Atelier Scratch

| / Des programmes de calcul

Objectif : comprendre et utiliser la notion de variable.

Thémes du programme abordés : theme A, théme C et théme E.

Exemples :

Programme

But du programme

quand est cliqué

demander et attendre

mettre Nombre & réponse

dire ' regroupe PRIy TR I d Nombre *@ npendant @ secondes

Calculer le triple d’'un nombre
donné.

quand est cliqué

demander et attendre

mettre Nombrel 3 réponse

[ELELG T Quel est le nombre 2 ? IETEENCCH T

mettre Nombre2 a réponse

dire ' regroupe [P T Nombrel + Nombre2 @ pendant @ secondes

Calculer la somme de deux
nombres donnés.

quand est cliqué

demander et attendre

mettre Nombre & réponse

mettre Nombre a3 Nombre * @
mettre Nombre a Nombre _9
mettre Nombre 3 ~Nombre + @

dire | Nombre pendant @) secondes

Effectuer le programme de calcul
suivant :

e Choisir un nombre ;

* Multiplier ce nombre par
6;

¢ Retrancher 8 au résultat ;

* Ajouter 2 au résultat.

quand est cliqué

[FTOFTG TS Quelle est la hauteur de la pyramide 7 A GL L 11

mettre hauteur A réponse

CETGET DI Quelle est la longueur du coté de la base ? L IFCL T

mettre c<5t¢é a4 réponse

mettre Volume a | coté * coté * hauteur /©

dire ' regroupe [P L o4 Volume pendant @ secondes

Calculer le volume d’'une pyramide
a base carré.




Il/ Répétition

Objectif : comprendre et utiliser la notion de boucle

Thémes du programme abordés : Théme A, Theme B, Théme D, Théme E

Exemples :

Programme

But du programme

quand est cliqué
effacer tout
stylo en position d'écriture
répéter @ fois
avancer de
t tourner (0 de ) degrés

Dessiner un carré de périmétre 400 u.l.

quand est cliqué

demander et attendre
mettre n a4 réponse

mettre 2 a Y

riiiur n fois

mettre 2 a4 a *@

dire (a pendant {J secondes

Calculer une puissance de 2,
d’exposant n donné.

quand est cliqué

LI A Quel est le versement initial? R 11

mettre livret & réponse

[T FU G BT Combien d'années avez-vous épargné? EEETCCHT (Y

mettre années a réponse

répéter années fois

mettre livret a | livret * €XD

dire | regroupe [ENFITYTINAITY regroupe livret KX

pendant {3 secondes

Calculer la somme obtenue aprés un
placement d’'un montant donné pendant
un nombre d’années donné, sur un livret
a un taux a 2%.




I1l/ Multiplicato

Objectif : s’initier a la programmation évenementielle et a la structure conditionnelle et utiliser des
nombres aléatoires.

Thémes du programme abordés : Théme A et Théme E

oo

quand est cliqué

mettre score - a [

répéter €1 fois

mettre 2 4 nombre aléatoire entre €Y et €)
>

mettrée b 4 nombre aléatoire entre €9 et €Y

»

CELEDG T SO TG TT. O Quel est le produit de regroupe | a = regroupe m b et attendre

—.
si réponse = | a

’ -
ajouter a score
N —

=
dire { regroupe ROl | score’) pendant &) secondes

C’est un jeu de calcul mental, qui propose des multiplications de nombres compris entre 1
et 10. A la fin I'éléve connait son score sur 10.
On y trouve une structure itérative et une structure conditionnelle.

IV/ Lancé de dés

Objectif : s’initier a la programmation événementielle, aux itérations et aux nombres aléatoires.

Thémes du programme abordés :
Theme B, Theme E C’est un programme qui simule 3 lancers de dés.
On gagne 500 francs si on obtient un 5 ou un 6, et on
— P perd 200 francs sinon.
Petel s B A la fin, le lutin annonce le gain final.
répéter @ fois
Imenre a7 a nombre aléatoire entre §) et @
si a <B alors
Faire G ) [pendant @ =econdes
Vi TErTZ) Cen

b
ajouter a gain
L —

dire | regroupe a  pendant @) secondes
»

dire pendant @) secondes
Lo

ajouter a gain

dire | regroupe eI ] (gain  pendant @) secondes




