M1 groupe E MATHS -
TICE 1 : Déplacements, repérage espace

Partie 1 : les Robots BeeBot® et BlueBot®

EXERCICE 1 : Découverte des robots
Dessiner les boutons situés sur et sous les robots et donner leur fonction. Tester les boutons et décrire a I’'aide d’'une

phrase simple les effets produits.

EXERCICE 2 Ecrire un programme

Programme A Programme B

Beebot souhaite récupérer les trois drapeaux Beebot est dans sa ruche.

Ecris un programme correspondant aux déplacements 1- Elle veut aller butiner la rose.

gu’elle doit effectuer. 2- En partant de la rose, elle veut aller butiner le tournesol.

3- En partant du tournesol, elle veut aller saluer son ami

' Maya.

~ 4- Elle veut retourner a la ruche.

A Il'y a des prédateurs, il ne faut pas passer sur leurs
» cases !

Ecris un programme correspondant aux déplacements
gu’elle doit effectuer.
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EXERCICE 3 : Décoder un programme
1- Trajet direct

Sur quelle case arrivera le robot pour chacun des trajets
proposés ?
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3- Introduction d’une nouvelle instruction ( CE1)
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b) modifier le code en utilisant les répétitions :

2

0 @ signifie « avance deux fois» et

signifie que l'instruction doit étre répétée deux fois

@

Sur quelle case passera puis arrivera le robot pour chacun des
trajets proposés ?
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a) Sur quelle case passera puis arrivera le robot pour
chacun des trajets proposés ?
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signifie pivote deux fois soit fait un demi-tour



Partie 2 : SCRATCH (déplacement d’un personnage a I’écran)

Lancement du logiciel Scratch
Ouvrir un navigateur et aller a I’adresse https://scratch.mit.edu/

EXERCICE 1 : tracés de triangles
1. Compléter les scripts ci-dessous pour obtenir :

a. Un triangle rectangle isocele b. Un triangle équilatéral

quand diqué quand diqué
aller 3 x: 0 v: 0

s'orienter a CIN s'orienter a3 CIN

effacer tout effacer tout

stylo en position d'écriture

avancer de @
tourner ¥) de @ degrés
avancer de .

Sy, PR
aller 3 x: D yv: ©

aller 3 x:@y:o

2. Vérifier vos scripts en les testant.
3. Que dessine chacun des scripts suivants. ?

1. 2. 3.

quand dique
aller a x: o v: G
s'onenter a @

effacer tout

stylo en position d'écriture
AVAnCer III.": @

tourner ) de D degres
AWANncer III.! @

aller a x: o y: @

quand diqué

aller a x: @ ¥: '@
s onenter a @

effacer tout

styln en pasition d'é&criture

avancer de @
tourner ) de degrés
avancer de &,

aller a x:@y:@

quand dhiqué
aller a x: m ¥: '@
s'orienter a @

effacer tout

stylo en pomtion d'éonture
avancer de '@

tourner ) de B degrés
avancer de @

aller a x: o ¥: o




qquiand diqué

s'onenter 4 Sl
effacer tout

siyle en postwon  d' Gonture

repeter ) fois

avancer de @
tonrner ) de D) deqgres

EXERCICE 2 (Sujet Zéro DNB 2017)

» Répondez aux questions comme vous le feriez le jour d’un écrit, puis vérifiez vos réponses avec le logiciel.

quand diqué

s'orenter 4 ElRY
effacer towt
stylo en posigon o é&criture
rispéier ) fois

avancer e m
Touirner rj el ey riss

i

il

programmes A et B ci-dessous.

programme.

Motif

définie MoUf

stylo mn position d'écriture

ayancer do €D

avancer do €D
tourner ¥) de degrés
avancer de €D

avancer do €
tourmer ¥) de CED dogrés
relever la stylo

1) Pour réaliser la figure ci-dessus, on a défini un motif en forme de losange et on a utilisé I'un des deux

Déterminer lequel et indiquer par une figure @ main levée le résultat que I'on obtiendrait avec 'autre

Programme A

Motif

avancer de D

Programme B
quand erpace est cliqué

effacer tout
choisir la taille @ pour le stylo

aller & x:@y:e

)
toumner ) de €5 degrés

2) Combien mesure I'espace entre deux motifs successifs ?
3) On souhaite réaliser la figure ci-dessous :

LA T

Pour ce faire, on envisage d'insérer l'instruction dans le programme utilisé a la
| question 1. Ou faut-il insérer cette instruction ?




