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Les instructions







ALGORITHMIQUE débranchée
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N Jedécouvre

Une séquence d’instructions est une suite d’actions a exécuter dans un ordre donné.

Exemple 1 : Pour dessiner la lettre L, on peut exécuter les instructions suivantes.

* Prendre un crayon rouge

e Tracer un trait vertical vers le
bas de longueur 1 cm

e Tracer un trait horizontal vers
la droite de longueur 0,6 cm

Dans le logiciel Scratch, la
séquence d’instructions ci-
contre va dessiner la lettre L
a I’écran.

Exemple 2 : Pour tracer un carré rouge, on peut exécuter les instructions suivantes.

* Prendre un crayon rouge
e Tracer un trait vertical vers le
bas de longueur 5 cm

e Tracer un trait horizontal vers Dans Scratch, I’'algorithme
la droite de longueur 5 cm ci-contre permettra de tracer
* Tracer un trait vertical vers le un carré rouge a I’écran.

haut de longueur 5 cm
* Tracer un trait horizontal vers
la gauche de longueur 5 cm

stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo &
mettre la taille du stylo 'a.

stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo &
mettre la taille du stylo 3 @

| &)
all8

J’applique

Exercice 1 : Le labyrinthe Exercice 2 : A I'eau les mains !

Dans chaque cas, aider Scratchy a récupérer le maximum Voici un algorithme

de piéces d’or en utilisant les instructions,o,oet ° Ouvrir le robinet
pour se dép]acer_ :Ae re.rlx;onter les ‘manches
ouiller ses mains
. : Instructions : Mettre du savon dans ses mains
1. | - Frotter longtemps
“i‘ | Rincer ses mains
Sécher ses mains avec une serviette

e
,‘5\' ‘ .‘3 Fermer le robinet

1. Expliquer brievement ce
que permet de faire cet
algorithme.

2 = = Instructions : 2. Ecrire un algorithme qui fasse la méme chose, mais qui

R N maximum leau utilisée.
T
— |
3 Instructions :
v 6 ............................................
I | | | ] e
— [, [T

soit plus respectueux de la planéte en économisant au




JE M'ENTRAINE a programmer

Exercice 3 : Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d’obtenir un

rectangle comme représenté ci-contre dans le logiciel Scratch.

(On considére que le stylo est déja en position d’écriture, en bleu, de taille 5.)

(| Programme (1)

quand est cliqué

avancer de m

tourner (N de €D degrés
avancer de

tourner (X de € degrés
avancer de m

tourner (X de € degrés
avancer de @

tourner (X de € degrés

| Programme (2)

quand est cliqué

avancer de @

tourner (X de @) degrés
avancer de m

tourner (N de @) degrés
avancer de m

tourner (X de @ degrés
avancer de m

tourner (X de @ degrés

__| Programme 3

est cliqué

avancer de m
tourner (X de €T degrés
avancer de m
tourner (X de €D degrés
avancer de m
tourner (X de €D degrés
avancer de m
tourner (X de €D degrés

quand

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de dessiner un
rectangle.

Exercice 4 : Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le programme ci-
contre afin que celui-ci permette d’obtenir un triangle

équilatéral de c6té 100 pixels.

quand est cliqué

effacer tout

stylo en position d'écriture

avancer de ((NIINEND)

tourner (X de G d-qrés
avancer de -
tourner (X de S dogrés
avancer de -
tourner (X de G d-qs




Niveau 1

Exercice 5 : J’ordonne un programme

Remettre dans l'ordre les
instructions ci-contre afin SERL Y o SUE CROOA avancer de €
de réaliser un programme
dans Scratch qui permette

dobtenir Ia letire . e it 2o + ©

etecer oot JR 2orrie @0 J - 5- €D
i (4 de @D dor

Instructions :

Exercice 6 : Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-contre afin d’obtenir le dessin de

marche d’escalier ci-dessous ou chaque segment mesure 100

pixels. e
Pour cela, on pourra tester les différentes possibilités avec
Scratch jusqu’a obtenir le programme désiré en respectant les
instructions utilisées.




Séquence N°2

Les boucles

Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison

Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison
Je ne contredirai pas le prof de maths, il a toujours raison




ALGORITHMIQUE débranchée
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Une boucle permet de faire répéter la méme action un certain nombre de fois, ou bien jusqu’a ce qu’un
événement se produise, ou encore indéfiniment.

