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Apprenez et entrdinez vos acquis

- De trés nombreux exercices
avec les corrigés a réaliser par
vous-méme



AVANT-PROPOS

Ce livre est un cahier d'exercices : il vous propose des énoncés d'exercices et
leurs corrigés. Vous allez apprendre le logiciel en vous entrainant a travers des
exercices.

Chaque énoncé vous présente |'exercice a réaliser. Vous trouverez d la fin du
cahier le corrigé de chaque exercice. Certaines explications peuvent-tre
présentes.

METHODOLOGIE

Lors de la réalisation des exercices, vous pourrez remédier a certain probléme a
I'aide des corrections a la fin du cahier.

Apres avoir réalisé tous les exercices de chaque chapitre vous allez pouvoir
vérifier les compétences acquises a |'aide du tableau des objectifs.

Celui-ci sert a la cotation du professeur (grille d'évaluation).

Des légendes ou recommandations peuvent &tre présentes dans certains
exercices. Celles-ci vous aideront dans vos recherches. Elles ne doivent pas étre
reproduites dans votre travail.

Chaque point de matiere acquis dans un exercice peut &tre utilisé dans des
exercices suivants sans explication.
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Objectifs généraux

Objectif(s) généraux des exercices résolus.

A la fin des exercices, |'éleve sera capable de :

Utiliser la gestion des blocs avec Scratch

Gérer les lutins et les arriére-plans

Utiliser des boucles Fonctions SI

Utiliser des fonctions

Initialiser des variables

Attribuer des valeurs aux variables

Utiliser le stylo

Utiliser des boucles Fonctions Répéter

Incrémenter des variables

Utiliser des listes résultats




E quand est diqué
mettre compteur A m
cacher la variable nombre

mettre nombre a nombre aléatoire entre o at m

repéeter jusqu’s reponse = nombre

GO ET NN Proposerun nembre entre 1 oet 100, ES 8= 00 0
3

ajouter 3 compteur n
3

=i reponse < | nombre . alors

("8 Ton nombre est trop petit | Fo 0 0ET E secondes

réeponse > nombre alors

"8 Ton nombre est trop grand ! 0 ET TS a secondes

LT =TT BRAND ! Tu as réussien [ T T T T




quand est diqué

E1 TR - 150 KV m
cacher la variable A

cacher la variable B

rapéater ET) fois

mettre A& & nombre aléatoire entre 9 et B
2

metire B a4 mnombre alcatoire entre Eetﬂ
*
demander regroupe regroupe regmupe A ﬂ B et attendre

3
metire PROPOSITION

PROPOSITION = A *' B

dire pendant € secondes

dire regrnupem regroupe A regmupeﬂ regroupe B regmupeﬂ A *t B pendantesecnndes




quand est diqué quand est diqué

aller & ¥: m repéter indéfininvent

cacher la varable A . .
mettre TEMPS A B— chronomeétre

cacher la variable B b

cacher la variable PROPOSITION - TEMPS < [ alors

montrer la variable SCORE mettre TEMPS  a E

montrer la variable TEMPS
mettre SCORE  a [i]
répéter Fois

mettre A 3 nombre aléatoire entre E at ﬂ
3

mettre B 3 nombre aléatoire entre E at E
13

réinitialiser le chronométre
3

demander regroupe regroupe regroupe [STLECRLNIE A ﬂ B et attendre

|2
mettre PROPOSITION & réponse

PROPOSITION = A * B

ajouter 3 SCORE €9 +  TEMPS
3
dire pendant e secondes
SInon

hasculer sur le costume
3

dire regrnupem regroupe A regmupeﬂ regroupe B regrnupeH A * B pendantasecnndes

b
basculer sur le costume




quand ast diqué

aller & x: y: @

cacher la variable A

cacher la variable B

cacher la variable PROPOSITION
mentrer la variable SCORE
mettre SCORE  a i

rapiater ETD) fois

metire 4 a nombre aléatoire entre Q et a

k

mettre B 4 nombre aléatoire entre a at ﬂ

3

anvoyer 3 tous debutjsuge
3

réinitialiser le chronométre
3

demander regroupe regroupe regroupe [oCIGLIETRGTIE A ﬂ B

3

anvoyer 3 tous stop jauge
kE

mettre PROPOSITION a

PROPOSITION = A * B

ajouter 3 SCORE @9 + | TEMPS
3
dire pendant 9 secondes
sinon

basculer sur le costume costume3
»

dire regroupe m reqgroupe

3
basculer sur le costume stumel

A regmupen regroupe B

et attendre

regroupe H A *

pendant e secondes




Exercice n° 5 : Table de multiplications

Tester a |'aide de ce projet vos tables de multiplications
d'une maniére encore plus difficile

