e Initiation a la pensée informatique '

« L'activité essentielle d’'un programmeur consiste a résoudre des problémes. » Gérard Swinnen

Exercice 1

On dispose de cartes d’instructions :

1. Les placer dans l'ordre pour réaliser ce programme de calcul :
Multiplier un nombre par 2
Ajouter 1 au résultat
Multiplier par 3 le nouveau résultat

2. Exécute ce programme de calcul a partir du nombre 4. Quel nombre obtient-on en sortie ?

Exercice 2

Les fleches représentent le parcours d’'un bus.
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Choisir les cartes a placer a la suite pour compléter la séquence d’instructions codant le parcours du bus :

‘Tourner dans la direction‘ ‘Aller‘ ‘au musée‘ ‘Tourner dans la direction‘

Exercice 3

L'objectif de ce travail est de programmer une souris pour qu’elle aille sur la case de la salade.

Noublie pas de comple’teriir(;z‘
1. Ouvrir le projet Scratch : La souris 1 (maintenir la touche Ctrl enfoncé). zone blanche des blocs avec |
un nombre.

2. Utiliser les quatre blocs de la catégorie « Mes blocs » pour compléter le programme au centre afin que la souris aille sur

la case de la salade.

. Mes Blocs

Mouvement

—Fe——
-

Compléter (=
Apparence avancer de . case(s) vers le bas - _| laide des b 3
. - " "Mes blocs'
recommencer
S [S—
on avancer de . case(s) vers la droite ‘
Evénements
avancer de . case(s) vers le haut
@
v
Contréle
avancer de . case(s) vers la gauche
Capteurs
recommencer

Opérateurs

Créer un bloc

Variables

@ scono
Sprite | Mouse1 ~ x 225 T v s
Mes Blocs

L=L
afficher @ & Tallle 25 Direction 180 | Irq'


https://scratch.mit.edu/projects/250722253/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/250722253/#editor

Exercice 4

L’objectif de ce travail est de programmer une souris pour qu’elle aille sur la case des radis.

[xﬁ’Bublie pas de compléter la zone blana;é%?
__du bloc « avancer » avec un nombre.

1. Ouvrir le projet Scratch : La souris 2.

2. Utiliser les trois blocs de la catégorie « Mes blocs » pour compléter le programme au centre afin que la souris aille |

sur la case des radis.
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