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Exercices - Feuille 1

Exercice ﬂ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d'obtenir
un rectangle comme représenté ci-contre dans le logiciel Scratch.
(On considére que le stylo est déja en position d'écriture, en bleu, de taille 5.)

] Programme (D

quand est cligué

avancer de D

tourmner (N de m degreés
avancer de @

tourner (X de €D degrés
avancer de @

tourner (X de €D degrés
avancer de @

tourmner (\ de @ degrés

] Programme @

quand est cliqué

avancer de m

tourner (N de @) degrés
avancer de m

tourner (N de @) degrés
avancer de m

tourner (X de ) degrés
avancer de m

tournmer (W de @ degrés

L] Programme 3

quand est cliqué

avancer de m
tourner (X de €T degrés
avancer de m
tourner (X de ) degrés
avancer de ‘m
tourner (X de €T degrés
avancer de m
tourner (X de €D degrés

2. Expliquer brievement pourguoi les deux autres programmes ne permettent pas de dessiner
un rectangle.

3. Dessiner sur une feuille blanche les figures que donnent les deux autres programmes.

Exercicea J'ordonne un programme

Remettre dans
fordrelas wnd_ent cho
instructions

ci-contre afin

de réaliser un
programme

dans Scratch qui
permette d'obtenir
la lettre M.

metire la taille du stylo a e

aller & x: @ y: 0

avancer de m

tourner (N de @ degrés

tourner (‘ de m degres

avancer de m



Exercice B Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le programme
ci-contre afin que celui-ci permette d'obtenir
un triangle équilatéral de coté 100 pixels.

Exercice ()] Les pointilles Gérer le stylo

quand

Comprendre les angles

est cliqué

effacer tout

stylo en position d'écriture

avancer de (DD

toumer (X de n degrés
avancer de m
tourner (X de m degrés
avancer de m

tourner (X de m degreés

En utilisant principalement les instructions

ci-dessous, écrire un programme permettant

de tracer des pointillés comme ci-contre.

Instructions principaTeﬁ

stylo en position d'écriture

avancer de @

relever le stylo

\\

..........................................................

_E_:sr_qi_gsﬂ_,lg_ch isis le bon programme

...........................................................

Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d'obtenir

le dessin ci-contre dans Scratch.

] Programme (D

quand est cliqué
mettre la taille du stylo a 9

effacer tout

aller & x: G0 v: ED

stylo en position d'écriture

glisser en o secondes & x: m y: m
glisser en 0 secondes a x: m y: m

glisser en o secondes 3 x: m y: m
glisser en ) secondes 3 x: @0 y: &

relever le stylo

[] Programme @

quand est cliqué

mettre la taille du stylo a 9

effacer tout

aller & x: m y: m

stylo en position d'écriture

glisser en o-.t-um(lo". a xt m ¥t m
glisser en o secondes a x: my: @
glisser en o secondes a x: m y: @
glisser en o secondes a x: m y: m

relever le stylo

)
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(] Programme 3

quand est cliqué

mettre la taille du stylo & 9

effacer tout

aller & x: mV: m

stylo en position d'écriture

glisser en o secondes a x: y: m
glisser en o secondes a x: my: @
glisser en P secondes 3 x: m y: m
glisser en P secondes a x: (D yv: €D

relever le styla



