Commencer par tester L& Programme e
avec le nombre 789. Est-il premier ?

4. Trouver un nombre premier compris
entre 3500 et 4000.




Je prépare le brevet des colléges

Notions : Variables, instructions
conditionnelles, opérateurs

Voici un algorithme programmé
sur Scratch qui effectue une quand est cliqué
action a partir d'un nombre relatif i S

donné par lutilisateur.
réponse < |[J _alors

Comprendre le fonctionnement - 1. a. Que fait le programme si mettre nombreadire 3 @) * réponse
du programme sur deux e .. ,

exemples traités différemment l'utilisateur saisit 5 en réponse au i

par Lalgorithme nombre demandé ? dire ( nombre & dire  pendant @ secondes

sinon

mettre nombreadire 3 réponse

b. Que fait le programme si r 7 ey dant © r
) . .. ire nombre ire pendant seconaqaes
'utilisateur choisit -10 au nombre LU

demandé ?

S3||2UUOI1IpU0D SUOI1INJISUI S3 | { 9duanbas

Comprendre que le [ 2. Pour chaque affirmation, expliquer, en justifiant, si elle est vraie ou fausse.
programme renvoie toujours .. . R L .
un nombre positif (égal a la a. Pour n'importe quel nombre choisi par l'utilisateur, le lutin dit un nombre qui
valeur absolue du nombre a la méme valeur que le nombre choisi. [ ]Vrai [ ]Faux

choisi) et savoir argumenter.

b. Le lutin dit quelque chose uniquement si le nombre choisi par l'utilisateur est
négatif. [ IVrai [ ] Faux

c. Pour n'importe quel nombre choisi par l'utilisateur, le lutin dit toujours un
nombre positif. [ vrai [ IFaux

utitiser un opérateur. euclidienne de @€ par ). En utilisant cet opérateur (et éventuellement
d’autres), on souhaite poursuivre le programme précédent pour dire si le
est a la fois divisible par 2 et par 3. Proposer une programmation
qui permette de faire cette suite du programme.

Connaitre les critéres > 3. Sur Scratch, lopérateur calcule le reste de la division




Séquence 5 M Blocs d'instructions

ALGORITHMIQUE débranchee

O Je découvre

Un bloc est une suite d’instructions qui permet de remplacer plusieurs commandes par une
seule. Dans le logiciel Scratch, l'onglet Bloc permet de définir les suites d’instructions souhaitées.

Exemple @: Leila souhaite tracer un carré de 5 cm de coté.

Elle répéte 4 fois le processus suivant :
— elle utilise sa régle pour tracer un segment de 5 cm ; SGRATGH
— elle utilise son équerre pour faire un angle droit
a l'extrémité de ce segment.

définir carré

Pour un carré de c6té 50 pixels, on peut créer le bloc ci-contre.

Un bloc d'instructions peut étre paramétré, c'est-a-dire qu'il " avancer de @)
contient au moins une instruction qui contient une information tourner (4 de @) degrés

a préciser pour utiliser ce bloc. %

Exemple @: Leila souhaite tracer un carré de longueur donnée.

Elle répéte 4 fois le processus suivant :
— avec sa regle elle trace un segment de la longueur choisie ;
— elle utilise son équerre pour faire un angle droit a

lextrémité de ce segment. définir | <3178 (OODINIENS

Pour tracer un carré dont le c6té a une longueur précisée dans

le programme, on peut créer le bloc ci-contre. e —

b
tourner de @ degrés
O —— —

Coup de pouce

=
Dans ce cas, si on définit la longueur par 50, Uinstruction XX sc) donnera un . .
carré de 50 pixels de coté.

\_

O J’applique

Exercice ﬁ Le labyrinthe oificutte x

Dans chaque labyrinthe, aider Scratchy a récupérer toutes les pieces d'or en définissant le bloc Progl que
lon répétera deux ou trois fois. On utilisera les instructions de déplacement : ). ). @ <t €2

" & 2 [ s EsEE

Riviere

s |
= s

é | Répéter 2 fois =
| Progl
| Répéter 3 fois | Définir Prog] : | Répéter 3 fois |
| Progl | Progl

Définir Progl : Définir Progl :



ALGORITHMIQUE débranchee

Exercice a De bon matin! oificute xx

Le matin, avant d'aller travailler, on effectue plusieurs ensembles
d’actions dont l'ordre peut varier selon les personnes. Voici le
programme de Léo, 13 ans, un matin en semaine :

® Prendre un petit-déjeuner @ Faire sa toilette ® S’habiller
@ Aller au college en vélo.

