1- Voici une copie d’écran du logiciel Scratch :

quand est cliqué

7 stylo en position d'&criture

avancer de @ pas

tourner (* de

avancer de @ pas

tourner * de

avancer de @ pas

tourner * de degrés

er de @ pas
tourner (4 de @ degrés

Dessiner a main levée une figure correspondante et la coder.



2- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

s chioenp

s'orienter & @

ava

avancer de @ pas
s'orienter a @

avancer de @ pas
avancer de @ pas

Quelle figure obtient-on ?



3- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

7 stylo en position d'écriture
ajouter
ajouter

ajouter

o
@ ax

ajouter @ ay

Dessiner a main levée la figure correspondante et la coder.




4- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

guand est clique

Quelle figure obtient-on ?



5- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

effacer tout

avancer de @ pas

tourner (™ de

avancer de m pas
aller a x: o y: o

Dessiner a main levée une figure correspondante et la coder.



6- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

Dessiner a main levée une figure correspondante et la coder.



7- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

‘gquand . ' estcligue

avancer de @ pas
aller a x: o y: o

Quelle figure obtient-on ?



8- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

i @ O

y effacer tout

’ styko en position 4 &criture

ajourter @ dx
ajouter @ iy
aller 3 x: o ¥: o

Dessiner a main levée la figure correspondante.



9- En utilisant les blocs ci-dessous, écrire un programme qui permet au lutin de marcher en ligne
droite et de rebondir si le bord de la scéne est atteint.

est ol avancer de @ pas

fooer b2 sens de rotation  gauche-droite =

rebondir =i ke bord est atbeint

Remarque : le bloc « costume suivant » donne I’impression que le chat fait des pas et le sens de
rotation lui fait garder la téte en haut.



10- Que faut-il mettre a la place du point d'interrogation pour que ce programme fonctionne
correctement ?

LERERL SN Choisis un nombre  EEETREN IS

metire nombre « & réponse

dire  regrouper &t ﬂ pendant o Secondes



11- Voici une copie d'écran du logiciel Scratch :

Quelle figure obtient-on ?



12- Voici une copie d’écran du logiciel Scratch :

quand  est chique

LENETS N Cuclle ect la longueur du oot du camé 7 EEEGELEY

metire cité = & réponse

dire | chte * cote pendant a secondes

Que permet de calculer ce programme ?



13- Un professeur demande a ses éléves de faire calculer au lutin de Scratch le résultat du calcul
suivant : 10+2x5
Voici les calculs que deux éleves ont placé dans leur programme :

14- Quelle valeur donne ce script ?

mettre nombre * & o

mettre nombre * & nombre + e

dire  nombre

15- Quelle valeur donne ce script ?

mettre nombre *+ & @
mettre nombre »= & a + nombre * a

dire  nombre

16- Quelle valeur donne ce script ?

quand

mettre  ler nombre * a @

mettre  2éme nombre = a a

mettre  1ernombre * & lernombre -  2éme nombre * o

dire  1er nombre




17- Que fait ce script ?

quand est clique

demander et attendre:

mettre base = & réponse

demander et attendre

mettre  hauteur * a réponse

dire hauteur * base .l'e

18- Cédric vend son miel au marché. 11 a écrit le script ci-dessous afin de calculer rapidement le
prix que doivent payer ses clients en fonction de la masse en kg de miel acheté.

quand est clique

demander et attendre

LI = Tl Vous devez payer = o* réponse

Que représente le nombre 9 dans ce script ?

19- Aurore achéte des pommes a 1,50 € le kg et des kiwis a 0,60 € I’unité.

quand est clique

demander et attendre

mettre pommes = a réponse

LV EGLET Mombre de kiwis 7 =Ll

mettre  kivvis * a réponse

dire poMmes ‘.+ I:iwis‘.

1) Quelles sont les variables utilisées dans ce script ?
2) A quoi sert ce script ?
3) Par quoi faut-il remplacer les pointillés dans ce script ?



20- Voici une capture d’écran du logiciel Scratch :

f effacer tout

7 stylo en position d'écriture

répéter o fois
avancer de @ pas

tourner ™ de @ degrés

Quelle figure obtient-on ?

21- A I’aide des briques ci-dessous, écrire un script qui demande la A

mesure de I’angle A et qui renvoie la mesure de 1’angle C de ce
triangle rectangle ABC.

L (- = o=l |3 mesure de Fangle en C est R .
oy (D
Gl EGL T Cluelle est la mesure de Fangle en A 7 B L=

22- Voici une copie d’écran du logiciel Scratch :

7 effacer tout

P stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner (™ de @ degrés

avancer de @ pas
tourner (* de @ degrés
avancer de @ pas

tourner (® de @ degrés

avancer de @ pas

Quelle figure obtient-on ?



23- Voici une copie d’écran du logiciel Scratch :

f effacer tout

7 stylo en position d'écriture

avancer de @ pas
tourner (™ de @ degrés
avancer de @ pas
tourner (* de @ degrés
avancer de @ pas

tourner (* de @ degrés

avancer de @ pas
tourner (* de @ degrés

Quelle figure obtient-on ?

24- Voici une copie d’écran du logiciel Scratch :

mettre n* a °
repéter o fois
ajouter e a nw

1) Que vaut la variable n au début du script ?
2) Que vaut la variable n a la fin du script ?

25- Rédiger le programme de calcul correspondant a ce script :

quand est cliqué

demander et attendre

dire regrouper QERGCEVEIN=E e | réponse




26- Rédiger le programme de calcul correspondant a ce script :

demander et attendre

metire nombre -

metire nombre -

metire nombre »
T =TT o=l e resultat du programme est RS0

27- Voici un programme de calcul :

- choisir un nombre,

- si le nombre est positif, lui soustraire 5,
- sinon, lui ajouter 5,

- doubler le résultat,

- annoncer ce résultat.

Ecrire un script donnant le résultat de ce programme a I’aide des briques ci-dessous :

- YT e résultat du programme est BB

mettre nombre *+ a nombre + e

demander et attendre @l mettre nombre » a4 réponse

nombre = o alors mettre nombre = & nombre - o

metire nombre * & nombre * e




28- A I’aide des instructions ci-dessous, créer un script qui simule 100 lancers d’un dé puis qui
compte le nombre de 6 obtenus.

mettre dé = & nombre aléatoire entre ° et o

mettre nombre ded » a o

ajouter o a nombre de§ -

dire (=gl Le nombre de 6 est S-S =0

réepéter @ fois

est clique

29- Voici une copie d’un script :
quand

/7 relever le stylo

='orienter a @
aller a x: o y o
7 stylo en position d'écriture
répéter e fois
répéter o fois
avancer de @ pas
tourner *) de @ deqrés

ajouter @ ax

= g

Quelle figure obtient-on ? La dessiner a main levée.



30- Voici une copie d’un script.

demander et attendre

mettre 3 reponse

mettre

mettre

mettre

dire

Quelle expression littérale obtient-on si le nombre choisi au départ est x ?



