A1l- Carte mentale Scratch

A2- Comprendre et utiliser la programmation événementielle

A3- Comprendre et utiliser des boucles

A4- Comprendre et utiliser des instructions conditionnelles

Ab5- Comprendre et utiliser les variables

C'est quoi un algorithme ?

http://urlz.fr/59mi

non

Pilotage
automatique
enclenché

Avancer d'une
case

Case

atteinte 7

Météorite
dans la case
devant ?

Déplacer le vais-
seau sur la case
de gauche

—
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Algorithme des
Sépas
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Colorier le par-
cours et noter la
case d'arrivée du
vaisseau
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Fin du pilotage
automatique
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Avoir des connaissances en algorithmique et programmation

ALGORITHMIQUE
et PROGRAMMATION

Carte Mentale Scratch
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B R Avoir des connaissances en algorithmique et programmation

Déclencher une action par un événement

ﬂ)‘

(69

g | 4e |

l Ce qu'il faut comprendre! Scripts Costumes Sons

Iﬁpparence I Contréle

C

Ir-.ﬂnu'u'ement

I Sons I Capteurs
I Stylo I Opérateurs
I Données Iﬁ.jnuter blocs

En programmation événementielle, le

programme attend et réagit a des événements
comme par exemple, un clic de souris, I'appui
sur une touche du clavier, I'envoi d'un message,

| quand I'arriere-plan bascule sur arriére-planl

Exemple N°1: les actions d'un lutin sont déclenchées quand on appuie sur une touche du clavier.

quand fleche gauche est pressé

s'orienter 3 m

avancer de

quand flache haut
s'orienter a m
avancer de

est pressé

quand fleche bas est pressé

s'orienter a
avancer de

quand fleche droite  est pressé

s'orienter 3 '@

avancer de

Exemple N°2: les actions d'un lutin sont déclenchées quand le lutin recoit un message envoyé par un autre

lutin.

quand est diqué

mettre a m % de la taille initiale
dire pendant ) secondes

avancer de

@ " 1'adore les mathématigues | RS ETTE '9 secondes . =
quand je recois se cacher
RO, envoyer 3 tous se cacher cacher

»
?} A LA MAISON
As-tu bien compris ? Vérifie tes connaissances [~ - - T T T T T T TS S S S S S S S S s s EEEEmm s 1

|
1 |
| |
| : . . . !
1 1. Ecrire un script afin que le chat dise "Salut la foule" quand on presse sur la touche "ESPACE". I
I 2. Ajouter un second lutin de votre choix. :
|

| |
1 |
1 |

3. Ajouter un script afin que le chat dise « Bonjour » quand il touche le second lutin.
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Les boucles
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Ce qu'il faut comprendre !

Scripts Costumes

I Maouvement

répéter indéfiniment

répéter jusqu’a

epiter @ fois d'instructions.

3

I Sons ICapteurs
I Stylo IDpérateurs
I Données Iﬁjnuterhlncs

IEuénements

Sons

Une boucle permet de répéter plusieurs fois une méme séquence

« Exemple N°1: Utilisation d'une boucle pour limiter le nombre de blocs 3 utiliser

quand est dhique

e effacer tout

cette partie du
programime permet de
tracer |a figure aller 3 x: @ v:

Pd style en position d’écriture
‘ avancer de
tourner (4 de @ degrés
avancer de
‘ tourner (M de ) degrés
avancer de

tourner (4 de @ degrés

avancer de
‘ tourner (A de € degras

relever le style

quand

Ces deux programmes permettent de tracer un carré de c6té 100.

ces deux instructions sont
répétées 4 fois

v

cette partie du
programme permet de
tracer la figure

est diqué

aller a x: m ¥:
répéater indafiniment

si touche flechedroite pressee? | alors

avancer de m

touche fléche gauche press&e?  glorc

avancer de
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&

quand est diqué

effacer tout

relever le stylo

aller a x: 'ﬂ\r: ﬂ

stylo en position d'écriture
rapater Y fois
avancer de
T tourner (A de €D degréas

Exemple N°2: Utilisation de la boucle indéfinie pour le déplacement d'une raquette dans un jeu de Pong.
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S5 A LA MAISON

}

As-tu bien compris ? Vérifie tes connaissances

1. Calcule la mesure des angles marqués

2. On considére le bloc suivant.
Explique en une phrase ce que permet de faire ce bloc ?

dé&finir | triangle

avancer de @

tourner ) de degrés

avancer de
tourner ¥} de degrés
avancer de m

tourner ) de degrés
relever le stylo

3. On considére le programme ci-dessous.
Trace a main levée le tracé obtenu.

s'orienter a m

effacer tout

triangle
3
avancer de

4. On souhaite obtenir le tracé ci-contre.
Lequel des deux programmes ci-dessous faut-il choisir ?

quand est dhique
quand est diqué s'orienter 3 m
s'orienter 3 EILd effacer tout

effacer tout

[ I
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
I 1
1 quand est diqua :