Chacun de ces ensembles d'actions peut étre composé de plusieurs
actions.

Compléter un algorithme qui donne, dans l'ordre, les ensembles
d'actions que l'on peut effectuer chaque matin et, pour chacun de
ces ensembles, détailler les actions qu'il contient.

SuO0I1DNJISULP SJ0|g @ § @3uanbas

O ® Faire ma toilette

e B e

R C— I C— )
~

Descendre a l'arrét « college »

Exercice a Le 4 X 100 meétres nage libre oificute xxx oo N ager son 100 métres

Une épreuve de natation olympique pour laquelle l'équipe de  Plonger dans la piscine
France masculine est parmi les meilleures du monde est le ~ Nager 50 m en ligne droite
4% 100 métres nage libre. Cette épreuve de relais est disputée ~ Toucher le bord de la piscine
dans une piscine de 50 m de longueur par des équipes de Faire deml'tour' ]
4 nageurs, qui nagent chacun leur tour un aller-retour. Nager 50 m en ligne droite
o N Toucher le bord de la piscine
Décrire cette course par un programme court qui utilise le
bloc défini ci-contre. Premier nageur sur le plot de départ

Nager son 100 métres

Nageur suivant sur le plot de départ

Arréter le chronométre




JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice [[IJ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet de réaliser un triangle équilatéral dont
les cotés mesurent 100 pixels.

[ ] Programme D [ ] Programme @

définir triangle définir triangle

stylo en position d'écriture stylo en position d'écriture
répéter @ fois répéter € fois |

avancer de avancer de

_' tourner (X de degrés .F;ner (X de €D degrés

Séquence 5 M Blocs d'instructions

[ ] Programme 3

définir triangle

stylo en position d'écriture

répéter € fois
"avancer de
tourner (X de (@) degrés
=

2. Expliguer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de construire le triangle
équilatéral attendu.

Exercice G Je compléte un programme

Compléter les zones blanches des instruc-
tions du programme ci-contre afin que celui-ci
récite la table de multiplication de 7 (de 1 x 7  JCETILMRECCIC Y
al0x7).

mettre Facteur
répéter @ fois
ajouter a Facteur Q

»
dire @ * Facteur pendant @) secondes




niveau 1

Exercice G J'ordonne un programme

Remettre dans l'ordre les instructions ci-dessous afin de
créer un bloc d'initialisation dans Scratch qui permette au ..o
lutin de revenir au centre, d'effacer tout et d'étre en position
d'écriture avec une taille 1 et une couleur rouge pour le stylo.

N ol o

stylo en position d'écriture mettre la taille du stylo 3 @)

aler a x @y Q© mettre la couleur du stylo a

Exercice [ Je compléte un programme a structure imposée

Compléter la programmation du bloc ci-dessous de fagon a obtenir un programme qui trace un décagone
régulier (c’est-a-dire polygone a 10 c6tés égaux) de 50 pixels de c6té.
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JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice ﬁ Je choisis le bon programme

Le programme ci-contre permet de construire un carré de coté,
de taille et de couleur qui sont a définir.

définir carré coté taille  couleur

1. Parmi les trois programmes ci-dessous, cocher celui qui
permet de réaliser un carré de c6té 60 pixels avec un stylo de

. , - I iti d'écrit
taille 5 et avec la couleur numéro 80 en utilisant ce bloc. SR P S

mettre la couleur du stylo a couleur

mettre la taille du stylo a taille
répéter @ fois
avancer de coté

3
tourner (4 de ) degrés
=

=

Séquence 5 M Blocs d'instructions

[ ] Programme D [ ] Programme @ [ ] Programme ®

quand est cliqué

quand est cliqué quand est cliqué

effacer tout

carre @ © @

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de construire le
carré attendu.

effacer tout

carre @ O @

effacer tout

carre @ @ O

Exercice ﬁ Une fleur de losanges

En utilisant principalement les instructions
acompléter ci-dessous, écriredans Scratch
un bloc qui permet de réaliser un motif ini-
tial en forme de losange de 50 pixels de
cOté, puis écrire un programme qUI trace sl
plusieurs fois ce losange afin d'obtenir le
dessin ci-contre en utilisant le bloc défini.

