Programmation épisode 2

Sur une feuille blanche, écrivez en haut 4 gauche votre prénom, votre nom et a droite votre classe.

Préparez sept cases a cocher disposées de la facon suivante :

Prénom Nom Classe
Episode I1
[ Ursulin 1 [ Ursulin 2 [ Ursulin 3
[ Ursulin 4 [ Ursulin 5 [ Ursulin 6
[ Ursulin 7

Il est recommandé de regarder la vidéo suivante, qui vous rappelle comment utiliser les variables
avec Scratch :

Les variables sous Scratch :

https://youtu.be/rfvudog] ABE



https://youtu.be/rfvu9ogJABE

Vous pouvez télécharger le nonours Ursulin depuis cette page :

https://mathenseconde.fr/Infos/scratch.php

Une fois le nounours téléchargé, importez-le depuis Scratch :

Importer un sprite
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https://mathenseconde.fr/Infos/scratch.php

Ursulin2
Modifiez le programme précédent de fagon que, lorsqu'on donne a Ursulin le c6té d'un carré, il

vous indique son aire.

Donnez la mesure
du cété d'un carré, L'aire en cm? est :
encm 25

Ursulin3
Modifiez le programme précédent de fagcon que, lorsqu’'on donne 4 Ursulin la hauteur et la base

d'un triangle, il vous indique son aire.

Ursulin4

Considérons des carrés quadrillés. L'unité d'aire sera le carreau et I'unité de longueur le c6té du

carreau. Nous appellerons bordure la partie formée par les carreaux qui sont en contact avec
I'extérieur du quadrillage (en bleu sur les figures suivantes). Notons « le c6té du quadrillage et N
le nombre de carreaux de la bordure. Nous pouvons constater sur le premier exemple que si a
vaut 4 alors N vaut 12. Modifiez le programme précédent de facon que, lorsqu'on donne a 4

Ursulin, il vous indique la valeur de N.




Ursulin5

Considérons les « escaliers » suivants. L'unité d'aire sera le carreau et I'unité de longueur le coté

du carreau. Notons @ le nombre de « marches » et N le nombre de carreaux. Nous pouvons
constater sur la deuxiéme figure que si @ vaut 3, alors N vaut 6. Modifiez le programme précédent
de facon que, lorsqu'on donne a 4 Ursulin, il vous indique la valeur de N.

Ce n’est pas facile. Il est parfaitement normal que cela vous demande un temps important de
réflexion. Le professeur pourra vous donner des indications, mais pas avant que vous n'ayez
vraiment réfléchi par vous-méme (disons au moins dix minutes). Voila déja une petite aide pour

vous mettre le pied 4 I'étrier : avec deux escaliers, on fait presque un carté...
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Ursulinb

Ecrire un programme tel que, lorsqu’on donne 4 Ursulin un nombre, il indique quelle serala valeur

de ce nombre, augmenté de 10%.

Ursulin7

Ecrire un programme tel que, lorsqu'on donne 4 Ursulin deux nombres, il indique la moyenne de

ces deux nombres.

Ursulin8

Si vous avez fini tout ce qui précéde, essayez de programmer un jeu. Vous pouvez utiliser

seulement les lutins suivants, éventuellement en plusieurs exemplaires. Aucun décor n'est autorisé.




	Ursulin1
	Ursulin2
	Ursulin3
	Ursulin4
	Ursulin5
	Ursulin6
	Ursulin7
	Ursulin8

