1 - Priorités opératoires avec Scratch Algorithmique
Le probléeme

Dans certains programmes, nous aurons besoin de réaliser des séries de calculs. Pour cela, il est
indispensable de comprendre comment Scratch gére les priorités opératoires.

Programmes a tester

Voici les quatre programmes a tester. lls utilisent une variable nommeée « a ».

quand est cliqué

LETENGETE Quel est le nombre de départ 7 FEE ] o/ (=]
meitre a v a réponse + o = o

dire a pendant o secondes

quand est cliqué

WE el Quel est le nombre de départ 7 JEfE G [l
mettre a - a réponse + o = o

dire a pendant o secondes

stop tout = stop ftout =

quand est cliqué

G ERGETE Quel est le nombre de départ 7 JEif= i [l
mettre a+» 3 o = o + réponse

quand est cliqué

GEENDETE Quel est le nombre de départ 7 JEIE= Gl
mettre aw~ a o = e + réponse

dire a pendant o secondes

dire a pendant o secondes

stop tout = stop tout =

Priorités opératoires ?

En testant ces programmes plusieurs fois avec différentes valeurs, expliguer comment Scratch gére les
priorités opératoires.

o 0 oo © 0 ©
Que renvoie chacun de ces sept calculs ? @/ °+° +° @/G ] °+o
- -

Tu peux les tester sur Scratch.
o 0 0 OO0 00
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2 - Programmes de calcul (activité débranchée) Algorithmique

Un programme de calcul est un algorithme présentant une succession de calculs a partir d’'une valeur
initiale. Le résultat obtenu dépend de cette valeur initiale. Il est important de comprendre un tel
programme.

Programmes a interpréter

Pour chacun de ces programmes, donner le résultat affiché pour chacune de ces valeurs de départ : 0, 1,
2,3,5et11.

Programme 1 quand est cliqué Programme 2

GENENGETE Quel est le nombre de départ 7 JEEIER6E)
mettre a+ a réponse * o

mettre a+- a a +°
mettre a+ a a le

dire a pendant e secondes

quand est cliqué

GEIENGEE Quel est le nombre de départ 7 REi@=1iE el (=
mettre a < a réponse * o

mettre a+ a a +G
metire av a a le

dire a  pendant o secondes

stop tout » stop tout =

quand est cliqué Programme 3

GETGERGETE Quel est le nombre de départ ? REEUCEHT ]
mettre ¥ a réponse + e

quand est cliqué Programme 4

GEINERRETE Quel est le nombre de départ 7 JEIEE G
awv a réponse +° "o

mettre

mettre
mettre

dire a pendant o secondes
dire a pendant ° secondes

stop tout »
stop tout =

Simplification des programmes

1. Que semble faire le programme 4 ? Essaye de le prouver avec une succession de calculs avec une variable
a (ne pas lui donner de valeur).

2. Peut-on trouver un calcul plus simple pour les programmes 1 et 2 ? Si oui justifie le par une succession de
calculs avec une variable a (ne pas lui donner de valeur).

3. Méme question avec le programme 3.
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3 - Programmes de calcul et expressions littérales
Le probleme

Algorithmique

Pour pouvoir simplifier certains programmes, il faut étre capable d’écrire en une seule expression (une

expression littérale) un programme de calcul écrit en plusieurs lignes (une ligne par étape).

Programmes a tester

Saisir et tester ces deux programmes pour différentes valeurs de départ (il faut créer la variable « a »).