" Instructions principales
\

répéter @ fois

définir Losange

"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""

avancer de . tourner ) de . degrés R
\_ J

s'orienter 3 §9




niveau 2

Exercice @ Un programme de calcul

En utilisant principale- - —

. . . Instructions principales
ment les instructions a
compléter ci-contre, pro-

grammer un bloc dans

mettre Réponse a-
Scratch qui permette définir Programme de calculs nbl
d'effectuer, a partir d'un

regroupe [ I
nombre donné, le pro-

.

vant :

— ajouter 6 au nombre
donné ;

— multiplier le résultat par 3;
— diviser le résultat par 2.

J

Le nombre 4 donne
un résultat de 15

Exercice m Lannée de naissance

En utilisant principalement les instructions a compléter ci-dessous, écrire un bloc paramétré dans Scratch
qui utilise le prénom, le nom et l'age d'une personne pour faire une phrase donnant son année de naissance.

Instructions principales
~

définir annonce prénom nom

Pac Man est néen
1980

are B penirs © ceconie: @ - @)
= W,

SuO0I1DNJISULP SJ0|g @ § @3uanbas



Ordi
Boîte de texte
Le nombre 4
donne un résultat de 15

Ordi
Boîte de texte
Pac Man est né
en 1980


Séquence 5 M Blocs d'instructions

JE M’ENTRAINE a programmer

Exercice @ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes ci-dessous,
choisir celui qui permet de réaliser la figure quand est cliqué
stylo en position d'écriture

rptter @ s

ci-contre en utilisant ce programme et en
partant du centre de la figure.

| motif

b
tourner (¥ de @) degrés

[ ] Programme D [ ] Programme @ [ ] Programme ®

définir motif définir motif définir motif

répéter @ fois répéter @ fois répéter @ fois
avancer de @ i a\;ancer de @ . avancer de @
>

» »

tourner (X de degrés tourner (4 de @) degrés tourner (X de @) degrés
: nsgplienl Sal g

avancer de @) oy e g

b
tourner (A de @ degrés

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de construire la
figure attendue.

Exercice @ Rendez la monnaie !

1. Ecrire un bloc paramétré qui permet de
calculer, lors d'un achat dans Un COMMErCE, .. e
la somme d'argent a rendre au client.

e o
S'il manque de l'argent, il faut que le programme le signale. )

définir Monnaie Prix Argent Recu




Exercice @ A \a recherche du maximum !

La capture d'écran ci-dessous est le début d'un bloc
paramétré qui permet d'obtenir le plus grand parmi
trois nombres donnés.

Compléter ce bloc d’instructions qui stockera le nombre
maximum recherché dans une variable nommée max.

nb1l1 nb2 nb3

définir Maximum

Exercice @ Un pavage de l'écran

Ecrire les programmations des quatre blocs qui permettent au programme ci-contre
de produire le pavage de l'écran comme représenté ci-dessous (les dimensions de
ce grand rectangle sont de 480 pixels de large sur 320 pixels de haut).

quand est cliqué

ElEE

| =]
]
&

E]
]
]
E]

]
=

]
E

15] H‘

initialisation

Le bloc « Spirale » pourra produire ceci :

L-,_‘ | depla vertical

Définir spirale
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Séquence 5 M Blocs d'instructions

Je programme pour résoudre des problémes

Exercice @ Une étude de triangles

1. Ecrire un programme dans Scratch qui

demande a l'utilisateur de doNNEr troisS
longueurs, puis qui détermine si ces trois

longueurs permettent de construire un

L= 1T | (=

On ne peut pas
construire ce
triangle.

longl MEEMD | | CONSEAUILE G8 | oroereerrmmssormmms oo
long2 I

long3 METTD |

\ Coup de pouce

On pourra utiliser un bloc maximum qui permet
d'obtenir le plus grand des 3 nombres donnés.

