go ZERO avec une progression possible sur le cycle 4




UTILISATION DES BOUCLES

PROGRAMMATION AVEC SCRATCH

SEQUENCE 3

Les différents types de boucles de Scratch sont dans le menu

On peut indiquer le nombre de répétitions souhaitées :
Ce nombre peut étre une variable informatique.

La répétition est ici effectuée jusqu’a ce qu’un test soit validé.
Ces tests sont dans le menu EEEEEEN,

On a, par exemple : CD, D ou encore CD.

Cette boucle est utilisée par exemple quand on attend une réponse au clavier.
Cela nécessitera généralement |'usage d’'une instruction conditionnelle )
(Séquence 4) : elle sera placée dans ce bloc.

quand

Exemple : Ce programme va permettre de tracer un carré de c6té 100 a

effacer tout

chaque fois que I'utilisateur appuie sur .

Entre ce programme dans Scratch et exécute-le afin de vérifier qu'’il
produit bien le résultat attendu.

. | quand cliqué
1. Construire des polygones

effacer tout

[0 1. Simplifier le programme ci-contre a |'aide d’une boucle pour construire un pentagone, [EEEUEEEREEEETE

. . . o . d -
puis enregistrer ce programme dans votre dossier Algorithme_&_Programmation. i
- = tourmner (X de m degrés
[] 2. Faire évoluer ce programme afin d’obtenir un hexagone. avancer de EIID

tourner (X de € degrés
avancer de m
tourner (X de € degrés
avancer de
tourner (X de E degrés
avancer de

tourner (X de m degrés

[1 3. Faire évoluer ce programme afin d’obtenir un triangle équilatéral.

2. Les décompteurs

[1 1. Programmer un compteur quiva de 1 jusqu’a 20 et s’arréte dés que la valeur 20 est atteinte.

Utiliser Iinstruction s

& pour voir le décompte défiler.
[1 2. Améliorer le programme en faisant compter le chat au fur et a mesure.

[1 3. Modifier le programme en faisant un décompte de 20 jusqu’a 0.
[1 4. Programmer un décompte de 7 en 7 a partir de 343 qui s’arréte quand 0 est atteint.

3. Le marquage au sol

Programmer un algorithme qui reproduit le dessin ci-contre.
Chaque segment mesure 20 et chaque espace mesure 20 également. - an o an on an e an an o g‘
0 Pense a choisir la taille du stylo !

4, Le marquage au sol

En faisant évoluer la valeur de la couleur de 0 a 200, réaliser ce nuancier :



On peut réduire la taille du chat et choisir une taille de stylo élevée.

A
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UTILISATION D’UN BLOC D’INSTRUCTIONS PARAMETRE

PROGRAMMATION AVEC SCRATCH SEQUENCE 5
Lorsqu’on crée un bloc, on doit le nommer et on peut choisir des options : -
Exemples » Options

Ici, le bloc Carré a été créé avec un parametre : cété.

Caré

Avec , on trace un carré de cété 100.

quand =:zpace  est cliqué

définir Caré  coté

effacer tout

aller & x: oy: G

Carré

stylo en position d'écriture

relever le stylo

Ici, le bloc Carré a été créé avec deux parametres : c6té et
taille.
Avec GEalLll

stylo de taille 5.

L on trace un carré de c6té 100 avec un

quand espace  est cliqué

définir Carré coté  taille

effacer tout

aller & x: Oy: 0
caré (DO

stylo en position d'écriture

choisir la taille taille pour le stylo

avancer de coté

»
tourner (M de €D degres
R G o

relever le stylo

Exemple : Ce programme permet, a I'aide du bloc vague, d’obtenir un joli dessin.

quand cliqué

mettre a3 @ 9% de la taille initiale
effacer tout

s'orienter a m

aller a x: y: 0

choisir la lle 9 pour le stylo

uleur & nombre aléatoire entre o et @ fv
vague 0 couleur

| imettre coulewr 3 nombre aléatoire entre Lo P82 200

relever le stylo

définir vague orentation | couleur

s'orienter 3 @
mettre la couleur du stylo 3 couleur

tylo en position d'écriture

orientation | * e

tourner (A de | orientation * @ degrés
N T

[1 Entre ce programme dans Scratch et exécute-le afin de vérifier qu’il produit bien le résultat attendu.

1. Des croix

[] 1. Ecrire un algorithme contenant un bloc paramétré permettant de tracer ces deux croix en changeant
les parametres, puis enregistrer ce programme dans votre dossier Algorithme_& _Programmation.

Dans la premiére case, on indique la longueur du trait,
Dans la deuxiéme case, on donne [‘orientation de départ.

[1 2. Modifier I'algorithme pour obtenir ce type de figure, sans changer le bloc.

[rolx IDD 30

A
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