Que constates-tu ?

quand

GEENGETE Quel est le nombre de départ 7 @GRS
mettre aw & réponse + o

metire a v

est cliqué
quand

mettre aw a

dire
metire a »

a pendant o secondes

tout =

stop tout »

dire

stop

Réécriture des programmes

est cliqué

GEIEDGETE Quel est le nombre de départ 7 REEEUE (=]

e @ @ O

a pendant e secondes

Suivant I'exemple ci-dessus, écris les deux programmes suivants en utilisant qu’une seule ligne de calcul

(conserver tous les calculs).

quand quand

LEERGETE Quel est le nombre de départ 7 BE&=uc=hle[(=!
a réponse * o

est cliqué

metire a mettre
mettre

mettre

metire a mettre

a pendant o secondes

tout =

dire dire

stop

stop

Simplification des programmes

GENERGETE Quel est le nombre de départ 7 JE RG]

est cliqué

a réponse + @

a pendant o secondes

tout =

Que semblent faire les deux programmes précédents ? Essaye de le montrer avec une succession de calculs avec

une variable a (ne pas lui donner de valeur).
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4 -Découverte de nouveaux blocs Algorithmique
Le probléeme

Pour réaliser des programmes plus complexes que ceux déja réalisés, nous allons avoir besoin d’utiliser
des blocs encore jamais étudiés et qu’il est important de connaitre.

Programmes a tester

Saisir ces cinq programmes dans cinq fichiers différents.

quand est cliqué

(1= Donner un nombre décimal e &G el

dire  arrondide réponse pendant o secondes

quand est cligué

GERERGETE Donner un nombre entier MEEETE (=]

meiire a wv a réponse

GEERGEE Donner un autre nombre entier Bl (=

metire b w a réponse

stop tout =

quand est clique

G ERGETE Donner un nombre décimal =il ff=)

dire plafond *+ de réponse pendant e secondes

dire a modulo b pendant o secondes

stop tout =

stop tout =

quand est cliqué

LEERBEE Donner un nombre entier JRais=iiclle (!

metire a » a réponse

GERERGETE Donner un autre nombre entier JNEEEE (]

metire b+ a réponse

quand est cligué

GERERGEE Donner un nombre décimal JE#EuE =

dire plancher » de réponse pendant o secondes

stop tout

dire regrouper a et regrouper e et b pendant o secondes

stop tout -

A quoi servent ces blocs ?
En testant ces programmes plusieurs fois plafond * de . plancher v de .
avec différentes valeurs, expliquer ce

que font les cing blocs :
o @ - @
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5 - Programmes de calcul complexes (activité débranchée) g% | Algorithmique

Le probléeme

Un programme de calcul peut contenir des opérateurs autres que les 4 opérations (+, -, x, +). Il est
important de connaitre tous les opérateurs pour pouvoir comprendre un tel programme.

Analyse de programmes

Pour chacun de ces programmes, donner le résultat affiché pour chacune de ces valeurs de départ : 0, 1,
2,5,6et8.

quand est cliqué

CEgENGEE Quel est le nombre de départ 7 BaElichl(E

mettre aw a réponse

ajouter @ a aw

mettre a * a arrondide a Io

mettre a+» a a modulo o

dire a pendant o secondes

quand est cliqué

LEMERGETE Quel est le nombre de départ ? e E e[

mettre a v a réponse modulo 0

ajouter @ a av

mettre a v a plafond v de a /°

dire a pendant o secondes

stop tout » Programme 2

stop tout » Programme 1

quand est cliqué

demander et attendre
mettre a v a réponse * e

ajouter e a avw

mettre aw a a modulo °

dire a pendant e secondes

quand est cliqué

LEIGENGGEIE Quel est le nombre de départ ? REI&IERTIE
mettre a v a réponse * °

ajouter plancher v de a /e a avwvw

mettre aw a a modulo 0

dire a pendant o secondes

stop tout » Programme 3

Simplification d’un programme

Que semble faire le programme 3 ? Essaye de le prouver.
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6 - Division euclidienne Algorithmique
Le probléeme

Nous voulons écrire un programme avec Scratch qui donnera I'égalité bilan de la division euclidienne d’un
nombre a par un nombre b. Ces deux nombres étant saisis par l'utilisateur.

La structure du programme

Voici, ci-dessous, la structure du programme a réaliser.
Ce programme utilise 4 variables : « Dividende », « Diviseur », « quotient » et « reste ».

demander et attendre
mettre Dividende + a .

o e dividende et du diviseur.
mettre Diviseur » & .
mettre Quotient »+ a .
mettre Reste v+ & .

alors

Le programme demande a l'utilisateur de saisir les valeurs du

Le programme calcule les valeurs du quotient et du reste.