4. Ecrire un bloc trianglerectangle qui pourrait compléter le programme précédent afin
de déterminer si les trois longueurs données par l'utilisateur forment un triangle rectangle.

Ce triangle est
rectangle


Ordi
Boîte de texte
On ne peut pas
construire ce triangle.

Ordi
Boîte de texte
Ce triangle
est rectangle


Je prépare le brevet des colléges

Notions : Instructions, boucles,
variables, blocs

Pour réaliser la frise ci-dessous, on a défini un motif en forme de triangle
équilatéral, puis utilisé un programme pour le répéter.

dentifier un motif initial [ 7. Cocher le bloc qui a permis de construire le triangle initial.
dans une frise

T e Remarque : s'orienter a 90 correspond a une orientation vers la droite.
qui permet de tracer [ ] Programme ® [ ] Programme [ ] Programme ©

ce motif.

définir triangle définir triangle définir triangle

stylo en position d'écriture stylo en position d'écriture stylo en position d'écriture

s'orienter 2 {9 s'orienter 2 {39

AT RO __
| avancer de [ 60] ' avancer de @ " avancer de @
» »

»
tourner ¥) de degrés tourner ) de @) degrés tourner (X de degrés
I : it
i p

Comprendre que le motif est [ 2. Compléter le programme ci-dessous de fagon a obtenir la frise attendue.
répété un certain nombre de
fois et identifier le décalage

entre chacun d’eux. quand est cliqué

effacer tout

mettre la taille du stylo a o

aller a x @D v ©

répéter (N fois

triangle
-
relever le stylo

»

avancer de (il

N

Compter le nombre de > 3. Quelle est la longueur totale de tous les traits tracés dans cette frise ?
segments et retrouver leur
longueur dans le programme.

4. On souhaite réaliser la frise ci-dessous.

Identifier Le bon endroit pour = Pour cela, on envisage d'insérer linstruction dans

ajouter une instruction qui s N i ed . 0
modifie La aille du stylo. le programme précédent. Ou faut-il insérer cette instruction ?
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PROJET 1 La chasse aux clées

Dans ce jeu, on pilote Tera, un petit personnage, pour qu'il récupére les clés qui lui permettront de sortir
d’'un labyrinthe, sans se faire dévorer par le fantome...

Etape ﬂ Créer un fond pour le décor du jeu

Dans le logiciel Scratch, réaliser un arriere-plan du
méme style que celui ci-contre. Il faut gu'il contienne des
zones un peu plus larges pour y positionner les clés et
un rectangle rouge qui délimitera la sortie du labyrinthe.

Séquence bilan ™ Projet 1

' Coup de pouce

Utiliser Uoutil & pour colorier le fond de Uarriére-plan et loutil £
pour gommer de la couleur et ainsi créer le labyrinthe.
Loutil Il permet de créer le petit rectangle rouge.

Etape a Mise en place des lutins

* Positionner le lutin Tera%au début du labyrinthe, puis
positionner deux lutins symbolisant les clés a ramasser
et un lutin fantdme Ghost1 a co6té de l'une de ces clés.
« Pour tous les lutins, faire en sorte qu'ils débutent a
leur place a chaque clic sur le drapeau vert.

¢ Pour les lutins Tera et Ghost1, fixer le sens de rotation
uniguement a position a gauche ou a droite.

' Coup de pouce

Utiliser Uinstruction

fixer le sens de rotation position & gauche ou 3 droite

Etape ﬂ Programmer le déplacement de Tera

* Programmer le déplacement de Tera pour que le per-
sonnage puisse se déplacer a l'aide des fleches du cla-
vier dans les quatre directions par tranche de 10 pas.
 Lorsque la couleur bleu est rencontrée, faire reculer
Tera de 10 pas pour qu'il ne puisse donc pas sortir du
labyrinthe proposé.

' Coup de pouce

Utiliser Uorientation pour gérer s'orienter 3 I
le déplacement de Tera et
Cinstruction
pour le faire reculer.