1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1

1
| |
I 1
I 1
1
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ALGORITHMIQUE
et PROGRAMMATION

Avoir des connaissances en algorithmique et programmation

Les instructions conditionnelles

Scripts

I Mouvement

IApparence m
ISnns ICapteurs

I Stylo I Opérateurs

I Données IAjnuter blocs

Costumes

Sons

I Evénements

En programmation, on utilise l'instruction conditionnelle

si... alors .." lorsqu'une action doit étre effectuée
seulement si une condition est vérifiée.

Exemple N°1: Exemple N°2:

act diqué

quand

aller 3 x: m\n

réepéter indéfininvent

demander et attendre

si touche fléche droite pressée? alors

dire pendant '9 secondes _avancer de 10

3
si touche fleche gauche

avancer de

pressée?  alors

dire pendant € secondes

?} . ALA HIISOH
As-tu bien compris ? Vérifietesconnaissances [—= = = = - - T T T - - - - S-S S S S S Sm s Sm s s s s mm——

Ecrire un programme en respectant les contraintes suivantes :

— Quand on presse sur le drapeau vert, le chat demande "Quel est le mot de passe ?".
—  Sil'utilisateur répond 1234 alors le chat affiche "BRAVO, tu as trouvé le bon code" et le lutin change de costume.
— Sinon le chat affiche "DESOLE, ce n’est pas le bon code" et le lutin garde son costume.

Ecrire un programme qui permet de simule le lancer d’une piece de monnaie équilibrée.
Aide : Utiliser les blocs suivants :

si alors
i, sinon
dire nombre aléatoire entre ) et ) m

D’aprés Joan MAGNIER (RIGUET), enseignante de mathématiques dans I'ac. de Poitiers



A LA MAISON

|

As-tu bien compris ? Vérifie tes connaissances

CEENETN BN Entrez un nombre relatif! Bosiac o s

réponse >m ou réponse =m

dire réponse pendant € secondes

1. Que fait le programme si l'utilisateur répond 3 ?
2. Que fait le programme si l'utilisateur répond -5 ?
3. Parmi les affirmations suivantes, laquelle vous semble vraie a la fin de ce programme, pour n'importe quel nombre
saisi par |'utilisateur ?
a) Le lutin dit un nombre qui a la méme valeur que le nombre saisi.
b) Le lutin dit un nombre qui a la méme valeur que I'opposé du nombre saisi.
c) Le lutin dit un nombre qui a la méme valeur que la distance a zéro du nombre saisi.
d) Le lutin dit un nombre qui a la méme valeur que l'inverse du nombre saisi.
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B R Avoir des connaissances en algorithmique et programmation

Les variables

ﬂ)‘

(69

e MENSE

Scripts Costumes Sons
Ce qu'il faut comprendre !

Irﬂnuuement I Evénements

Iﬁpparence I Contrdle
ISnns I Capteurs
IStyIn I Opérateurs

Créer une variable

Créer une variable
nom variable

mettre nom variable  a i

Créer une liste

ajouter a nom variable @9

cacher la variable nom variable

En algorithmique, une variable est une étiquette collée
sur une boite qui peut contenir plusieurs valeurs.

montrer la wvariable nom variable

Exemple : Utilisation de variables pour calculer la somme de deux nombres choisis par l'utilisateur.

demander BT L AL ] et attendre le programme range la réponse dans la
variable a

demander et attendre

le programme range la réponse dans la
variable b

[. 1" |la somme de ces deux nombres est iU ET E secondes

dire a + b pendant € secondes le programme utilise les deux variables

pour donner un résultat

»
?} A LA MAISON
As-tu bien compris ? Vérifie tes connaissances T T T T T TS E TS E s _«;._ i |

|
|
: Ecrire un programme permettant de compter le nombre de fois que I'utilisateur appuiera sur la touche
| 'espace" du clavier.

quand st ciqué Voici un programme :

1

1

1

I

a) combien le programme contient-il de variables ? les nommer. |
mettre [ 3 b) quelle variable ne changera pas suivant la réponse de I'utilisateur ? 1
1

I

1

1

1

c) l'utilisateur a choisi le nombre 4. Donner les valeurs des trois variables.
mettre g

mettre r & E
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