Le programme affiche I'égalité bilan de la division euclidienne
> demandée. Si le reste est nul, on ne I'affiche pas (c’est pour
cela gu’il y a une condition).

stop tout »

Les blocs a utiliser -
_ Diviseur
Le programme est a compléter

Attention, certains blocs sont a earouper . o .
utiliser plusieurs fois. Ll @ s . m
Pour améliorer le programme

Saisie du dividende et du diviseur

Créer trois nouveaux blocs pour que le programme se présente comme ci-
contre.

Calcul du quotient et du reste Cette méthode permet de bien décomposer le probleme de départ (qui est

. complexe) en sous-problémes plus simples.
Affichage du résultat

stop tout =
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Le probléeme

/ - Permutation de variables Algorithmique

Nous utilisons de nombreux programmes qui contiennent des variables. Il est donc essentiel de bien
comprendre comment elles fonctionnent.

Analyse d’un programme

Saisir et tester le programme suivant. Pour chaque étape indiquer les valeurs des deux variables a et b
une fois qu’elle a été exécutée.

quand

mettre

mettre 3 S e

mettre ) = e

ajouter 5 S eerieene

ajouter = = eeenens

dire  regrouper e et a pendant ° secondes
dire  regrouper @ et b pendant o secondes

stop tout »

Programme a compléter

Compléter le programme ci-contre pour que demander et attendre
les valeurs de a et de b affichées a la fin du
programme soient une permutation de celle R R R Foponea

saisie au départ.
demander et attendre

Par exemple : mettre b ® a réponse

quand est cliqué

Si l'utilisateur saisit a = 5 et b = 8 alors le
programme aura permuté les deux valeurs et

afficheraog=8ethb =5.
dire  regrouper e et a pendant o secondes

dire  regrouper @ et b pendant ° secondes

stop tout =
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8 - Calcul avec des variables (activité débranchée

Le probléeme

Algorithmique

Nous utilisons de nombreux programmes qui contiennent des variables. Il est donc essentiel de bien

comprendre comment elles fonctionnent.

Analyse de programmes

Pour chacun des programmes ci-dessous, indiquer les valeurs des variables a la fin du programme.

quand

mettre a = éo
mettre b = éo

ajouter b a aw

ajouter o a bw

mettre

est cliqué

b a a
ajouter b bw

stop tout =

Programme 1

quand

est cliqué

mettre

mettre

mettre

mettre

ajouter

ajouter a

mettre b =

stop tout =

Programme 5

quand est cliqué

quand est cliqué

mettre mettre

mettre mettre

ajouter mettre

ajouter a a ajouter ¢

ajouter ° a av

ajouter b a aw

mettre b =

mettre a =

ajouter c

stop tout =

Programme 2

stop tout »

Programme 3

est cliqué

quand

mettre

mettre

mettre

ajouter a

ajouter

mettre a =

tout =

£9ee

stop Programme 6

monclasseurdemaths.fr

quand est cliqué

mettre a - a o

metire b =

mettre c »
ajouter b
ajouter a
ajouter ¢
mettre

(o 4

stop tout =

Programme 4

Ala fin du programme 1:

e Alafin du programme 4 :

e Alafin du programme5:

e Alafin du programme 6:



O -Le probleme

o . . . 1.1 .1 1 1 1 1
Considérons la somme des inverses des premiers entiers naturels 7 + 2 + 3 + 2 + P + P + - +...

Nous voulons savoir s’il est possible que cette somme dépasse 10 et, si oui, combien de termes il faut
ajouter pour y parvenir.

Avant de programmer

Calcule les sommes suivantes avec ta calculatrice (si nécessaire, donne une valeur approchée au
centiéme) :

-—+-= . Cette somme augmente-t-elle rapidement ?

D’apres toi, combien de termes (environ) faudra-
t-il pour qu’elle dépasse 10 ?