Exemple 1 : Pour monter un escalier de 10 marches, on pourrait utiliser cette suite d’instruction :

e Monter une marche \

’ .
«  Monter une marche Que I'on peut remplacer par :

*  Monter une marche | Répéter 10 fois
* Monter une marche |
* Monter une marche

Monter une marche

* Monter une marche ou encore :
* Monter une marche
e Monter une marche Répéter jusqu’a ce que I’on soit
e Monter une marche en haut de I’escalier
K Monter une marche J | Monter une marche

Exemple 2 : Pour programmer le clignotement d’une guirlande de noél.

| Répéter indéfiniment |
| Allumer les ampoules
| Attendre 1 seconde
| Eteindre les ampoules
| Attendre 1 seconde

m Les boucles permettent donc de réduire la taille
des programmes et des algorithmes que l'on crée.
m Les boucles Répéter indéfiniment permettent
de programmer des actions permanentes.

YA

ui'g J’applique
Exercice 1 : Le labyrinthe

Dans chaque cas, aider Scratchy a récupérer le maximum de piéces d’or en utilisant les instructions,°,°et o
pour se déplacer a l'intérieur d’'une boucle.

1 — Instructions N°1 :
. S
& | \ ...............................................................

R [ OO
& |

|£ Cos polniiies somn e B B

. que l'on continue de la méme

2. maniére un certain nombre de fois. Instructions N°2 :

S 8] ... ll '

S m :3‘ ’ il :'ﬂj_J ...............................................................
e T
3, continue de la méme maniére indéfiniment. Instructions N°3 -
- | - S l
{ g Y LS 5 ‘r-“ ....................................................................
|| 5 I O




JE M'ENTRAINE a programmer

Exercice 2 : Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d’obtenir le

dessin ci-contre dans le logiciel Scratch.

| Programme (1) | Programme (2)

quand cliqué quand
effacer tout effacer tout
stylo en position d'écriture stylo en position d'écriture
T, T R T
avancer de avancer de m

» SN,
tourner (X de € degrés . '
= 5 tourner (X de € degrés

relever le stylo relever le stylo

(| Programme 3

quand cliqué

effacer tout

stylo en position d'écriture
= tourner (X de m degrés
=

avancer de m

relever le stylo

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de dessiner un carré.

Exercice 3 : Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le programme ci-contre
afin que celui-ci permette d’obtenir un rectangle de longueur

150 pixels et de largeur 60 pixels. quand est cliqué

effacer tout

»
»

»
N—

stylo en position d'écriture

répéter @D fois

avancer de -
tourner (X de @ dcqrés
avancer de -

tourner (X de @ deqrés
: g

10



Niveau 1

Exercice 4 : J’ordonne un programme

Remettre dans l'ordre les instructions ci-dessous afin de réaliser un programme dans Scratch qui permette

d’obtenir un losange de longueur 100 pixels.

stylo en position d'écriture
toumer (‘ de @ degrés
tourner (X de degrés

Exercice 5 : Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-dessous afin d’obtenir un hexagone de cé6té 80
pixels comme le montre le dessin ci-contre. Pour cela, tester a I'aide du
logiciel Scratch jusqu’a obtenir le programme désiré en respectant les
instructions utilisées.

11



Séquence N°3

Les variables




ALGORITHMIQUE débranchée
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I'utiliser dans un programme.

Une variable est un espace de stockage dans laquelle on range une valeur (un nombre, un texte) pour

Chaque variable est désignée avec un nom qui doit &tre défini avant I'écriture du programme.

Exemple : Dans un jeu vidéo, les variables score, nombre de vies peuvent évoluer le long d’une partie :

SCORE (.11

dans des actions.
Nouvelle varnable

Nom de la variable: SCORE
@ Pour tous les lutins Pour ¢

Ok Annuler

Une variable par défaut existe sur Scratch : la variable

utin uniquement

Nombre de vies |

Dans Scratch, on peut Créer une variable 3 partir du menu TN :

on commence par donner un nom a la variable pour ensuite I'utiliser

scou:in

a4 SCORE

qui enregistre la réponse de l'utilisateur 3 une question posée comme JCEUELTEY et attendre §

i

J’applique

Exercice 1: Le tir al’arc

Un archer tire 5 fleches sur une cible avec des zones
valant de 1 a 10 points. Le nombre total de points du

Exercice 2 : L’horloge digitale

Pour faire fonctionner une horloge digitale, il y a trois
variables : heures, minutes et secondes.

joueur (score total) augmente donc a chaque fléche
en ajoutant la valeur du nouveau tir (valeur fleche).
A laide d’une boucle et de deux variables score et
valeur fleche, compléter l'algorithme décrivant le
déroulement d’une épreuve de tir a I'arc et permettant
de calculer au fur et a mesure le score du tireur, puis
d’annoncer son score final.

