Exercice de maths en quatrieme

i

X Exercices sur scratch .

lExercice 1 : chiffrer une lettre, déchiffre un code.

| Latrs L Coda

A L]
Dans l'ordinateur, toutes les données sont représentées sous forme numerique. | B8 | &8
Le code ASCI (American Standard Code for Information Interchange) donne H
I'équivalent numérique des différents caractéres utilisés (lettres, signes de & T =
ponctuation...). [ F | 10 |
Voici par exemple ci-contre, le code des lettres majuscules de I'alphabet. | & | M
On se propose d'écrire un programme de chiffrement qui détermine le code +~,—T:
d'une lettre donnée et un programme de déchiffrement qui retrouve la lettre 7 | 74
a partir de son code. K_| 7

L ]
© a. Ouvrir le logiciel Scratch. — o ]
b. Créer une variable liste nommée Alphabet ) o | ™ |

- r " . : 0
Q o
o [ R 'm
¢. Construire le script ci-contre afin de e ——pry—— f : { :
placer les lettres majuscules dans la P T8
liste Alphabet. - : ::
d. Que représente wourer [ 4 4o = =
CrTETS o T e
spauter [l & vreare 4 90

e. Sur chacune des lignes du tableau Lettre
ci-contre figurent une lettre, son code 76 L
ASCIl et son rang dans la liste Alphabet. al
Reproduire et compléter ce tableau, 8
f. Etablir |a relation entre le code ASCII L.

d'une lettre et son rang dans la liste Alphabet.

e a. Voici en désordre les instructions du script de déchiffrement. Construire ce script.

T (o= ETTIE AT « o

b. Tester le programme obtenu.

o a. Dans la boucle ci-contre, la variable
Lettre contient une lettre majuscule,
Expliquer le rble de cette boudle.

b. Construire le script de chiffrement.

-

IExercice 2 : calculs avec une variable et scratch.
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quand fleche droite est presse

mettre a a

répeéter jusqu’'a

mettre a

w

s
sinon
&

dire ( a pendant @ secondes

lExercice 3 : calculs et scratch.




Exercice :

quand est cliqué Que va dure le lutin apres
execution du programme ?

mettre a

mettre b

lExercice 4 : construction d'escaliers et scratch.

aller a x: VE

effacer tout

stylo en position d'écriture
répéter o fois
s'orienter a @

k

avancer de @
b

s'orienter a )9
3

répéter @) fois

avancer de
3

tourner F) de degrés
| 2
avancer de @

IExercice 5 : programme de calcul.
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Glo=Rh M Cluel nombre as-tu choisi 7 E=agnslg:

e x- 2 @« @ @« @
([T = Nl | e résultat du programml 1 JE= SR pendant o secondes

IExercice 6 : tracés avec scratch.

quand est clique

effacer tout

stylo en position d'écriture

répéter @) fois

4

tourner F) de degrés

lExercice 7 : boucle et condition avec scratch.




quand est cliquée
mettre 2 a

repeter jusqu’a

'

mettre a

Fd

mettre a

dire regroupe ERCOE a pendantesecundes

lExercice 8 : scratch et programme de calcul.
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=N
[

quand espace est pressé

demander et attendre

mettre U a réponse
demander et attendre

mettre v a réponse

mettre w a u + v *

dire regrnupe w pendante secondes

IExercice 9 : nombres relatifs et scratch.

pendant e secondes

IExercice 10 : différence positive et scratch.

TN T Y L différenos posilive de a et b est de




lExercice 11 : boucle, condition et variable avec scratch.

quand est cligqué

metire b

répéter jusqu'a a >

si b <E] . alors

-

mettre a a 9 =
sinon

metire a 39*

b
ajouter a b

dire  a pendante secondes
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