Technologie Programmation : Exercices 01
Nom : Prénom : Cl: 1/2
Niveau d'acquisition Trés satisfaisant | Satisfaisant | Fragile | Insuffisant

résolution d'un probleme simple

TECH 4.2 Appliquer les principes élémentaires de l'algorithmique et du codage d la

1)Exercice N°1 : Notion de programme : Se déplacer « en carré »

S'orienter vers la droite

‘ ‘ Avancer de 10 ‘ |

‘ ‘ Attendre 1 seconde ‘ I

Y

S'orienter vers le bas
(180}

| s'orienter a -
avancer de .

attendre o secondes

s'orienter a -
avancer de .

attendre o secondes

Aide :

Ne pas oublier d'attendre avant chaque déplacement
(sinon on ne voit pas bouger le chat)

Introductio

BERSNE & richierv Ediionv Conseils Apr
|

Nouveau

Importer depuis votre ordinateur

Télécharger dans voire ordinateur

Revenir

Enregistrer et

ENVOYER AU PROFESSEUR

2) Exercice N°2 : Notion de boucle : Faire battre des ailes la chauve-souris si on clique dessus

Enregistrer et

ENVOYER AU PROFESSEUR

3)  Exercice N°3 : Notion de variable :

quand ce lutin est clique

2l

mettre compteur
répeter . fois

dire | compteur
3

attendre o secondes
b

ajouter a compteur

-

Faire compter de 10 a 20

quand ce lutin est cliqué
2l

compteur

mettre compteur
répéter jusqu’a

dire | compteur
3

attendre o secondes
’

ajouter a compteur

Enregistrer et
ENVOYER AU PROFESSEUR




4) Exercice N°4 : Instructions conditionnelles : Cliquer sur le dé pour afficher

aléatoirement le costume du dé, si le 6 sort afficher « Gagné » dans les autres cas, ne rien

afficher

Tirer un nombre
aléatoire entre 1 et 6
le stocker dans la
variable N

‘ Afficher le costume N

O‘lIJI v

Dire "Gagné" Dire "

Y. |

quand ce lutin est cliqué

mettre JJ @ nombre aléatoire entre . et .

basculer sur le costume .

si . = - alors
-

Enregistrer et
ENVOYER AU PROFESSEUR

5)  Exercices N°5 et N°6 : Evénements : Au clic sur le lutin, il dit un chiffre compris entre 1 et

100 et envoie le message « doubler » a |'écureuil. L'écureuil dit le double du chiffre.

Ours Cliqué

Tirer un nombre aléatoire
entre 1 et 100
le stocker dans la variable N

v

Dire "N"

Y

Envoyer message
Doubler

Message
doubler

Dire "N" x 2

quand ce lutin est cliqué

quand je regois

’ ....I d i rE -
Enregistrer et

ENVOYER AU PROFESSEUR




