Exercice de maths en troisieme
: Exercices sur scratch .

lExercice 1 : exercices sur scratch.
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Que se passe-t-il si on cligue une seule fois sur le ballon ?

Que se passe-t-il si on clique plusieurs fois rapidement sur le ballon ?

guand ce lutin est cliqué
créer un clone de moi-méme

pressé

quand

aller & x: G ¥ G'

guand je commence comme un clone
aller &4 x: nombre aléatoire entre &XI) et yv. O

attendre ) secondes

supprimer ce clone

BExercice 2 : gagner un jeu.

La scéne comporte un lutin Ball.

Est-il possible de gagner a ce jeu?Pourquoi?

gquand pressé quand ce lutin est cliqué
dire pendant @) secondes

aller a x @ v: Q)

ré?éter indéfiniment
< Kl  alors

distance de pointeur de souris

si
aller 2 x: nombre aléatoire entre &10) et @) »: ©

lExercice 3 : que fait ce programme ?.
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Que fait ce programme ?
On a saisi 12 puis 15.
Le chat annonce NAN!

Pourquoi ? Comment améliorer le programme ?

L presdd
demander LTS E YT B SRV gt attendre

mettre valesrl  §  réponse
D, (R Osne mo i seconde viewr R
)
-} mettre valssr?  § réponse

dire i =5 wvaleurl * walewrl - walewr? = wvalear2

lExercice 4 : ajouter un code.

Quel code faut-il ajouter sur les deux lutins afin que le lutin Bear1 dise bonjour au chat

une fois ce dernier prés de lui ?

code sur le

lutin chat

quand pressé

aller a x: v 0]

oY réPéler €D fois

. j ? avancer de @)
{ : 4

IExercice 5 : analyse d'un algorithme avec scratch.




On cligue sur le chat.

Au bout de combien de secondes exactement le chat dira-t-il bonjour ?

gquand ca lutin est cliqué

= quand je recois messagel
envoyer 4 tous messagel
dire Im pendant ﬂ' secondes

quand e regols mesage? By ET A tous messagel

dira m pandant ﬂ sRcEndes

lExercice 6 : détailler une liste.

On a éxécuté ce programme et on a saisi le nombre 45.
Quel est le contenu de ma liste

A la fin de l'execution ?

guand pressé

supprimer I'élément N de la liste maliste

demander LGl o et attendre
mettre i 3
répéter réponse fois

si réponse modulo i =[]  alors

ajouter | a maliste

¥
ajouter a i @)

lExercice 7 : compléter un programme avec scratch.
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Comment compléter ce programme afin de pouvoir ajouter

le nombre saisi a la liste seulement

dans le cas ou le nombre n'y figure pas encore ?

quand pressé

mettre jaitrouve a ﬂ

— et attendre

mettre i a[EY

répéter longueur de uneliste fois

si élément |

de uneliste

mettre jaitroue Y n

L]
ajouter 3 | )

IExercice 8 : associer le bon programme.

Associer chaque programme a la sortie correspondant

guiand [EETE
aller & = ﬂ ¥ ﬂ
stylo en posithon d'écriture
effacer tout
mettre pax i [ET0
ritpéner i) fols
avanoer de | pas
I tourner {4 de €D degris

metire pas a

pas + D

styla en position d'&critune
effacer tout
metre pas I
répéter () fois

.a\'inrﬂr o¢ pas

: tourner ¥} de D cegris

1
pas  + m-

mettre pai ]

guand press

allar & x ﬂ [ ﬂ

stylo &n position d@criture
effacer towt

mettre pas & TE]
ripdter iC) fols

avancer de | pas

L3
tourner (4 de 5 degris
()

a4 pas -0

maettre pas

o