Instructions :

Mettre score total a

Répéter  fois

...........................................................................

Annoncer

'affichage de I'heure (de 0 a 24
heures).

Instructions :

Ci-contre, un morceau de | [Repéter60tois |
l'algorithme permettant de gérer Afficher secondes
Ajouter 1 i secondes

Mettre secondes a 0

Ajouter 1 i minutes

Compléter cet algorithme pour qu’il permette d’afficher
les heures, minutes et secondes sur une journée
compléte.




JE M'ENTRAINE a programmer

Exercice 3 : Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet de calculer le triple d’'un nombre donné.

[] Programme (1)

quand est cliqué

demander et attendre

mettre nombre 3 réponse

dire regroupe EIEIIYS] nombre * @

] Programme )

quand est cliqué

demander et attendre

a réponse

aire | regroupe XTI

mettre nombre

nombre *©

] Programme (3

quand

est cliqué

demander et attendre

mettre nombre

a réponse

dire regroupe EXXIIXEd nombre / ©

Exercice 4 : Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le
programme ci-contre afin que celui-ci
permette d’obtenir un programme qui
affiche un lutin a une taille de 100%, et
qui demande ensuite un coefficient
d’agrandissement pour afficher le méme
lutin, sans effacer le premier, a une taille
correspondante a I'agrandissement

demandé.

| coef EENR

quand

est cliqué

aller a x @D v ©

mettre a % de la taille initiale

GG 9@ Donner un coefficient d'agrandissement B @R a 1 Lg =
: I

mettre coef

estampiller

aller 2 x @D v: ©
mettre a - "- % de la taille initiale

estampiller

14



Niveau 1

Exercice 5 : J’ordonne un programme

Remettre dans I'ordre les instructions ci-dessous afin de réaliser un programme dans
Scratch qui permette au lutin fusée de décompter de 10 a 0 avant le décollage.

dire ' compteur pendantasecondes

dire [BIZELT pendant @ secondes

- Décollage |

I
=

mettre compteur a pu

ajouter 3 compteur (&)

quand est cliqué

&

Instructions :

Exercice 6 : Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-dessous de fagon a obtenir un programme qui demande un sujet, demande
ensuite un verbe conjugué, puis demande un complément et, enfin, reconstitue la phrase en regroupant
sujet, verbe conjugué et complément.

15
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Les instructions

conditionnelles
|
True < condition > False
Instruction A ~Instruction B

. |

—



ALGORITHMIQUE débranchée
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Une instruction conditionnelle est une instruction qui permet de tester une condition, puis d’effectuer
une (ou plusieurs) action(s) en fonction du résultat « VRAI » ou « FAUX » de ce test. Elle s’utilise sous la
forme d’'un bloc d’instructions.

Exemple 1 : Un jeune conducteur se déplace en ville au volant de son véhicule :

Lorsqu'il arrive & une intersection Si le feu est rouge C\f:}
avec un feu tricolore, il s’arréte Alors le conducteur s’arréte
lorsque le feu est rouge. =

Exemple 2 : On organise une loterie avec des boules de différentes couleurs dans une boite opaque.

On tire une boule au hasard Si la boule tirée est blanche - @ 2
sans connaitre sa couleur. Alors le joueur a gagné
Si la boule est blanche, le joueur Sinon il a perdu prp—

a gagné un lot.

