Pensée logique et programmation

——

Enoncee :

Importer dg la biblothéque les lulins «
shark1 » et « fish » et l'armeére plan «
underwalerl «.

- Quand je clique sur le requin, il dit = o

YEUX manger un poisson « pengant 1
seconde, il se dépiace indefiniment el
aléatoirement en changeant de cestume,
- Quand je clique sur le poisson, il se
deplace indéhinimen! et aléatoirement en
eémettant un son de bulles dair et en
changean! de castume,

- Enregistrer le travail dans volre dossier
fal/02i sous le nom ~ aouarium =,
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7°™ de base

Quvrir un document déja
existant ;




Pensée logique et programmation

Enoncée

Modifier I'événement précédent
pour que les lutins se déplacent
en changeant de costumes.

Organigramme

CFques sur e drapesu vert

[ )
fixerle lutin dams x4 0 etya 0

Répeter SO fos H

Avances e lutin de S pas
Paszer su costume sulvant
Pavs de 0.5 weonde




Pensée logique et programmation 7" de base

s ]

Créer un nouveau document .
#ichme

Enoncée

- Ajouter la scéne « Blue sky ».
- Ajouter les lutins (Sprites) «
Butter fly1 » et « Bat1 ».

- Réaliser un scnipt qui perme!
aux deux lutins de se déplacer.

Organigramme

-

Début

Cliquer sur le drapeau vert

4

Fixer le lutindans x30etyd 0

Répéter 50 fois ‘_I

Avancer le lutin de 5 pas




Reéaliser un dialogue entre deux
lutins ou plus consiste & sasir un
message et lenvoyer par un lutin,
l'autre lutin va recevoir ce
message, saisir la réponse et la

renvoyer, ainsi de suite. .
\

On utilise les scripts
< e
. T pour organiser le
Dialogue
Abby Dee
Salut Dee
Salutl Abby
Comment vas-tu ?
Ca va bien et
101 7
Out ca va.
Esl-ce que lu vas a la féte
d’Arnaud samedi ?
Non, j'ai déja
un
anniversaire
de prévu.
En plus, on
m'avai invilé
avanl.
Oui je comprends.

\
\

-ajouter 'arriére-plan Boardwalk
-Ajouter le lutin Abby

- Ajouter le lutin Dee

- Ajuster la taille de Abby 80%
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Réaliser un diaiogue entre deux
liting ou plus consiste & saisir un
message el ['envoyer par un lutin,
Fautre lutin va recevoir ce N\,
message, saisir la réponse et la \
renvoyer, ainsi de suile.

On utilise les scripts

-ajouter I'arriére-plan Boardwalk
-Ajouter le lutin Abby
- Ajouter le lutin Dee

- Ajuster la taille de Abby 80%

- - LR

Diagramme1 Abby

pour organiser le
dialogue.
— Dialogue
Abby Deo
Saiut Dee
Salut Abby

Comment vas-tu ?

Ca vabien el 1o: ?

Owi ¢a va.

Est-ce que tu vas a la féte

d'Amaud sameds ?
Nen, j'ai déja un anniversaire
de prévu.
En plus, on m'avail invité
avant.

Qi je comprends.

Début
L
Quand drapeau vert st ] Diagramme1 Dee
rarvne
, & Dédut
Fixer lo lutin dans x =-73 et y= -32
w z
v 7
[ Envoyer un message ] snéter indéfini
v
— Répéter indéliniment
Passer av costume suivant
Passer au costume suivant Pause de 0.5 seconde
Pause de 0.5 seconde >
>