quand ect diqué

aller a x: v: 50
cacher la variable A

cacher la variable B

cacher la variable PROPOSITION

montrer la variable SCORE

mettre SCORE  a i
répéter indéfiniment

3

k

3

¥

|2

|2

S

mettre 4 & nombre aléatoire entre E at ﬂ

mettre B a4 nombre aléatoire entre E et ﬂ

réinitialiser le chronométre

envoyer 3 tl]*"j D&but jauge

demander regroupe regroupe regroupe [SSLITLEGDIE A ﬂ B et attendre

envoyer a tous Stop Jauge

mettre PROPOSITION a réeponse

=i PROPOSITION = A * B

ajouter 3 SCORE P +  TEMPS

13
dire pendant E secondes
3

envoyer a tous Avancer

basculer sur le costume costume3
b

dire regmupem regroupe A regrnupeﬂ regroupe B regrnupeﬂ A * B pendantasecnnd

3
basculer sur le costume costumel




Exercice n° 6 : Dessiner un cercle

Dessiner un cercle en définissant le centre sur |'écran ainsi
que son rayon

demander et attendre déafinir Initialisation

mettre XC A réponse effacer tout

demander et attendre cacher

mettre ¥YC a4 réponse
demander et attendre

mettre B a réponse

Cercle | XC | ¥C | R

définir Cerde  numberl | number? | number2
s'orienter 3 m
aller a x: numberl y: number?
aller a x: | numberl + number3 | y: number?
stylo en position d'écriture
répéter fois

I tourner ) de ﬂ degrés

3

avancer de B * ' number: * sin dem




définir Initaksation

effacer tout
relever
mettre
mettre YC
metire
mettre |

cacher

quand est diqué
Initialisation
demander et attendre
mettre XC a4 réponse
demander et attendre
mettre YO a4 réponse
demander et attendre
metitre B a réponse
mettre | a m
réapéter fois

.-.aller ax:| XC y:| ¥C

3

sorienter a | i

13

avancer de | R

hst\rlu en position d'écriture
I relever le stylo
bajnuter a i n
" =




echanger a et b

réepater jusqu’a

mettre = a'l a

*

= b

echanger a et b

peEnser a

Lo ool e pged c'est

définir
metire

metire

mettre

pendant B secondes

echanger a et b




réepéeter jusqu’a
mwettre a

metire b
|}

metire r

penser a | regroupe UM b pendant m secondes




quand est diqué

aller a x: mv: m

basculer sur le costume costumel

quand je regois début

glisser en “ secondes 4 x: m ¥ m

répéter indéfininvent

= Jetoni >[f] et Jetonz > i | alors
Jetonl =

ghisser en n secondes a x:
{2

costume suivant
b

mettre Jetonl & m

Jeton2 =

ghisser en n secondes a x:
{2

costume suivant
b

mettre Jeton2 & m

quand ce lutin est diqué
Jetonl = m ou Jeton2 = m

costume suivant

Jetonl =m alors

mettre Jetonl a

mettre X1 a abscisse x
»

metire ¥ ordonnée y
sinon
mvetire
»

mettre X2 abscisse x
|}

mettre ordonnée y




définir Initialisation

uand act ua
e chiq [ |es solutions de 2x+5y =2016 ... oL ELLS e secondes
Initialisation supprimer Nalament de la hste réponse
mettre x a m

répéter jusqua B * x + B+ v > EIG

repéater jusqu’a 8 x + 0 v >HEI

e+ x + O+ y = alors

ajouter regmupeﬂ regroupe regroupe  x regmupeﬂ ¥ II a reponse

3
ajouter 3 vy EP

b
mettre vy a m
b

ajouter a x n




Exercice n° 12 : Conjecture de Syracuse

Cela veut dire quoi ?

En mathématiques, on appelle suite de Syracuse une suite d'entiers
naturels définie de la maniere suivante :

On part d'un nombre entier plus grand que zéro ; s'il est pair, on le
divise par 2 ; s'il est impair, on le multiplie par 3 et on ajoute 1. En
répétant l'opération, on obtient une suite d'entiers positifs dont
chacun ne dépend que de son prédécesseur.

Par exemple, a partir de 14, on construit la suite des nombres : 14, 7,
22,11, 34,17,52, 26, 13, 40, 20,10, 5,16,8,4,2,1,4,2.. C'est ce
qu'on appelle la suite de Syracuse du nombre 14.

Apreés que le nombre 1 a été atteint, la suite des valeurs
(1,42,1,42..) se répete indéfiniment en un cycle de longueur 3,
appelé cycle trivial.

Si I'on était parti d'un autre entier, en lui appliquant les mémes
régles, on aurait obtenu une suite de nombres différente. A priori, il
serait possible que la suite de Syracuse de certaines valeurs de
départ n'atteigne jamais la valeur 1, soit qu'elle aboutisse a un cycle
différent du cycle trivial, soit qu'elle diverge vers I'infini. Or, onn'a
jamais trouvé d'exemple de suite obtenue suivant les régles données
qui n'aboutisse pas a 1 et, par suite, au cycle trivial.


https://fr.wikipedia.org/wiki/Math%C3%A9matiques
https://fr.wikipedia.org/wiki/Suite_%28math%C3%A9matiques%29
https://fr.wikipedia.org/wiki/Entier_naturel
https://fr.wikipedia.org/wiki/Entier_naturel

quand est diqua

Supprinver I'élémentde la histe resultat

meettre compteur a

demander et attendre

mwettre nombre A réponse

insérer nombre en posibon | compteur de la iste resultat

rapater jusqu’a nombre = n ou nombre < E

=i nombre ntndulna =ﬂ alors

ajouter a4 compteur 'ﬂ
3

mettre nombre &  nombre ‘Fa
3

insé&rer | nombre en position | compteur de la iste resultat
Sinaon

ajouter a4 compteur 'ﬂ
3

mettre nombre & nombre *B +n
3

insérer  nombre en position | compteur de la histe resultat




