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Exercice 1 REPONSE

Que dit Scratchy dans chacun des cas suivants ?
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Exercice 2 Comprendre I'effet de « mettre... a... » et « ajouter... a... »

Créer les variables A, B et C. Dans chaque cas, donner les valeurs des variables A, B et C, PUIS vérifier la réponse avec
I'ordinateur.

Pour chaque cas, le début du programme est le méme :

Comme Scratchy garde les dernigres valeurs,
on préfére tout remettre a zéro avant de recommencer.




Exercice 3 Créer un programme
« A < 3 »selit « Arecoit 3 ».
Dans chaque cas, créer un algorithme sous Scratch qui effectue les opérations suivantes (A, B et C sont 3 variables):

Cas1 Cas 2 Cas 3 Cas4

A<3 A<3 A<A+1 A<A+2
B <4 B<B+2 B<Ax3 B<A+3
C<C+1 C<C+3 C<B C—AXB

Exercice 4 Savoir ou on en est a chaque étape d’un algorithme
Dans chaque cas, complete le tableau avec les valeurs des variables a la fin de chaque étape, PUIS créer chaque
programme avec Scratch et vérifier la réponse de la derniere étape.

étapel:4 <9 A B C
étape2:B <« 4 étape 3
étape3:C < 6 étape 4
étaped:A—A+1 étape 5
étape5:C < A étape 6
étapeG:B<— c atape7
étape7:A < BXC étape8

étape8:C <~ B —2

étape 1:

’ - A B C
étape 2: m-ettre B étape3

e i mettre C ataped

etape 4: étapes

étape 5. étape 6

(e i A mattre C étape7

Glape 7: L0 & c EEREE

(S mettre B & (€ -

Exercice 5 BONUS Echange de variables

On a créé les variables A et B.

Créer un programme qui échange leurs valeurs.

Par exemple, siau début A=1etB=5, onaimeraitqualafinA=5etB=1.