{-90) & gauche

(0) vers le haut

(180) vers le bas




Etape 6 Programmer le mouvement aléatoire du fantome

Programmer le fantéme pour que, de fagon infinie, il
s’oriente au hasard et qu'il avance jusqu’a ce gu’il touche
un bord du labyrinthe (couleur bleue) ou bien qu'il touche
le bord de l'écran.

' Coup de pouce

également penser a faire reculer le fantome lorsqu'il touche la couleur bleue.
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Linstruction sera hien utile ici. Il faut}

Etape G Programmer les clés

* Programmer chaque clé de la méme maniere. Elles
doivent tester indéfiniment si elles sont touchées par
Tera.

« Lorsque Tera touche une clé :

—la clé disparait;

— un petit son est joué ;

- une variable augmente de 1 (cela permettra a la fin
de vérifier que Tera les a bien toutes ramassées).

' Coup de pouce

Penser a ce que chaque clé se montre au début du jeu et a remettre
la variable CLES a zéro au début de chaque partie

Etape G Programmer la fin de partie

Une partie peut se terminer de deux fagons:

— si Tera touche le fantdome, il doit crier « Ahhhhh ! »,
disparaitre et la partie se termine;

— si Tera touche la ligne rouge en ayant bien récolté les
deux clés, il doit dire « GAGNE ! » et la partie s'arréte.

' Coup de pouce

Pour stopper la partie, Uinstruction

est bien utile... ]

Quelques évolutions possibles a ce projet

* Intégration d'un temps limite pour sortir du labyrinthe.

« Intégration d'autres niveaux de jeu a faire lorsque Tera sort du labyrinthe.

» Dans un jeu a plusieurs niveaux, donner une certain nombre de vies a Tera et lui permettre d’en gagner.
« Rajouter d’'autres ennemis dans les tableaux (chauve-souris, araignées, etc.).

« A vos idées I...




PROJET 2 Le singe gourmand

Un petit singe trés gourmand adore les bananes ! Pour en ramasser le plus possible, il devra éviter les
pasteques qui risquent de lui tomber sur la téte et l'assommer...

Etape ﬁ Créer un fond pour le jeu et gérer le déplacement du singe

¢ Choisir l'arriere-plan dans la bibliotheque du logiciel
Scratch et sélectionner le lutin Monkey2 également dans la
bibliotheque.

* Programmer Monkey2 pour qu'il apparaisse en bas au centre
de l'écran a 50 % de sa taille et qu'il se déplace vers la droite
ou vers la gauche grace aux fléches de déplacement du cla-
vier, mais sans jamais sortir de l'écran.

Séquence bilan ™ Projet 2

' Coup de pouce

On peut vérifier lors de U'appui sur Uune des deux fleches i) et Q que l'abscisse du
lutin n'a pas dépassé une certaine valeur pour éviter qu'il ne sorte de 'écran.

Etape a Faire tomber des bananes et des pastéques

« Rajouter un lutin banane (a 50 % de sa taille initiale) et un
lutin pasteque (a 80 % de sa taille initiale).

* Programmer le lutin banane pour, qu’indéfiniment, cette @
banane apparaisse aléatoirement en haut de 'écran et glisse .
verticalement en un temps aléatoire jusqu’en bas de l'écran,
ou elle disparait.

* Programmer de méme le lutin pastéque, mais mettre une
pause aléatoire avant qu’elle apparaisse.

* Dupliquer ensuite ce lutin pour augmenter le nombre de
pastéques qui tombent.

' Coup de pouce

Pour programmer une pause, on peut utiliser l'instruction

re nombre aléatoire entre @ et & ‘md"‘

Etape ﬁ Gérer les contacts avec les bananes

Programmer le lutin banane pour qu'il se cache lorsqu’il touche
le singe et qu'il ajoute 1 au nombre de bananes attrapées.

| BaANANEs T |

\“ Coup de pouce

Créer une variable <BANANES> qu'il faudra remettre a zéro au début de chaque
partie. Il est préférable de tester le contact dans une autre boucle infinie afin d'éviter
quelques erreurs de comptage.




Etape 6 Gérer les contacts avec les pastéques

« Chaque contact avec une pastéque doit enlever une vie. Il (s =) (s o)
faut donc créer une variable <VIES> qui démarre toujours a 5,
par exemple, et a laguelle on enléve 1 chaque fois qu'une pas-
teque touche le singe.