T ST I I I U
1 2 3 4 5 6 7

1+l+1+1+1+1+1+1z ............
1 2 3 4 5 6 7 8

Le programme a compléter

Ce programme utilise deux variables « dénominateur » et « somme »
qui sont mises a 0 au début du programme. mettre dénominateur v & o

La variable « dénominateur » prend la valeur du dénominateur du :
. . ) N mefire somme » a
dernier terme de la somme. Il faudra donc lI'incrémenter de 1 a

chaque étape du calcul.

La variable « somme » prend la valeur de la somme calculée. Elle augmente donc a chaque étape du calcul.

Une fois le calcul terminé, le programme affiche le nombre de termes nécessaires.

o
Les blocs a utiliser

. |
Le programme est a compléter avec ces blocs.

Attention, certains blocs sont a utiliser plusieurs fois. m regrouper . - .
ajouter . a somme - ajouter . a dénominateur = dire . pendant o secondes . / .
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10 -Découverte de nouveaux blocs (2) Algorithmique

Certains blocs permettent d’obtenir des informations sur un nombre (ou mot) donné. Ils nous seront utiles
pour réaliser des programmes plus complexes que ceux déja réalisés.

Programmes a tester

Saisir ces deux programmes
dans deux fichiers différents. demander (Donner un nombre entier ou un moD et attendre

LEIGERBEE Donner un nombre entier (supérieur a10) ou un mot (d'au moins 2 lettres) FRE&EuGHlbE
dire letire o de  reponse pendant o secondes

dire longueurde réponse pendant e secondes

A quoi servent ces blocs ?

longueur de .
En testant ces programmes plusieurs fois avec différentes valeurs, expliquer la fonction

des deux blocs ci-contre. lettre . de .
Programme a compléter

Compléte le programme ci-contre
pour qu’il donne le chiffre des
unités du nombre choisi par
I"utilisateur.

GEIERBETE Donner un nombre entier compris entre 1 000 et 9 999 JF=eE Gl =]

La réponse sera sous la forme d’une phrase compléte. Par exemple, si le nombre choisi est 1 589, la
réponse sera : « le chiffre des unités de 1 589 est 9 ».

Blocs a utiliser
lettre . de .

Le programme est a compléter avec ces blocs.

fAt.tentlon, certains blocs sont a utiliser plusieurs e . ot .
ois.

Pour aller plus loin

Ecris un programme qui donne le chiffre des unités de n’importe quel nombre entier donné.
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11 -Décomposition décimale d’un nombre entier a 4 chiffres Algorithmique

Nous voulons écrire un programme qui donne la décomposition décimale d’'un nombre entier a quatre
chiffres. Par exemple, si le nombre choisi est 1 527, le programme donnera « 9527 =9 x 1000 + 5 x 100 +
2x10+7 ».

Avant de programmer

Donne la décomposition décimale de chacun des nombres suivants :

@ B 837 T
@ 2 003 =
@ 5 500 T

Programme a compléter

Voici les 4 premiers blocs du programme a compléter.

LEERGEE Donner un nombre entier a quatre chiffres JREEERGEH 6]

Ce programme utilise 5 variables : R R B | ooonse

« hombre », « unités », « dizaines », « centaines » et
« unités de mille ». meftre unités v & .

La variable « nombre » a pour valeur le nombre choisi par I'utilisateur (il est préférable de ne pas travailler
avec la variable « réponse »). Les quatre autres variables ont pour valeur les chiffres de ce nombre.

Blocs a utiliser
OoDocIm

Le programme est a compléter avec ces blocs.

Attention, certains blocs sont a utiliser plusieurs @ i . e .

fois.
dire . pendant . secondes m
Pour aller plus loin

Améliore ce programme pour qu’il fonctionne, quel que soit le nombre entier choisi (inférieur a 9999).
Avec le programme actuel, si le nombre choisi est 85 alors le résultat obtenu est « 85 =0 x 1000 + 0 x 100

+8x10+5».