EXERCICE 3 (Gréce, DNB 2019)

Pour occuper son pelil [rére, Lucie, qui aime bien U'informalique, décide de [abriquer des rosaces a
colorier. Elle décide de partir d'un motif ayant la forme d'un losange.
Al'aide d'un logiciel de programmalion assislé (lype scralch), elle a représenté le molil suivani :

g

Il s'agit d'un losange dont les cotés ont pour longueur 50 pixels et dont les angles aigus mesurent
30°et les angles obtus 150°.

Afin de représenter ce losange, elle a écrit le programme suivant :

définir Losange

stylo en position d'écriture

s’orienter & )

»
tourner C* de @ degrés
3

»
tourner (* de @ degrés

1. Compléter dans I'annexe jointe le programme ci-dessus en remplacant les pointillés par les
bonnes valeurs pour gue le losange soil dessing el gu'il est défini.
2. En utilisant le losange ci-dessus, elle obtient la rosace suivante qui n'est pas en vraie grandeur :

Quelle transformation géométrique, partant du premier losange ABCD et répétée 12 fois, a été
utilisée pour obtenir cetie figure? Définir le mieux que vous pouvez cetle ransformation.

3. Pour finir, Lucie souhaite encore compléter cette rosace de trois fagons différentes. Pour cela
trois programmes onl é1é effectués,
Recopier sur voire copie le numéro des trois programmes, et pour chacun, la lettre de la figure
qui lui est associde.



Programme 2

Quand est cliqué
Quand est cliqué
effacer tout

montrer

s’orlenter a () 8'0l'iﬁ‘l'lt8r Y s'orlenter a €)
allerax: @ y: Q ter2x:0v: O allerax: @ y:Q

3
tourner (* de €] degrés
tourner (! de €])) degrés | o 3
2
tourner ( de ) degrés
ajouter 4 'Cété" - 25 ajouter 4 'Cté" 10
ajouter & ‘Cté’ ‘10
répéter (B fois répéter {3 fois
Losange

3 .. Losange
tourner (Y de €J) degrés | b
— tourner (Y de @ degrés
 —

tourner C* de €0)) degrés

EXERCICE 4

(Source : Mission Indigo 3éme, Hachette, 2016)

On souhaite reproduire la figure ci-contre, 3 I'aide du
logiciel Scratch (en multipliant toutes les mesures de
longueurs par 10).

Pour plus de lisibililé, le losange inilial a éLé grisé.

Figure A :

Figure B :
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Compléter pour cela le script donné ci-contre, a I'aide
des instructions suivantes puis le tester sur le logiciel :

tourner ﬁ de '. degrés
tourner F) de . degrés

quand diqué

aleréx:@v:o

s'orienter a @

effacer tout

stylo en position d'écriture




EXERCICE 5

Le programme ci-contre permet de savoir combien
de chiffres sont nécessaires pour numéroter les 100
pages d’un livre.

1. Compléter les cases vides et vérifier votre
programme avec le logiciel.

2. Adapter le programme pour un livre de 200
pages, puis de 1000 pages.

quand est cliqué

metire nombre de chiffres v a o

mettre page *+ a o
GIEM pour les pages de 1 & 9, 1 chiffre par page

attendre o secondes

répéter . fois

ajouter o a nombre de chiffres «

ajouter o a page v

attendre o secondes

LITCM pour les pages de 10 & 99, 2 chiffres

attendre o secondes
répéter . fois
ajouter . a page v

ajouter . a nombre de chiffres «

attendre o secondes

.M pour la page 100, 3 chiffres

attendre o secondes

ajouter . a page v

ajouter . a nombre de chiffres »



