Ecrire un programme avec Scratch

Correction Exercices

€ * On considére les 3 zones de script suivantes :

1. Dans chacun des 3 scripts, entoure les blocs d’événement déclencheurs de I’action. De
guelle couleur sont toujours ces blocs ?

lls sont de couleur jaune.

2.a. Que fait le sprite quand on presse la fleche du haut ?

Il se place au centre de la scene et dit « Bonjour » pendant 2 secondes.

b. Quel script permet de tracer un segment ?

Il s’agit du script 1.

c. Que fait le sprite si on presse latouche espace ?

Rien, il n’y a pas de programme dont I'événement déclencheur est la touche espace.

d. Que fait le sprite si on presse la fleche du bas ?

Il tourne de 180°, c’est un demi-tour, il se retrouve la téte en bas !

@ * Pour chaque illustration du sprite, choisis la bonne orientation parmi les 2
propositions.
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€)+* On considére les 3 scripts suivants :

1. Indique pour chacune des illustrations suivantes le numéro de script correspondant.

Script 2) Script 3) Script @)

2. Dans les scripts, quels blocs permettent le déplacement du stylo ? Entoure-les.

Il s’agit des blocs bleus.

@+* 1. Compléte chaque bloc pour effectuer le bon déplacement.

tournerde @ degrés tournerg de @ degrés tourner de @ degrés

2. Trace (avec ton rapporteur) la nouvelle direction du sprite € en suivant les instructions
Scratch.

el b bl =

[y _____________..

90°

tourner (* de @ degrés tourner ) de @ degrés tourner C* de @ degrés
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3. Associe chaque programme a son tracé, et indique I’angle de déviation.

quand est cliqué quand quand
s'orienter & @ s'orienter a4 @ s'orienter a @

Py stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner ™ de @ degrés

avancer de @ pas

stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner *) de @ degrés

avancer de @ pas

/7 stylo en position d'écriture V2

avancer de @ pas
tourner C* de @ degrés
avancer de m pas

©+* 1. Dans chaque cas, effectue a main levée le tracé qu’effectue le sprite si le drapeau

est pressé ; le point marqué correspond au point x=0 ; y=0 (point de départ).

quand est cliqué

aller & x: o Y o

2 effacer tout

, stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

V2 relever le stylo

avancer de m pas

/7 stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

, relever le stylo

quand est cliqué

aller & x: o y: o

/7 effacer tout

, stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner (* de @ degrés

avancer de @ pas

tourner ™ de @ degrés

avancer de @ pas

7/ relever le stylo

quand est cliqué

aller a x: o y: o

V2 effacer tout

/ stylo en position d'écnture
toumner *) de @ degrés

avancer de @ pas

/ relever le stylo

quand est cliqué

aller a x: o y: o

/ effacer tout

/ stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

/ relever le stylo
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(*** Luc souhaite tracer les lettres de son prénom (en majuscules batons) sur Scratch.

1. Il commence par ce programme pour le « L » mais s’énerve en
disant que ¢a ne marche pas... quand latouche | v estpressée

Peux-tu lui indiquer son/ses erreur(s) ?
tourner C* de @ degrés

Il a oublié I'instruction « mettre le stylo en position d’écriture ». avancer de () pes

tourner %) de @ degrés

avancer de @ pas

/7 relever le stylo

Point de départ —,

2. Luc s’imagine construire le U ainsi :

Pour créer le programme du U, peux-tu numéroter les instructions suivantes dans I’ordre
ou il doit les placer dans son script ? (une instruction peut servir plusieurs fois).

@ quand latouche u = est pressée @
touner C* de @ LEE 7/ relever le stylo

@ 0 avancer de @ pas

® ®
avancer de @ pas

@)

/7 stylo en pasition d'écriture

tourner *) de @ degrés

3. Compléte ce programme pour le C de LUC selon le quand la touche c v estpressée
méme modele que les lettres précédentes :

/ stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner C* de @ degrés

avancer de @ pas

tourner %) de @ degrés

avancer de @ pas

, relever le stylo
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