1) Application 1 : Parmi les programmes ci-dessous, sans utiliser I'ordinateur,
trouver celui qui permet d'obtenir le triangle équilatéral vu dans un exercice
précédent.

Programme A Programme B Programme C

quand est cliqué quand est cliqué quand est -&'.:.bé

effacer tout effacer tout effacer tout

stylo en pg |

mk)m:

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

répéter € fois

tourner ¥) de @ degrés avancer [ [ @
toumer K) de degrés

Aprés avoir répondu,
créer ce programme et vérifier votre @onse

2) Application 2 : Tracé d'un carré 0 —
Scratch veut obtenir le tracé ci-contre : 2 %

Ecrire, le programme en sachant que Scratcr@éut obligatoirement partir du centre de la feuille,
avoir un trait d'épaisseur 5 et la longueur d un cdté est de 70. Utiliser obligatoirement la notion
de « boucle ». s

g/ Aprés avoir répondu,
Q? créer ce programme et vérifier votre réponse.

3) Application 3 : Tracé d'une frise

Une frise est une bordure ornementale en forme

de bandeau continu. %
Pour réaliser cela il faut la répétition d’'un motif. _— ;
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A partir du motif vu page 8 au 5), dont le script
est ci-contre, expliquer ce qu'il faut modifier dans
le programme afin de réaliser le dessin en haut.

Il faudra obligatoirement utiliser la notion de « boucle ».

Aprés avoir répondu, créer ce nouveau
programme et vérifier votre réponse.

4) Application 4 :

. 5::@; (% de € degrés

quand est cliqué

aller a x @ v ©

effacer tout
mettre la taille du stylé
stylo en position @%cri

s'orienter a 90?1;:

avancer de @
tourner @ de ) degrés
avancgr/de [ 70)

tourner (4 de ) degrés
avancer de @)

tourner &) de €L degrés

Scratch veut obtenir le tracé ci-contre :

Programme C

quand est cliqué

effacer tout

mettre la taille du stylo A

s'orienter 3 €89
aller A x -0
—_—

mettre la tallle du stylo 3 @

s'orienter 3 €9
aller A x ' 0 )
—_——

stylo en position d'écriture
» -
répéter Ofols

avancer de @)

'ro&sh . tourner (4 de ) degrés
g, gl

relever le stylo
>

avancer de €I

¢
/f’}tlever le stylo
avancer de )

quand est cliqué

effacer tout

mettre la taille du stylo 2 @

s'orienter a €59

stylo en position d'écriture

avancer de @)
»
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Dessiner (a2 main levée) les motifs obtenus avec les deux autres programmes.

I1) Utiliser une variable : Pour effectuer un czi~ul

a) Entourer le bon programme afin que Sce@‘- calcule le double d'un nombre :

l Son double est : | Programme (\A Programme B

quand est cliqué 0

GO ELL T Choisis un nombre R G Tl

mettre Nombre & réponse

quand est cliqué

G ELG TR Choisis un nombre 2L EL G

veyp

mettre Nombre & réponse

dire  regroupe ETYTYTIYNE ' Nombre * @

dire regroupe EIXTIEIXSNH Nombre * Nombre

b) Briéveme;\L ciire pourquoi I'autre programme ne convient pas :

@ Aprés avoir répondu, créer ce programme et vérifier votre
@ réponse pour plusieurs valeurs de votre choix.

@'Pour obtenir le troisiéme bloc, il faudra créer une variable. Pour cela, dans les Scripts il faudra

choisir « Capteurs », puis « Créer une variable », et dans la case « Nom de la variable » y
écrire « Nombre ».
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