Des exercices d’algorithmique donnés en
évaluations

Ces exercices ont été donnés dans des évaluations différentes : il n’y avait qu’un seul

exercice d’algorithmique dans chacune des évaluations.

La fin du document présente les exercices d’algorithmique donnés au concours de
recrutement des professeurs des écoles.

En cycle 3

Exercice 1:

Copies d’écran de scratch. Tracer les dessins correspondants a chaque programme et les coder.

avancer de

ré;éter E) fois avancer de
tourner ¥ de €D degré- tourner ) de € degrés
3

avancer de avancer de
-. tourner (A de @ degrés
avancer de

Exercice 2 :

quand est diqué

demander et attendre

myettre lernombre & réponse

demander et attendre

mwettre Zeme nombre & réponse

L Jewais calouler v oo, de ces deux nombres p-endantasecnnd

dire lernombre 4+  2eme nombre

Que faut-il mettre a la place des pointillés ?

Variantes :



quand est diqué

demander et attendre

meettre lernombre & réponse

demander et attendre

meettre Zeme nombre a4 reponse

EEN Je vais caloculer v oo, de ces deux nombres pendantﬂsecnndiﬁ

dire l1er nombre - 2Zeme nombre

quand est diqué

demander et attendre

meettre lernombre & réponse

demander et attendre

meettre 2eme nombre & réponse

LSS Je vais calouler v e, de ces deux nombres pendantasecnndﬁ

dire 1er nombre * 2Zemenombre

quand est diquée

demander et attendre

mvettre lernombre & réponse

demander et attendre

meettre Zeme nombre & reponse

de ces deux nombres o= LED S 9 secondes

L Je vais calculer ..,

dire l1er nombre [ 2Zeme nombre

Exercice 3 :

quand est diquée

demander et attendre

mwettre longueurdu mot a longueur de réponse

. réponse . . .
1) Qu'y aura-t-il dans - lorsque I'utilisateur aura répondu a la demande ?
, . X lengueur du mwot . .. . .
2) Qu’y aura-t-il dans la variable si on écrit le mot « mathématiques » ?

Exercice 4 :
Dessiner ce que va faire ce programme :



quand est diqué

répéter Fois
stylo en position d'écriture
b

avancer de m

relever le stylo

avancer de m

En cycle 4

Exercice 1

1) Que va réaliser le chat lorsqu’on va faire fonctionner

ce programme avec Scratch ?

quand

effacer tout
stylo en posibon d'ecriture
demander et attendre

mettre longueur A réponse

rapater ) fois

avancer de longueur

[
tourner (A de €D degrés
i
relever le stylo

2) Que va réaliser le chat lorsqu’on va faire fonctionner

ce programme avec Scratch ?

quand

effacer tout
stylo en posibon d'ecriture
demander et attendre

mettre longueur & réponse

=i longueur < hl] . alors

[répéter € fois

avancer de longueur

k
tourner (4 de m degréas

relever le stylo



Exercice 2 :

Voici un programme réalisé avec Scratch | Avec la longueur 140 et I'angle 50, on obtient le

parallélogramme suivant :

quand

longu 141} ]
effacer tout [ eur
—— J——

mettre longueur a réponse

demander et attendre

mettre angle a réponse

stylo en posibion d'écriture
avancer de

tourner (M de | angle degrés

avancer de | longueur

Dans chacune des situations suivantes, indiquer la nature du

tourner (4 de (@EL) - (angle’| degré= parallélogramme obtenu en justifiant la réponse :

ELTET P Y

tourner (A de | angle degrés Situation n°1

avancer de longueur [h‘mlﬂlr ]

tourner (A de $EL) - angle degras angle
relever le stylo

Exercice 3 : voici le script d’'un programme réalisé avec Scratch

répéter € fois définir | Départ
[ avancer de relever le stylo
'tnurner ) de EEID degrés effacer tout
avancer de metire 3 9% de la taille initiale
'tnurner ) de €D degrés aller 3 x: yv: O
'auam:er de s'orienter 3 (EIL9
'tnurner Ky de deg"'g stylo en position d'écriture
iavam:er de

1. Les trois frises ci-dessous ont été créées avec Scratch.
Mais laquelle correspond au script proposé ?

Situation n°2 Situation n°3
[Iungmur |_60__ ] [Inngleur 100 ]