Il s’agit de trouver un moyen pour ne pas afficher, dans ce cas, les . m
termes « 0 x 1000 » et « 0 x 100 ».
Il faudra donc utiliser les blocs ci-contre (et peut-étre d’autres).
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12 -Décomposition décimale d’'un nombre entier Algorithmique
Le probléeme

Nous voulons écrire un programme qui donne la décomposition décimale d’un nombre entier donné, quel
que soit son nombre de chiffres. Par exemple, si le nombre choisi est 67 638, le programme donnera
«67638=6x10000+7x1000+6x100+3x10+8».

Les termes seront donnés successivement, car on ne sait pas a I'avance combien il y en aura.

Programme a compléter

Voici la structure du programme a compléter.

La variable « nombre » contient le nombre a

LEENDLETE Saisir un nombre entier FElEE ]
décomposer et la variable « n » contient le nombre

mettre nombre v & réponse de chiffres de ce nombre.

meitre n« a .

dire regrouper nombre et e pendant e secondes

répeter jusqu'a ce que Le chiffre des unités doit étre donné seul, et non sous forme

d’un produit (ce qui justifie I'utilisation d’un bloc « si...
alors...sinon »).

stop tout =

Blocs a utiliser

Le programme est a compléter avec ces blocs. Attention, certains blocs sont a utiliser plusieurs fois.

=D G XD & 0

lettre . de . longueur de .

Pour aller plus loin

Améliore ce programme pour qu’il n’affiche pas les termes nuls. Par exemple, si le nombre saisi est 702,
le programme ne devra pas afficher le terme « 0 x 10 ».
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13 -Découvrir les listes Algorithmique
Le probléeme

Les listes sont un moyen puissant de stocker un grand nombre de données de facon ordonnée. Beaucoup
de programmes informatiques les utilisent.

Programme a tester

Saisir et tester ce programme. Il faut créer la liste « Table de 5 ».
Expliguer le réle de chacun des blocs fléchés :

supprimer tous les ééments de laliste Tablede 5 =

metire n - élo

répéter jusqu'a ce que

ajouter o * n a4 Tablede5 =
ajouter o a nw
dire regrouper EREEIOE0-0 € regrouper longueurde Tablede5 = et pendant e secondes

stop cescript »

quand la touche espace + estpressée

supprimer I'élément o de Tablede5 =

regrouper @EREENNECGCN ef  regrouper  longueur de  Tablede 5 = ef pendant e secondes

quand la touche fleche haut = est pressée

insérer @ en position ol de Tablede 5 =

dire regrouper EREEIE-0 0 € regrouper longueurde Tabkede5S = el pendaniasemnde.'s

stop cescipt =

quand la touche flechebas *  est pressée

. acer Mélément o delaliste Tablede5+ par m | mm— . ..l e s s s e s e

dire  regrouper @EYNEENGESNEN et regrouper  longueur de  Tablede 5 ef pendant o secondes

stop cescript -
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14 -Découvrir les listes Algorithmique

Commencer par créer un programme similaire au précédent qui donne dans une liste les 10 premiers
nombres de la table de 6.

Ensuite, créer 2 sous-programmes tels que lorsque la liste de 6 est affichée, 2 actions sont possibles :

e Lorsque I'on appuie sur la fleche haut, on obtient la table de 12 en supprimant tous les nombres
qui sont inutiles (on ne refait pas une liste, on supprime des éléments de la table de 6).

e Lorsque I'on appuie sur la fleche bas, on obtient la Conseil : il est plus simple de
table de 3 en ajoutant tous les nombres qui manquent supprimer ou d’ajouter des éléments
(on ne refait pas une liste, on compléte la table de 6). en commengant par la fin de la liste.

Blocs a utiliser

Les deux sous-programmes sont a créer avec ces blocs. Attention, certains blocs sont a utiliser plusieurs
fois.

supprimer |'élément . de Table » insérer . en position . de Table -

& _ ‘
— - 0]--0. .

Pour aller plus loin

Faire en sorte que I'on puisse revenir a la table de 6 a partir des tables de 3 et de 12.
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