« Le singe changera 3 fois de costume pour montrer qu'il a
pris un coup.

' Coup de pouce

Pour faire changer de costume, Uinstruction utilisée dans une

boucle avec un tout petit temps d'attente est assez efficace.
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Etape G Ajouter la possibilité de gagner des vies
* Ajouter un lutin en forme de cceur qui devra tomber comme | s (s )
les bananes et les pastéques et qui fera ajouter 1 aux vies
lorsque il est attrapé par le singe.

* En revanche, plus le singe a de vies et plus les apparitions
des ceceurs doivent étre rares.

' Coup de pouce

On peut simuler le tirage au sort toutes les secondes d'un nombre entre 1 et 6
plus le nombre de vies pour raréfier les apparitions du cceur. Celui-ci n‘apparaissant
que quand le 1 sort par exemple.

Etape G Programmer la fin de partie
* La partie se termine quand le singe n'a plus de vies. i (vies
« Le singe annonce alors le nombre de bananes que le joueur
a réussi a attraper.

' Coup de pouce

On peut envoyer un message a tous les lutins lorsque le nombre de vies est égal a 0
pour leur dire de se cacher et de stopper leurs scripts.

Clestfini. Tu as
réussi a attraper
10 bananes !

Quelques évolutions possibles a ce projet

* Intégration d'un temps limite de jeu.

* Mémoriser le meilleur score quand le joueur a perdu.

« Faire un jeu a 2 joueurs ou 2 singes pilotés au clavier doivent attraper le plus de bananes possibles.
« Ajouter d'autres fruits qui tombent, certains valant plus de points que d’autres...

« A vos idées I...




PROJET 3 Air hockey

Ce jeu se joue a deux joueurs : chacun protége ses cages et doit tenter d’envoyer le palet dans les cages
de l'adversaire. Bonne chance !

Etape [ Créer Laire de jeu

* Créer l'aire de jeu du Air hockey en prenant le lutin Ball-
Soccer pour représenter le palet et le lutin Paddle pour repré-
senter les cages.

« Au démarrage, positionner le palet au centre de l'écran a
30 % de sa taille initiale.

¢ Colorier le Paddle en rouge, le faire pivoter pour qu'il soit a o
la verticale, le dupliquer et colorier sa copie en bleu. Les posi-
tionner au démarrage de chaque c6té centrés verticalement
a 150 % de leur taille initiale.

Séquence bilan ™ Projet 3

Coup de pouce

Pour faire pivoter le Paddle, utiliser Uinstruction
et orienter le lutin vers le haut.

fixer le sens de rotation 3 360°

Etape [ Positionner et gérer les poignées

« Pour les poignées (les crosses de air hockey), utiliser le lutin
Button?2. Dupliquer ce lutin et colorier chaque poignée d'une
couleur différente.

» Au démarrage, placer ces poignées a 30 % de leur taille ini-
tiale, centrées devant chacune des cages et programmer leur
déplacement a l'aide des touches[A]et[Q] pour la poignée de . 9 .
gauche et des fleches ) et &4 pour la poignée de droite.

' Coup de pouce

Pour obtenir un déplacement fluide, utiliser une boucle infinie contenant des tests
du style « Si <Touche...Pressée> ».

Etape [EJ Programmer le déplacement du palet

* Le palet doit démarrer au bout d'une seconde, s’orienter au
hasard vers la droite ou la gauche, avec un angle au hasard
au maximum égal a 30° par rapport a 'horizontale, vers le
haut ou le bas.

* Le palet avance alors indéfiniment, en rebondissant sur les
bords d’'une vitesse qui augmente toutes les 3 secondes. . .

Coup de pouce

Créer une variable <VITESSE> qui
débute a 10 et qui augmente de 1 dés que le p— .
chronométre dépasse les 3 secondes.




Etape 6 Gérer le contact du palet avec les poignées

Quand le palet touche l'une des deux poignées, il doit rebondir
dessus (sa direction est multipliée par -1) et on rajoutera
aléatoirement un angle compris entre —20° et 20° pour rendre
le jeu plus intéressant. .