-Ajouter l'arriére-plan Space City 2

Réaliser une animation ou deux lutins changent de -Ajouter le lutin Tera
cosiumes. -Ajouter le lutin Nano
Dlagramme nano
Débat Diagramme Tera
l Début
[ Quand drapeau vert esl Quand draoeau vert est
a:l:--w l Code Nano Code Tera
[ Fixer le lutin dans x «94 el y = -67 ] Fixer le lutin dans x =-147et y= - j ~ | )
,J, Dire bonjour mon ami :
Répéter 50 v o ) - | e
- Répéter 50 | | >
Passer au costume suivant — _—— ~ I m
Pause de 0.5 seconde Passer au costume suivant ; il D)
. Pause de 0.5 seconde ' ¥




|NOM ET PRENUDM C .o iiiiiccitecititationttscassnsssnaseansnasnanss o B S e s ww s rins \ ZU

™M

EXERCICE Ne1 : (ieeeieee 12 points):

Reépondre par “vrai” gy “faux"

En utlisant « Scratch » on pent créer une histoire vial
Chzque programme « Scratch » doit débuter par un évenement
L’oxdre des instructions dans un programme « Scratch » n’est pas important
Dans « Scratch », un lutin est obligatoirement crée VvIial
EXERCICE Ni2 : 7 ——— ) (ooreoeenn 1 4 points):
Yoici ce programme . Essaver de réécrire le

SEESLd Nouveau programme :

programme en utilisant
1z commande !

quand drapeau est
dire "hello”
repeter 3 fois
avhacer de 10
attendre 1 secondep

EXERCICE Ne3 : (...eiee...i. 12 points):
Relisr chague exemple avesc ls groups d structions adéguat :
¢ Eveénement ®* Quand drapeau est clique
® Contfrole =~ ~ Ajouter 10ax
e
* Mouvement ~—® Si..cee alors

L :\pparence @ D‘ire ({Hello»
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Nom et prénom - ...
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Bonjour mon amife), zide-moi i décourir le
logiciel Scratch, en répondant 2 ces question:

Question N°1 : Compléter le paragraphe ci-dessous par les mots de la /3 points
liste suivante !

Histoires animées / Scratch / programmation / créer

............ Scratch ., __....... estun logiciel de. Programmation erzphigue qui permet
facllementde .......... créer ..__...........des applications, de: jeux vidéo ou des

.... Histoires animeées ...

Question N°2 : Mettre le numeéro de chaque élément de l'interface Scratch devant son
nom:

el 3 paints
3 Scene
2 Le: lutin:
1 Scnpt
4 Le: bloc: inztrucdon:




uuestion 1v"35 ¢ meuner cnaque Insgucaon par 500 1oe en metant | ,.,.,J"tpnmts |

shagque lettre devant le numéro adéquat :

Role Instruction

1 Changer ie costume d’un hutn A rd\_/ O ancan O econdos

{' o
Sl
2 Déplacer un lutin en avant B ﬁ
cacher
W

3 Parier un iutin C S l
costuma suivant

S~

4 | Dizparaitre un lutn D

~ J—
F:mncor de ( 10 ) pusJ

—_—

1>.8 (2= |3-=.4 4->..q

Question N°4: Selon le programme Scratch ci-contre, mettre une { & puints
croix (x) devant la bonne réponse :

1) Combizn dz secondes Abby v2 dire Bonjour : /.—L\
|:] 1 :econde |:| 2 zecondes IXB secondes

quand [ est ciqué E

2) Combien de fois se répéte Finstructon « avancer » [N ) ’ .
Dl I:Iz Elo dre pen..ant(ti)seoomes

N\
- ) . _ 1épéler fos

3) Combien de foi: e répéte Finzoructon ~_/

« attendre »  do @ as

1 2 Nw RURES

] L] Ny
attendre @ secondes ‘

4) Combien de pas Abby vz avancer : ~__/ |

[ ]10pas RLEO pag [130pa:




Question N°2 : Terminer le paragraphe suivant par les mots de la liste : | owoco/ 3 points

Costumes |/ logiciel / lutins / scéne / sccipt /instructiohs

Scratch estun _._..... logiczel . .. de programmation dans lequel on trouve :
¢ Une_._....... scéne . quizffiche 'exécution d'un programme

® Des_......Jntins.............. QU1 so«nt les obyets suz 1a scéne et qu: ont des

........

