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PAYS DELALOIRE DE L'IMPORTANCE DE LIRE

Préambule :

Un constat est fait par de nombreux enseignants : de nombreux éleves ont tendance a lire les programmes de fagon tres superficielle. Ce document a pour but de
donner des exemples qui apprennent a nos éléves I'importance de lire attentivement et intégralement un programme.

Il peut étre intéressant de ne pas donner tous les exemples proposés a la suite. On enchaine des programmes qui semblent fonctionner de la méme maniere, avec des
variantes afin d'éviter de lire le programme en ne prenant que quelques éléments qui le constituent.

Par exemple :

Programme plus conventionnel Programme pour travailler une lecture fine

quand cligué

quand cliquée

mettre nombre a Bl
mettre nombre a n .

mettre résultat F] ﬂ

répg.ter e fo;

metire résultat a n
répéeter e fois

ajouter 3 nombre E)
4

mettre nombre 3 nombre * @
13

mettre résultat d résultat + nombre

=

mettre résultat a

mettre résultat d résultat + nombre

Au college
on privilégiera la colonne *"sous Scratch' au cours du cycle 4 la colonne "*en débranché™.

Au lycée
on pourra débuter ou non par la colonne "en débranché™ et aller vers la colonne "*sous Python™



Sous Scratch
&

Q7

En débranché
OF 2

Sous Python

pﬂon

Que contient la variable "nombre"
a la fin du programme ?

quand cligué

metire nombre 3 ﬂ

répéter €L fois
.l mettre nombre a
=,

Que contient la variable "nombre"
a la fin du programme ?

nombre < 0

répeter 10 fois
nombre < 1

fin de répéter

Que contient la variable "nombre"
a la fin du programme ?

nombre = @
for i in range(1@) :
nombre = 1

Que contient la variable "nombre
a la fin du programme ?

quand cliguée

metire nombre 3 ﬂ
répéter @ fois
)
mettre nombre § nombre *
B,

Que contient la variable "nombre
a la fin du programme ?

nombre €< 0
répéter 10 fois

nombre €< nombre * 3,14
fin de répéter

Que contient la variable "nombre"
a lafin du programme ?

nombre = &
for i in range(1@) :
nombre = nombre¥*3.14

Qu'obtient-on dans résultat ?

quand cliqué
mettre nombre 3

metire résutat 3 @ *  nombre

répéter jusqu'a nombre >

mettre nombre &  nombre * @

=

Qu'obtient-on dans résultat ?

nombre < 3

résultat € 5 * nombre

répéter jusqu'a nombre > 20
nombre € nombre * 2

fin de répéter

Qu'obtient-on dans resultat ?

nombre = 3

resultat = 5 ¥ nombre

for 1 in range(2@):
nombre = nombre * 2




Quevalenta,betc
a la fin du programme ?

Quevalenta,betc
a la fin du programme ?

a< 4
b&< 0
c<a
b&<c

Quevalentabetc
a la fin du programme ?

A

T o T 1
|

5
= &
C

quand

metire

metire

metire

metire

cliqué cliqué

Ces 2 programmes font-ils la méme chose ?

Programme 1 Programme 2

a<€< 33 a<€< 33
c& 17 c& 17
a<c c€<€a
c€<€a a<c

Ces 2 programmes font-ils la méme chose ?

Programme 1 Programme 2

a = 33 a = 33
c = 17 c =17
a=c C = &
C = a a = cC

Que contient la variable "nombre "

quand

mett

répéter jusqu'a

si

a la fin du programme ?

cliqué
re nombre 3 E

nombre >

nombre 4:: alors

ajouter & nombre P

Que contient la variable "nombre "
a la fin du programme ?

nombre < 6
répéter jusqu'a nombre > 6
si nombre < 4
nombre €< nombre + 1
fin de si
fin de répéter

Que contient la variable "nombre "
a la fin du programme ?