' Coup de pouce

Pour éviter que la balle rebondisse plusieurs fois sur le palet, rajouter U'instruction
S GRS 0.5 T EEH juste aprés le changement de direction pour qu'il ne &
teste pas a nouveau immédiatement le contact avec la poignée. '
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Etape G Programmer la gestion du score

Ajouter deux variables <JOUEUR1> et <JOUEUR2> qui aug-
mentent de 1 chaque fois que le palet touche les buts adverses.

' Coup de pouce

Utiliser la méme astuce qu'a l'étape 4 pour qu'un seul point soit comptabilisé lorsque o .
le palet atteint l'une des deux cages.

Etape ‘j Gérer globalement la partie

Lorsqu’un but est marqué, faire en sorte que le palet retourne P o W
au centre de l'écran, qu'il attende une seconde et qu'il se relance
dans une direction au hasard, mais sans que les scores des
joueurs se remettent a zéro. i

' Coup de pouce

Utiliser U'envoi de messages pour faire démarrer une nouvelle phase de jeu lorsqu'un
but est marqué ou lorsque la partie commence.

Quelques évolutions possibles a ce projet

» Déclarer un joueur gagnant lorsqu'’il a atteint un certain score.

» Faire rétrécir le palet d'un joueur quand son score dépasse un certain seuil ou quand son avance
par rapport a l'autre joueur est trop grande.

« Faire apparaitre des bonus qui font grossir ou rétrécir le palais, les cages, les poignées, etc.

« A vos idées I...




PROJET 4 Les aventures de Petit Scarabee

On peut dire que la démarche de Tom le petit scarabée est hésitante ! Il va plutét vers la gauche, ou
plutét vers la droite...

Dans le jeu suivant, on va programmer un déplacement permettant de faire « monter » Tom vers le haut
de l'écran, mais avec des pas aléatoires orientés un peu a gauche ou un peu a droite, tout en permettant
au joueur de « parier » sur sa position finale.

Etape ﬁ Tracer la ligne verticale de séparation

* Prendre un scarabée pour lutin et le positionner en
bas de l'écran.

« Alaide d’un bloc d'instructions, lui faire tracer une ligne
pointillé verticale qui sépare l'écran en deux.

Séquence bilan ™ Projet 4

Penser a réduire la taille du lutin. mettre 3 @ % de la taille initiale

|
|
|
|
:
Coup de pouce :
|
I
|
|
|
|

Etape [ Faire un pas « aléatoire vers le haut »

Alaide d’une variable dans laquelle on stocke un nombre
aléatoire, programmer un déplacement de Tom qui
Uoriente soit a 60° (vers le « haut et a droite »), soit a
-60° (vers le « haut et a gauche ») et qui le fait avan-
cer d'un pas.

' Coup de pouce

On pourra utiliser U'opérateur
« Nombre aléatoire entre 1 et 2 ».

nombre aléatoire entre o et 9 }

Etape ‘i Obtenir le déplacement complet

En répétant ce déplacement un certain nombre de fois,
permettre au scarabée d'aller jusqu’en haut de 'écran
en laissant une trace du chemin emprunté.

' Coup de pouce

On veillera a ne pas dépasser
la hauteur de U'écran.




Etape 6 Tester la position finale

En récupérant l'abscisse de la position finale de Tom,
Lui faire dire s'il a terminé sa course « a droite » ou « a
gauche » de la ligne verticale.

J'ai fini 4 gauche.

' Coup de pouce

Penser a tester s'il termine exactement au milieu et, dans ce cas, a le faire
se déplacer une fois de plus.
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Etape ﬁ Programmer un pari

« Avant le départ de la course de Tom, demander a
l'utilisateur s'il parie plutét sur le fait que le scarabée
finira « a gauche » ou « a droite ».

« Faire afficher le pari en haut de l'écran en utilisant

A ton avis, vais-je
finir a droite de la

une variable qui affiche GAUCHE ou DROITE en fonc- (rggom';fg';:ﬁa

i i he d

tion du choix. ligan:c(rzp:n?rx]
i

' Coup de pouce

On pourra répéter la question jusqu'a ce que la réponse soit « d » ou « g » [ e °]
pour étre certain d'avoir un pari correct.

