Technologie PARTIE 5 : PROGRAMMATION AN
N Classe :
Geme Activité 1 : Introduction a la programmation Date -
Compétences développées en activités Connaissances/compétences associées
Domaine 4 : Repérer et comprendre la communication | Notions d’algorithmes
Concevoir, créer, réaliser et la gestion de I'information Les objets programmables

Découverte du logiciel de programmation Scratch :

Le lutin Les blocks Le
(que I'on peutrenommer) de code programme
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Premier programme : prise en main de I'interface quand
Objectif : dessiner un carré

stylo en position d'écriture

avancer de

Apparence Controle programme cl-
I PP I o contre & l'aide des tourner (4 de ) degrés
I Sons l Capteurs scripts disponibles d
I Stylo I Opérateurs | W ‘_
] Donnees ] Ajouter blocs attendre ) secondes

tourner (X de €} degrés

Remarque : Vous pouvez « copier/coller » des instructions qui se
répétent en faisant : Clic droit — Dupliquer.

avancer de €D

attendre € secondes
tourner (4 de ) degrés
avancer de

attendre @) secondes
tourner (4 de ) degrés




Deuxieme programme : une boucle
Objectif : dessiner un carré a I'aide d’une boucle répétée 4 fois quand

stylo en position d'écriture

répéter £ fois

avancer de §0
5
attendre §) secondes
’
tourner (4 de ) degrés

Troisieme programme : les boucles imbriguées
Objectif : dessiner 10 carrés identiques mais de couleurs différentes

quand cliqué

effacer tomt Permet de positionner le
aller i x@® v 0 7 lutin en milieu d’écran et

dans le bon sens
s'orienter 3 €189

stylo en position d'écriture

L B0l e Dans cet exemple il s'agit de réaliser

10 carrés identiques mais de couleurs
différentes

avancer de
[ 3

attendre §) secondes
L3

tourner (% de ) degrés

*

VY o R T PN R Changement de couleur



Quatrieme programme : les variables
Remarque : Comment ajouter une variable ?

Créer la variable
nb_carre

I Mouvement I Evénements r
lApparence IConIrOIe En programmation, afin Utiliser la variable pour
| sons | Capteurs d’éviter tout probléme, réaliser le programme
i styio l Opérateurs on n’utilise jamais
[} Ajouter biocs d’accent, ni d’espace. — - s
fl Aouter bocs
o e e N |
Créer une liste \‘ Nouvelle variable Créer une variable
Nom de la variable: nb_carrg| v m

mettre nb_carre & n

@ Pour tous les lutins (O Pour ce lutin uniquement

—_—

ajouter a nb_carre )

Ok PR— montrer la variable nb_carre

cacher la variable nb_carre

Objectif : améliorer le troisieme programme en affichant le nombre de fois que le carré a été réalisé.

quand cliqué

effacer tout

aller a x @ v ©
s'orienter 3 €18

stylo en position d'écriture

Initialisation de la variable :

mettre nb_carre 3 [ nb carre=0
Afficher la variable :

montrer la variable nb_carre W= carre 3 Pécran
répéter €D fois )
répéter @) fois
avancer de )
. attendre §) secondes
. tourner (0 de @) degrés

Ajouter+1 a la variable :

o Ar— nb_carre



Cinquieme programme : les commandes au clavier
Obijectif : dessiner le carré a I'aide du clavier : touche « espace » pour les traits et touche « a » pour tourner.

effacer tout

aller i x @ v 0O

s'orienter i )
stylo en position d'écriture
répéter indéfiniment
DL S | @l Condition si touche « espace »
avancer de i)

b

LT AR = Condiition si touche « a »
tourner (X de € degrés

Si tu as fini plus tot, réalise le programme suivant :
Obijectifs :

e Positionner le lutin au milieu de I'écran

e QOrienter horizontalement vers la droite.

e Appuyer une fois sur la touche « ¢c » permet de dessiner un triangle équilatéral de 100 de c6té en
entier

e Le nombre de traits tracés doit s’afficher au fur et a mesure

e Une fois ton programme validé par le professeur, écris nom, prénom, classe et date sur une nouvelle
feuille, mets en titre titre « Dessiner des triangles équilatéraux avec la touche C » puis recopie ton
programme.