Pour tester la condition étudiée, on utilise des opérateurs de comparaison tels que « INFERIEUR A » ; « EGAL A » ; « SUPERIEUR A »

CD Cﬂ) CD et, parfois, des opérateurs logigues tels que « ET» ; « 0U» ; « NON » “ “ m

P

Ug Japplique

o

Exercice 1 : Le labyrinthe Exercice 2 : L’horloge digitale

Dans chaque labyrinthe, aider Scratchy a récupérer | Lors de certains matchs de football, en cas d’égalité a
les pieces dor en complétant les programmes | la fin du temps réglementaire, on procéde a une
correspondant, en utilisant des instructions | séance de tirs au but (5 par équipe) pour désigner le
conditionnelles et les instructions Avancer, Tourner a | vainqueur. Si les deux équipes sont encore a égalité a
gauche et Tourner a droite pour se déplacer a l'aide | la fin de ces tirs au but, on continue alors en « mort-

d’'une boucle. subite », c’est-a-dire jusqu’a ce qu’une équipe marque
et 'autre non.

w T 2. B A Taide d'instructions conditionnelles et de deux
' ‘ ' B variables buts-A et buts-B, compléter l'algorithme
décrivant le déroulement de cette « mort-subite ».

== = N Instructions :
| A | | | | IRépéter jusqu’a buts-A différent buts-B|
Répéter jusqu’a « piéces d'or » | Répéter jusqu’a « pieces d'or »
[ St chatmin ddroibe Alors ["Si chemin & droite Alors ! ..............................................................................




JE M'ENTRAINE a programmer

Exercice 3 : Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui demande un nombre et qui dit s’il est plus petit
que 100 dans le logiciel Scratch.

[ ] Programme () [ Programme (2)

quand est cliqué quand est cliqué

demander et attendre demander et attendre

mettre nombre A réponse mettre nombre & réponse
si nombre > [E00J ~ alors si nombre < [Uf] ~alors
L[[T] Ce nombre est plus petit que 100. R ULEUIE 2 BTl LY Ce nombre est plus petit que 100. PR EE 2 BRIl 0

L] Programme 3

quand est cliqué

demander et attendre

mettre nombre @& réponse

si nombre = I alors

[T/} Ce nombre est plus petit que 100. LT EL 0 secondes

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de dire si le nombre
testé est plus petit que 100.

Exercice 4 : Je compléte un programme

Compléter les zones blanches dans le programme ci-contre
afin que celui-ci demande une valeur, puis trace un carré =0 est cliqué
ayant pour longueur de cété la valeur, mais uniquement si

celle-ci est inférieure a 200. demander et attendre

si réponse <[}  ators

répéter @ fois
avancer de -
»
tourner (X de - degrés

18



Niveau 1

Exercice 5 : J’ordonne un programme
Remettre dans l'ordre les instructions ci-dessous afin de réaliser un programme dans Scratch qui permette
de déplacer le lutin a droite et a gauche.

touche fléche droite pressée?

touche fléche gauche  pressée?

Instructions :

Exercice 6 : Je compléte un programme a structure imposée

Compléter le programme ci-dessous qui permet de simuler le lancer de \’ dé1 D
deux dés a 6 faces, sui annonce ensuite la somme des deux dés obtenus, '
puis qui dit finalement « CRAPS ! » si la somme estde 7.

19



Séquence N5

Les blocs
dinstructions




ALGORITHMIQUE débranchée
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Un bloc est une suite d’instructions qui permet de remplacer plusieurs commandes par une seule. Dans
le logiciel Scratch, I'onglet Bloc permet de définir les suites d’instructions souhaitées.

Exemple 1 : Leila souhaite tracer un carré de 5 cm de coté.

Elle répéte 4 fois le processus suivant :

- elle utilise sa regle pour tracer un segment de 5 cm ;
- elle utilise son équerre pour faire un angle droit a I'extrémité de ce
segment.

Pour un carré de c6té 50 pixels, on peut créer le bloc ci-contre.

. . . . )  avancer da
Un bloc d'instructions peut étre paramétre, c’est-a-dire qu'il contient au tourner (8 de (@) degrés
moins une instruction qui contient une information a préciser pour utiliser 3
ce bloc. '

Exemple 2 : Leila souhaite tracer un carré de longueur donnée.

Elle répéte 4 fois le processus suivant :

- avec sa regle elle trace un segment de la longueur choisie ;
- elle utilise son équerre pour faire un angle droit a 'extrémité de ce segment. définir carré longueur

Pour tracer un carré dont le c6té a une longueur précisée dans le programme,
on peut créer le bloc ci-contre.

avancer de longueur

tourner (4 de € degreés
Dans ce cas, si on définit la longueur par 50, Uinstruction donnera un o
carré de 50 pixels de coté. ;

YE Japplique

Exercice 1 : Le 4x100 métres nage libre Bloc Nager son 100 métres :

Une épreuve de natation olympique pour laquelle I'équipe de France
masculine est parmi les meilleures du monde est le 4 x 100 meétres = Dé&finir Nager son 100 métres
nage libre. Cette épreuve de relais est disputée dans une piscine de
50 m de longueur par des équipes de nageurs, qui nagent chacun
leur tour u aller-retour. Décrire cette course par un programme court
qui utilise le bloc « Nager son 100 métres » défini ci-contre.