Etape 6 Pari gagné ou pari perdu ?
Comparer le « pari » de l'utilisateur a la position obte-
nue en fin de course et dire s'il a gagné ou perdu.

Tu as gagné |
B

' Coup de pouce

On pourra utiliser plusieurs instructions conditionnelles. J

Quelques évolutions possibles a ce projet

» Demander a l'utilisateur s'il veut rejouer.

« Prévoir une cagnotte de départ qui permet a l'utilisateur de miser une certaine somme (on gagne
deux fois la mise si le pari est correct).

» Demander a mi-parcours une autre possibilité de miser.

« A vos idées I...




PROJET S Au clair de la Lune

note @39 pendant (B temps

note pendant @ temps
] note @ pendant o temps
note pendant o temps
note P pendant ) temps
note pendant () temps
note pendant @ temps
note pendant ) temps
note @ pendant @ temps

ﬁQ Scratch permet de jouer de la musique. Il posséde méme tout une gamme « d’instruments ». Ce projet
-"o—’- va permettre de programmer un jeu pour reconnaitre quel instrument joue l'air d’« Au clair de la Lune ».
a

sl . .

c Etape ﬁ Programmer « Au clair de la Lune »

© x ). ’ ye . .

= Programmer. a laide d'un bloc. d. |qstruct|ons, le fan_wgux ant note @39 pendant () temps
ol « Au clair de la Lune » dont voici ci-contre une partition qui

= est composée sur le logiciel Scratch. note @89 pendant Pamps
=

o

)

wn

Coup de pouce

Ce bloc d'instruction ne doit pas sexécuter pour l'instant.

Etape [ Choisir un instrument au hasard

« Faire dire un message d'accueil au lutin pour présenter le jeu. (1) Piano

* Lui faire choisir au hasard un instrument parmi les 10 pre- (2) Piano électrique
miers prédéfinis dans les instruments de Scratch. (3) Orgue

« Sélectionner cetinstrument et jouer le morceau du bloc « Au
clair de la Lune ».

(4) Guitare

(5) Guitare électrique
(6) Basse

(7) Pizzicato

' Coup de pouce

On pourra créer une variable pour y stocker un nombre aléatoire entre 1 et 10. Pour Je vais choisir un

information, voici la liste des dix premiers instruments de Scratch dans la capture (8) Violoncelle NIt 0
oont musique au hasard
ci-contre. (9) Trombone et jouer un air bien

(10) Clarinette connu...

Etape ‘i Faire apparaitre des images des instruments

Faire apparaitre une image de tous les instruments possibles
et demander a l'utilisateur de cliquer sur le bon instrument.

Clique sur
Finstrument que tu §
ndu.

Coup de pouce

On pourra utiliser une autre variable qui prend la valeur de Uinstrument sur lequel on }
clique.




Etape 6 Comparer les instruments

e Comparer linstrument cliqué avec l'instrument choisi au e
hasard par Scratch. b lron Strumsnt
« Si c'est le bon instrument, faire dire un message de félici-
tations par le lutin.

* Si ce n'est pas le bon instrument, alors mettre en évidence
le bon instrument par un message ou par un effet visuel.

' Coup de pouce
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On pourra envoyer un message pour cacher ou montrer certains instruments selon
la réponse.

Etape G Compter les points

Faire recommencer le jeu pour que l'utilisateur joue cing fois
et marque un point a chaque bonne réponse.

' Coup de pouce

Il sera peut-étre alors utile de déclencher les questions par un envoi de message afin
de mieux gérer les transitions entre ces questions.

Etape 6 Utiliser le chronométre

Utiliser un chronomeétre de facon a ce qu’une réponse rapide
rapporte plus de points.

' Coup de pouce

On pourra, par exemple, pour chaque bonne réponse rapide, gagner un bonus égal
a 5 points moins le nombre de secondes utilisées pour répondre.

 nombre de points ]

Quelques évolutions possibles a ce projet

* Programmer d'autres morceaux de musique et les jouer au hasard.
« Utiliser plus d’instruments.

« Faire un jeu a deux joueurs.

* A vos idées !...
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