Figure 1

Figure 2

\VAVAVAVAVAVAVAVE

Figure 3

2. Choisil'une des 2 autres et écrit le script qui lui correspond.




Exercice 4

1)

pointer en direction [Ellg

, aller & =: m ¥ E .
Avec ce programme, on démarre avec _et on trace un trait

. . alleréx:y:m - L, o
jusqu’a . En utilisant I'unité du logiciel, quelle est la

effacer tout

aller a2 =: E1) v: B} longueur du segment tracé ?

abaisser le stylo
aller 3 x: v: @ 2) Quelle instruction indique qu’un angle droit sera présent sur le tracé ?

tourner de t} m degrés
avancer de pas

aller & x: m ¥: m

relever le stylo

3) La figure obtenue est un triangle rectangle.

Calculer la longueur de I'hypoténuse de ce triangle rectangle.

Exercice 5:
1) Que fait ce programme ?

quand act diqué

déhinr | mitialisation 2) Récrire ce programme (la partie sous le
inttialisation drapeau) en utilisant une boucle.

mettre 3 m %% de la taille initale

) répéater i fois

avancer de aller 3 x: @ v: @
tourner {4 de m degras s'orienter 5 (£l -
avancer de @
tourner (4 de ) degrés 3) Récrire ce programme (la partie sous le
avancer de drapeau) en utilisant I'instruction
tourner (4 de €D degres gllSSEf :

avancer de &9 ghisser en E secondes 3 x: ﬂ v: ﬂ

tourner {4 de €D degréas
relever le stylo

Exercice 6 :

3 aller a x: @ Vv ﬂ
Avec ce programme, on démarre avec et on trace un

aller 3 x: Vv ﬂ
s'orienter 3 (ENLD trait jusqu’a . En utilisant 'unité du logiciel (le pixel),

aller a x: @ Vv ﬂ
stylo en position d'écriture

quand est diqua 4)

effacer tout

quelle est la longueur du segment tracé ?

aller & 3 v: O 5) Quelle instruction indique qu’un angle droit sera présent sur le tracé ?
tourner ) de m degras
avancer de ED) 6) La figure obtenue est un triangle rectangle.

aller a x:@v:ﬂ

Calculer la longueur de I’'hypoténuse de ce triangle rectangle.
relever le stylo

Exercice 7 : Voici une copie d’écran d’'un programme réalisé avec Scratch. On y voit le script du lutin
« chat ».



IApparence I Contréle
ISons I Capteurs

ISMO I Opérateurs
IDunnées Imuutermucs
‘ quand ce lutin est chqué

quand flache haut  est pressé

Sorienter 5 (8

quand est diqué

aller 2 x: BED v: €5

montrer

est pressé quand je regois bétise du chat

quand flache bas
Sorienter 3

ajouter &3 3 v

cacher

—

quand fache gauche
s'orienter 3 TN
ajouter @3 a x

quand fléche droite  est pressé
s'orienter 3 59

ajouter B3 3 x

Script du sapin :

quand voluma sonore  ®

X 240 ¥ 180 4 . o
- quand je regois bétise du chat
Lutins Nouveau lutin: ‘@ /am quand est diqué
envoyer 3 tous bétise du chat

H
é envoyer 3 tous bitiseduchat e s'orienter 3 m
sapin chat tEI' -HEII-- went

] chat toucha? _ slors

Scéne
1 arridre plan

1) Décrire ce qu’il se passe lorsque I'utilisateur clique

sur le drapeau vert. envoyer a tous bétise du chat

2) Décrire ce qu'il se passe lorsque le chat touche le sapin. répéter ) fois
AT (A de €Y degrés

Exercice 8 :
Professeur Fanndinfeau a proposé a ses éléves un exercice de programmation.

Voici ce qu'un éléve lui a rendu:

¥: L
quand diique
inttialisation -
rapéater €Y fois Ce bloc remet le lutin 2
(0;0) et I"'ariente pour
mettre |ancé de pitce 3 | nombre aléatoire entre €9 =t ) qu'il regarde vers la
lancé de piéce = alors droite.
P

déafinir  déplacement "gauche” définir déplacement “droite™

tourner (A de m degréas

avancer de @

tourner r) de @ degréas

avancer de @

1/ Recopier et compléter I'énoncé que Professeur Fanndinfeau a pu donner a ses éléves :

"Onlance ....... fois un piéce. Quand la piéce tombe sur pile ........