Plonger dans la piscine
Nager 50 m en ligne droite
Toucher le bord de la piscine
Faire demi-tour

Instructions - Nager 50 m en ligne dr(_)iteT
- Toucher le bord de la piscine

Premier nageur sur le plot de départ

Nager son 100 métres

Nageur suivant sur le plot de départ

Arréter le chronomeétre

21



JE M'ENTRAINE a programmer

Exercice 2 : Je choisis le bon programme
1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet de réaliser un triangle équilatéral dont
les cotés mesurent 100 pixels.

[] Programme (1 [] Programme 2

définir triangle définir triangle

stylo en position d'écriture
répéter @ fois
avancer de

»
tourner (X de €D degrés
e, -’

stylo en position d'écriture

répeter @ fois
avancer de
tourner (X de degrés

S—

L] Programme 3

définir triangle
stylo en position d'écriture
répéter € fois

avancer de §IJ)

tourner de @) degrés ; 34
~— ) Q

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de réaliser un triangle
équilatéral dont les cotés mesurent 100 pixels.

Exercice 3 : Je compléte un programme

Compléter les zones blanches des instructions du programme ci-contre afin que celui-ci récite la table de 7
(de7x1a7x10).

définir Table de 7

ajouter a Facteur

»
dire @ * Facteur pendant @) secondes

22



Niveau 1

Exercice 4 : J’ordonne un programme

Remettre dans I'ordre les instructions ci-dessous afin de créer un bloc d'initialisation dans Scratch qui
permette au lutin de revenir au centre, d’effacer tout et d’étre en position d’écriture avec une taille 1 et une
couleur rouge pour le stylo.

Instructions :

définir Réinitialisation

stylo en position d'écriture mettre la taille du stylo a @
aler a x @ yv: @ mettre la couleur du stylo a @

Exercice 5 : Je compléte un programme a structure imposée

Compléter la programmation du bloc ci-dessous de fagon a obtenir un programme qui trace un décagone
régulier (c’est-a-dire polygone a 10 cbtés égaux) de 50 pixels de coté.

23
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. Mes compétences en algorithmique
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Insuffisant Fragile

Satisfaisant Confirmé

Je n’ai pas fait le travail
demandé.

Je n’ai rien pu faire sans aide.
Méme avec une aide, je ne
parviens pas a créer mes
algorithmes.

Criteres de
notation

Le travail est réalisé
partiellement.
Le travail réalisé comporte
beaucoup d’erreurs.
Je manque d’autonomie dans
I’élaboration de mes
algorithmes.

Le travail demandé est réalisé
intégralement (avec des
erreurs mineures).

Le travail est réalisé dans sa
majorité ET sans erreur.
Je fais preuve d’autonomie.

Le travail demandé est réalisé
intégralement et sans erreur.
Je fais preuve d’autonomie.

Séquence 1 - Les instructions

Séquence 2 - Les boucles

Insuffisant Fragile Satisfaisant  Confirmé Insuffisant Fragile Satisfaisant Confirmé
]
Séquence 3 - Les variables Séquence 4 - Les instructions conditionnelles
Insuffisant Fragile Satisfaisant  Confirmé Insuffisant Fragile Satisfaisant Confirmé
Chvens
Séquence 5 - Les blocs d'instructions
Insuffisant Fragile Satisfaisant  Confirmé
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Criteres de

Je n’ai pas eu une attitude
correcte pendant la séance.
Je n’ai pas fait le travail

J’ai eu une attitude
convenable pendant la
séance. Le travail demandé

Jai été sérieux pendant toute
la séance. Le travail
demandé a été réalisé dans

J'ai été sérieux pendant toute
la séance. Tout le travail
demandé a été réalisé et

notation demandé. Mon livret n’est pas est fa|.t partlellement.. Mon sa q’uaS|-totaI|te ot reporté reporté intégralement dans
remoli livret est rempli intégralement dans mon mon livret
pi. partiellement. livret. —_
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