ot QNCES & Programmer par bloc avec le logiciel Scratch

ECHNOLOGIE

Appliquer les principes élémentaires de I'algorithmique et du codage a la resolution d’'un probléme
simple

-

-

Louise et Adam réalisent un jeu vidéo, avec le logiciel de programmation Scratch, dans lequel un
robot fait disparaitre des fantomes en les touchant. Voici I'écran de travail qu’ils obtiennent :

Lancer/stopper

les scripts Rubriques

Scéne
- I Fantomes

<3

L 2

Arriére-plan L

o T
Lutins Nouveau utin € / & €

L Evénement

P Compléter les légendes de I'écran avec les mots suivants : script, lutins, blocs d’instruction.

®©J Donner le nombre de lutins présents dans ce programme.

€J Donner le nom de la rubrique dans laquelle se trouve le bloc d’instruction [ avancer de 10 J

¥ Donner le nom de I'Evénement qui permet d’activer le déplacement du robot.

PEN- L ENE Comment écrire un programme avec Scratch ?

* Le logiciel de programmation Scratch comprend :

- une scene qui affiche I'exécution d’'un programme ;

- des lutins qui sont les objets sur la scéne ;

- des scripts qui programment les lutins ;

- des blocs d’instruction qui sont regroupés dans différentes rubriques,
qui s'assemblent et permettent de réaliser des scripts.

® Sur la scéne le drapeau vert exécute les scripts qui débutent par .
un evénement et le bouton rouge stoppe tous les scripts en cours d’exécution. a
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Programmer par bloc avec le logiciel Scratch

Appliquer les principes élémentaires de I'algorithmique et du codage a la resolution d’un probleme
simple

\=.=.“4  Utiliser un algorithme

Le robot doit rejoindre le centre du parc au 4. Choisir parmi les scripts proposés, ceux

point A. Il part du point C. permettant de programmer les déplacements
. de robot en se référant au tableau que tu as

G\l I rempli a la question 3.

{i Completer et Numéroter les scripts. (Attention

aux pieges, il y a des scripts qu'il ne faut pas

utiliser)

dre pendant e secondes

“ =
1. Noter, sur le plan les points F, €, D, C et B qui L i

repérent les cases ou le robot tourne a gauche.

——

E——

2. Sachant qu‘un carreau égal 40 pas, indiquer
2 3 ! : . [ joterleson computerbeeps? v
dans le tableau ci-dessous la distance que le

robot doit parcourir entre deux points.

G—o>F F—>E E->D | D>C/ C—>B | B—>A

3. Compléter l'algorithme Itinéraire qui permet

au robot d‘atteindre le point A. ( il
"\_v : t

Algorithme Itinéraire

Etape 1 Avancer de Tourner a gauche
u u
P 360 pas g

Etape 2

Etape 3

Etape &4

Etape 5

Etape 6
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