2/ Quand il a cliqué sur le drapeau vert Professeur Fanndinfeau a obtenu la figure ci-dessous.



=, DS . ~ e

Ltk

X132 W 1B 4
Donner les valeurs successives qu'a prises la variable "lancé de piéce" pour obtenir cette figure.

Exercice 9 :
On donne ci-dessous un programme informatique.

quand chiqué

s'orienter 3 @ v

aller 3 x: D v: O le lutin regarde vers la droite P
effacer tout

style en position d'écriture

demander et attendre

mettre nombre choisi a réponse

=i nombre choisi :m alors

L% j= ne vais pas bouger !!!

avancer de ) * nombre choisi

3
tourner (4 de m degrés
3

avancer de Y * nombre choisi

M. DIAMANT :
et ]
" Voici ce qui est apparu sur mon écran, jenevaispas ||
. e e s bouger !!! .
peux-tu deviner le nombre que j'ai saisi ? " ?.--' . g

REPONSE : o,




Mme VITRE :

" J'ai saisi 3 comme nombre,
peux-tu dessiner ce qui va apparaitre
al'écran?"

Indication :

La longueur des cotés des carreaux
est égale a 20.

~e

Le nez de la souris est a (0;0).

M. CHIENPOIN :
" J'ai saisi un nombre négatif,
qgue va-t-il se passer ? "

REPONSE : oottt

Exercice 10:
Voici un programme

demander FEIENETLELLITA et attendre

mettre résultat & réponse -I-a

¥
dire | résultat
J

1. Que se passe-t-il si Eugénie saisit 13 ?
2. Voici ce qui apparait a I'écran apres que Claire ait saisi un nombre :

[
L
w45 7

(<2
=

B

~®

la valeur ne
convient pas!



Donner une valeur qu'elle a pu saisir.

3. Laure prétend qu'elle a trouvé une autre fagcon de programmer, et que cela donne le méme résultat quel que
soit le nombre saisi.

demander et attendre

reponse < Bl  Slors

[ "W |a valeur ne convient pas !

" répéter €I fois

meettre résultat & réeponse +n

¥

dire réesultat

Laure a-t-elle raison ?

Exercice 11 :

1) On a défini un bloc pour réaliser un carré. el définir carré

Sur votre copie, créer un bloc pour réaliser un rectangle qui doit avoir répéter ) fois
la méme largeur 40 que le carré et une longueur de 80. avancer de €

»
tourner (A de €D degrés

2) On cherche a réaliser la frise suivante a partir du carré et du
rectangle de la question 1.

Point de départ

Indiquer sur votre copie ce qu’on I'on doit mettre dans chaque case vide numérotée.
Expliquer par des phrases vos choix.

LUELL] est diqué

aller a x: @EEP y: m

effacer tout

o
stylo en position d'écriture Case n°1
répéter ‘; tois

r o
avancer de‘ Case n°2
»

rectangle

»
avancer de Q

Case n°3




Exercice 12 :

1¢re partie :

1) Tracer un triangle ABC isocéle en A tel que AB = 5 cm et BAC = 10°.

2) Voici un programme réalisé avec le logiciel Scratch. Il n’est pas demandé de comprendre la totalité des
instructions de ce script.

définir  triangle
triangle
b

stylo en position d'écriture
avancer de hd
tourner {4 de €D degrés longueur d'un cité

v
avancer de * cos de @
tourner (A de @degr'ﬁ

avancer de 2 angles extérieurs de 95° permettant d'avoir
relever le stylo un triangle isocéle ayant un angle de 10°. y
mettre 3 @ % de la taille initiale tourner (4 de degrfﬁ -

s'orienter 3 (EIN réorientation du lutin

aller 5 x: m v G &

mettre la taille du stylo 3 &

tourner (4 de degrés

définir initialisation longueur d'un coté

w

effacer tout

a) Le triangle défini dans ce script est isocéle.
Quelle longueur a été donnée aux deux cotés égaux ?
b) Quand on clique sur le drapeau vert, combien de triangles seront tracés a I'écran ?