nombre = &
while nombre > 5 :
if nombre < 4
nombre = nombre + 1




Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

quand clique

-
répater @) fois

relever le siylo

3
avancer de @
3
tourner (4 de €D degrés
L5
stylo en position d'écriture

—

Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

répéter 4 fois
relever le stylo
avancer de 100
tourner de 90 a droite
poser le stylo

fin de répéter

Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

from turtle import *

up ()

for i in range(4)
left(9a)
forward(1ee)
right(9a)

down ()

Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

quand cligué
style en position d'écriture
répéter €3 fois
' tourner ) de € degrés
(2

avancer de )

3
tourner {4 de €l) degrés

relever le stylo

Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

poser le stylo
répéter 4 fois
tourner de 90° a gauche
avancer de 100
tourner de 90° a droite
fin de répéter
relever le stylo

Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

from turtle import *

up()

for 1 in range(4)
left(o@)
forward(1lee)
right(2e)

down( )

Apreés la premiére instruction,
La variable "nombre" contient 2
Que va-t-il apparaitre a I'écran a la fin du programme ?

quand cligué

mettre nombre 3 nombre aléatoire entre € et

si nombre aléatoire entre ) et EP =H . alors

dire

L —
sinon

dire
| —

Apres la premiére instruction,
La variable "nombre" contient 2
Que va-t-il apparaitre a I'écran a la fin du programme ?

nombre < nombre aléatoire entre 1 et 10
si nombre aléatoire entre 1 et 10 =1

dire "bravo "
sinon

dire "perdu !"

Apres la premiére instruction,
La variable "nombre" contient 2
Que va-t-il apparaitre a I'écran a la fin du programme ?
from random import *

nombre = randint(l,18)
print{nombre)

if randint(1,18) ==
print("Bravoe !™)
else :
print ("perdu !™)




Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

définir triangle
répéter 3 fois
avancer de 40
tourner a gauche de 120 °

Faire un dessin a main levée
de ce qui va apparaitre a I'écran.

from turtle import *

def triangle()
for 1 in range(3)

fin de répéter forward(42)
left(128)
définir carré
1 répéter 4 fois def carre()
0 avancer de 40 i':"" * ;”4;3”5‘5':4:'
tourner & gauche de 90 ° 1':';:329': )
fin de répéter eft(se)
down ()
poser le Styl_o for i in range(4):
répéter 4 fois triangle()
triangle forward(4e)
avancer de 40 clear()
effacer tout carre()
carré
fin de répéter
L'utilisateur a répondu 100 a la question posée. L'utilisateur a répondu 100 a la question posée. L'utilisateur a répondu 100 a la question poseée.
En prenant 1 cm pour 10 pixels En prenant 1 cm pour 10 pixels En prenant 1 cm pour 10 pixels
tracer ce que va faire ce programme. tracer ce que va faire ce programme. tracer ce que va faire ce programme.
Demander "quel est le c6té du carré" from turtle import *
__ poser le stylo Float(input("0 i : rE
/ — — S . put("Quel est le coté du carré ")
1 demander CICECYCRCEEIENER et attendre répéter 4 fois up()
1 stylo en position d'é&criture

-
avancer de m

,
tourner ¥) de €I degrés

-
relever le stylo

avancer de 40

tourner de 90° a gauche
fin de répéter
relever le stylo

for i in range(4)
forward(42)
left(9@)
down ()




Les réponses et quelques élements d'analyse.

Réponses Eléments d'analyse
1 La variable nombre ne change pas de valeur a l'intérieur de la boucle.
2 On multiplie par 0 !!!
3 |15 On demande la valeur de RESULTAT qui n'est pas modifié par la boucle.
4 | a betcvalent4
5 NON Dans le 1¢ programme a et ¢ valent 17 dans le 2°™ programme a et ¢ valent 33.
6 |6 6 n'est pas inférieur a 4 1!
7 rien Le crayon est relevé au début de la boucle.
8 Un segment de 400 (sauf s'il sort de I'écran) Attention aux instructions tourner.
9 Un carré Attention au « effacer » dans la boucle.
10 | ?29?77? Tout dépend de la deuxiéme valeur prise par aléatoire !
11 | Un carré de coté 40 On n'utilise pas réponse.




