Algorithmique et programmation

Fiche 1 : « Premiers pas »

Obijectif 1 : Comprendre la notion d'algorithme et de programme.

Exercice 1 :

Trace sur ton cahier, en utilisant le quadrillage
de ton cahier, le chemin d'un robot lorsqu'il
recoit les instructions suivantes.

* Avancer de 4 carreaux

» Tourner de 45° dans le sens _
» Avancer de 2 diagonales

* Tourner de 135° dans le sens ©
» Avancer de 4 carreaux

« tourner de 45° dans le sens ©
* Avancer de 2 diagonales

Exercice 2 :

Donne une série d'instructions au robot pour
gu'il parcoure le chemin suivant.

Obijectif 2 : Construire une figure, une frise avec le logiciel SCRATCH.

Exercice 1 : Tracé d'un carré.

mettre 3 € % de la taille initiale

carré.

1) Ecris sur ton cahier, un algorithme qui permet de tracer un

2) Avec SCRATCH, fais tracer un carré par un lutin,
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Exercice 2 :

1) A laide des instructions ci-
contre, écris sur ton cahier, un
algorithme qui permet de tracer la
figure (lettre E) sans le quadrillage.
2) Avec SCRATCH, fais tracer
cette lettre E par un lutin.

Exercice 3 :

En utilisant la commande =

Pour les plus rapides :
En utilisant l'algorithme de l'exercice 1 et
reproduis la figure « Tourne carré » ci-dessous.

3) Modifie le script pour gu'il n'y ait pas de répétition. Quel outil du
logiciel as-tu ULIISE 7 ....oooiiiieeee e

tourner ') de . degrés
stylo en position d'écriture
tourner (‘ de . degrés

, €Cris un script qui reproduis la frise ci-dessous.

la boucle CI -contre.




