FICHE N° 6: SCRATCH
Exercice 1 : .
Script principal

Dans cet exercice, aucune justification n’est attendue. Hoctase

Simon travaille sur un programme. Voici des copies quand  estcliqué dnfk | s

de son écran — allerax: @Dy: @
I1 obtient le dessin ci-dessous :. sorienter & G

stylo en position d'écriture

rép;eraiais

effacer tout ' avancer de ‘coté

»
mettre la taille du stylo a @) tourner ¥) de (J)) degrés

relever le stylo

la.D’apres le script principal, quelle est la longueur du
coOté du plus petit carré dessiné?

1b.D’apres le script principal, quelle est la longueur du
c6té du plus grand carré dessiné?

avancer de ‘coté

ajouter a cots €D
h

2.Dans le script principal, ou peut-on insérer 1’instruction « ajouter 2 a la taille du
stylo » de fagon a obtenir le dessin ci-contre?

. . . e . - . d . estcliqué
3.0n modifie maintenant le script principal pour obtenir celui qui est présenté ci-contre — e -

Parmi les dessins ci-dessous, lequel obtient-on : allerax: @D y: O
Dessin 1 Dessin 2 s’orienter a
effacer tout
] l—l ‘ \ . . mettre la taille du stylo a o
B l m . mettre csté | (D)
[Dessin 3 ! répéter () fois

ujll

Exercice 2 :

On considére le programme de calcul suivant : Seript

* Choisir un nombre;

* Le multiplier par - 4; e

* Ajouter 5 au résultat, demander [T TaTResaey et atiendre

1. Vérifier que lorsque 1’on choisit —2 avec ce programme, on obtient 13.
2. Quel nombre faut-il choisir au départ pour obtenir —3?

3. Salomé¢ fait exécuter le script ci contre —

a. Quelle sera la réponse du lutin si elle choisit le nombre 127 sinon

b. Quelle sera la réponse du lutin si elle choisit le nombre —5? dire
4. Le programme de calcul ci-dessus peut se traduire par I’expression littérale —4x +5 D

avec x représentant le nombre choisi.Résoudre I’inéquation suivante : —4x +5 <0
5. A quelle condition, portant sur le nombre choisi, est-on certain que la réponse du lutin sera « Bravo » ?

si -4*reponse +5 <0 alors

U[1(:8 Bravo

Exercice 3 :

La figure ci-contre est la copie d’écran d’un programme réalisé avec le logiciel Scratch.
- 1. Montrer que si on choisit 2 comme nombre de départ, alors le programme renvoie —5.
cacher la variable y 2. Que renvoie le programme si on choisit au départ :

L ENERY Choisis un nombre (RETEURY A- le nombre 5?

b. le nombre —4?

3. Déterminer les nombres qu’il faut choisir au départ pour que le programme renvoie 0.

quand est clique

cac_her la variable x

mettre x |a réponse
mettrey (a2 x*x -@)

dire pendant §)) seconde

dire ‘réponse pandantOseconde

dire pendant @) seconde




