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PROGRAMMER AVEC DES BLOCS
/9

Programme de calcul

Quand est cliqué

Mettre Nombre Nombre

Quel est le nombre de départ ?

Mettre Nombre Nombre

Mettre Nombre w» a Réponse

Mettre Nombre Nombre

Programme de calcul

Dire SRegrouper (Rl JCRIFIR-S P SNombre

Mettre Nombre Nombre

Quand : Un programme par blocs commencent toujours un événement.

est cliqué

382055 : Quand on pose une question a I'utilisateur, ce bloc contient la réponse I'utilisateur.

S bl : Il est habituel d’utiliser un sous-programme pour clarifier le code.

\[elaplsie=) : Les variables servent 2 modéliser les lettres du calcul littéral.
Les opérations : + l'addition, - la soustraction, ~ la multiplication, / ladivision.

Testons ce programme avec le nombre —3, ce nombre se situe dans (352091550 en Ligne 3.

La variable prend la valeur 3.

En Ligne 4, on passe au sous-programme .

En Ligne 2, la variable devient (N [e/ilo i s @ ,soit =3+10=7.
En Ligne 3, la variable devient , soit 7 x 4 = 28.
En Ligne 4, la variable devient , soit 28 —12 = 16.
En Ligne S, la variable devient (\E - A 2), s0it 16+ 2 = 8.

En Ligne 5 du programme principal, le programme affiche « Le nombre final est 8. »

Contexte n° 2 : Probabilité

i Quand

est cliqué

Pile ou face
P] Pile ou face

k] Dire SRegroupe (RS RN K SQUENEOtE

Mettre Nombre aléatoire v a Nombre aléatoire entre Q et G

Si. Nombre aléatoire = 0

Mettre Quel c6té v a3 (NS

Mettre Quel c6té + 3 (galds

Nombre aléatoire entre @ et o : choisit un nombre entier au hasard entre 0 et 1

On remarque la boucle Si... Alors qui permet de faire un choix en fonction d’un critére.

Contexte n° 3 : Construction géométrique

b} Tracer un carré

b¥ Quand est cliqué

-200).0-(0)

k] S'orienter 3 @ degrés

by Aller 3 x : ] Répéter @ fois

Avancer de @ pas
Touner ¥) de @ degrés

[y Répéter 9 fois

o/  Stylo en position d'écriture

Tracer un carré

#  Relever le stylo

Avancer de @ pas

: [écran est repéré par des coordonnées : x pour les abscisses (horizontalement) et
y pour les ordonnées (verticalement).

S o0 - ordente le lutin qui dessine. Cela a de 'importance quand on veut ensuite tour-
ner 2 droite ou a gauche car le mouvement est relatif 3 la position du lutin. §’il est orienté 4 0°,

tourner a droite va le diriger vers le bas!
On remarque la boucle Répéter qui permet de répéter une action un certain nombre de fois.

72 permet de gérer la couleur, le tracé, ou le choix de dessiner ou pas.

Ici on obtient :
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