. Costumes

® Le:lutins et lz scéne sont commandés paron ... seept Ll qui est un

ensemble de_jRstructions.

Question N°3 : Relier chaque instruction par son réle en mettant

J/ 45 points
chague lettre devant le numeéro adéquat : -

Instruction Role Réponse
1. - iy, = a- Répéter un ensemble d'instructions | 12...
S e un sombre défini B
Y b- Un événement pous commencer et | 2-D....
repater Insesnament
o tester un programme 1
'—L.—,.—l
3. e c- Apparaitre ou disparaifre unluotin | 3-2...F
anandra (-_) sacandes :
4, W — —— d- Répéter toujours un ensemble 4->.. 9
gira ( ) pandand | eoondag a- -
Lo\ pene ‘:—l R l d’istructions
5 [T e- Permet i un lutin d’attendre 52...3
lvmmreu ] cacher
PR B R guelques secondes
6. e ——— f- Permet 3 un lutin de parler 62....
i rapater | ) foiu ]
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1. Scratch est un logiciel de 2- - Pour cjouter un lutin il faut cliquer sur
l'icone :

g Programmation &o

Traitement de textes

Traitement d'images .
3- Pour ajouter un arriére plon de la scéne il 4 Pour avancer le lutin de 3 pas on choisit -

faut cliquer sur:

X0
o)
~

5-Pour basculer d'un costume & un autre on 6- Un script doit toujours commencer par :
choisit :
un bloc
MUn évenement
un lutin

Exercice2 : Terminer le paragraphe suivant par les mots de la liste -

Costumes- lutins -scéne- script -arriére plan - blecs

Scratch est un logiciel dans lequel on trouve :

» Une SCEIR qui affiche |'exécution d'un programme

o Des Mqui sont les objets sur la scéne et qui ont des Lostumes

® Les lutins et la scéne sont commandés por un Scrlptuauqul est un ensemble deab.m



Reéaliser un dialogue entre deux
lutins ou plus consiste & sasir un
message et lenvoyer par un lutin,
l'autre lutin va recevoir ce
message, saisir la réponse et la

renvoyer, ainsi de suite. .
\

On utilise les scripts
< e
. T pour organiser le
Dialogue
Abby Dee
Salut Dee
Salutl Abby
Comment vas-tu ?
Ca va bien et
101 7
Out ca va.
Esl-ce que lu vas a la féte
d’Arnaud samedi ?
Non, j'ai déja
un
anniversaire
de prévu.
En plus, on
m'avai invilé
avanl.
Oui je comprends.

\
\

-ajouter 'arriére-plan Boardwalk
-Ajouter le lutin Abby

- Ajouter le lutin Dee

- Ajuster la taille de Abby 80%
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Réaliser un diaiogue entre deux
liting ou plus consiste & saisir un
message el ['envoyer par un lutin,
Fautre lutin va recevoir ce N\,
message, saisir la réponse et la \
renvoyer, ainsi de suile.

On utilise les scripts

-ajouter I'arriére-plan Boardwalk
-Ajouter le lutin Abby
- Ajouter le lutin Dee

- Ajuster la taille de Abby 80%

- - LR

Diagramme1 Abby

pour organiser le
dialogue.
— Dialogue
Abby Deo
Saiut Dee
Salut Abby

Comment vas-tu ?

Ca vabien el 1o: ?

Owi ¢a va.

Est-ce que tu vas a la féte

d'Amaud sameds ?
Nen, j'ai déja un anniversaire
de prévu.
En plus, on m'avail invité
avant.

Qi je comprends.

Début
L
Quand drapeau vert st ] Diagramme1 Dee
rarvne
, & Dédut
Fixer lo lutin dans x =-73 et y= -32
w z
v 7
[ Envoyer un message ] snéter indéfini
v
— Répéter indéliniment
Passer av costume suivant
Passer au costume suivant Pause de 0.5 seconde
Pause de 0.5 seconde >
>




Code corbeau

hesvculey mn &) corslorre

ey -

Code renard

Code fromage