2¢ partie :
Le programme ci-dessous est proposé avec un lutin triangle isocéle ayant un angle de 10°:

quand

effacer tout

tourner (A de D degrés

Les quatre figures suivantes ont été réalisées avec ce programme et ce triangle.
Quelle modification a dii étre apportée pour obtenir ces figures différentes ?

Figure 1 Figure 2

Figure 3 Figure 4




Exercice 13 : cet exercice est proposé alors qu’un devoir maison parlant d’hexagone a été donné

précédemment aux éleves.

On considére le pavage ci-contre.

1) Quelle forme de base peut-on choisir pour générer le

pavage de la figure 1 ?

2) Figure 2 : Sur Scratch, le bloc motif permet de tracer un
polygone initial (le polygone 1) et le bloc translation
permet d’appliquer la translation qui fait glisser du

polygone 1 au polygone 2.

Ecrire un programme permettant de réaliser les

polygones de la figure 2.

Figure 1

Figure 2

Exercice 14 : voici le script d’un programme réalisé avec Scratch

1) Décrire 3 actions qui se réalisent avec le bloc « initialisation »
2) A quelle condition le motif 1 sera-t-il tracé ?
3) A quelle condition le motif 2 sera-t-il tracé ?

4) En considérant qu’avancer de 20 correspond a avancer de 2 cm sur votre feuille,

a. Dessiner le motif 1
b. Dessiner le motif 2




quand est dhque
instiakisation définie  Initiakisation
ré.péter indé&finiment redever le stylo
si  touche p pressée? mettre 3 ER) % de la taille initiale
meotif n21 aller 3 x: v: D
s'orienter a @

- -
touche c Pressee s effacer tout

meotif n°2

définir meobif n°2 définir  motif n°1

répéter € fois réapéater fois
[ <tylo en posstion déciture stylo en position d'écriture
. avancer de E) | avancer de @
.releuerlesl:yln IIrelm.m:rI|=s|:-,|ll:|n
.auam:er de ER '_auancer de ED
rsl:-,rlnn en position d'écriture
. avancer de @'

L]
tourner (A de €D degrés

Exercice 15 : On exécute le script suivant :

CETET LTS Quel est le pourcentage de reduction 2 o a e

metire Pourcentage a réponse

LTSRN Quel est le prix de départ 7 Lo s a et L5

mettre Prix a réponse

dire regmupem ﬂ— Pourcentage f * | Pribc

Qu’est-ce que ce script permet d’obtenir et que peut-on donc mettre a la place des pointillés ?



Exercices donnés au concours de recrutement
des professeurs des écoles

lien

Exercice du groupement académique 1

quand cliqué

On utilise le programme ci-contre. demander J——
1. Quel résultat s’affiche si I'on choisit
d'entrer le nombre 7 ?

z ) T . Sgul a o -
2. Quel résultat s’'affiche si 'on choisit mettre résutat 3 @ * réponse + @
d'entrer le nombre 12,7 ?

réponse < m alors

sinon
3. Quel resultat s’affiche si 'on choisit

mettre résultat 3 @) * réponse -
d'entrer le nombre -6 7?

Lo = [Tl Le nombre obtenu est [ ZEOTIE

Exercice du groupement académique 2

Déterminer, sans justifier, quelle figure géométrique est tracée lorsque I'on exécute chacun
des programmes suivants.

PROGRAMME A

quand

stylo en position d'écriture
avancer de @

‘ tourner (X de ©) degrés
. avancer de @

t tourner (X de © degrés

PROGRAMME B

quand cliqué

stylo en position d'écriture
répéter € fois
avancer de €D
'toumer (A de @ degrés
' avancer de m
Ttoumer (N de m degrés



http://www.devenirenseignant.gouv.fr/cid98675/sujets-des-epreuves-ecrites-conseils-des-jurys-des-concours-recrutement-professeurs-des-ecoles.html

Sujet du groupement académique 3

Un éleve  utilise e
programme ci-contre.

1. Quelle réponse e LEVERR I Quel est le nombre mystére JCSETITIT R
logiciel va-t-il afficher si
I'éléve entre la valeur 5 ?
Expliquer pourguoi.

2. Quel nombre [éléve
doit-il rentrer pour obtenir
en retour le message
« Bravo! Tu as trouve le

fill{s Bravo ! Tu as trouve le nombre mystére.

[i[/ 3 Et non désolé, ce n'est pas le nombre mystére. Essale encore !

nombre mystére. » ?



