
Evaluation diagnostique 

 

Première partie : sans ordinateur 

 

Exercice 1  

Géométrie, comprendre le tracé d’une figure simple (sans boucle) 

Connaissances en algorithmique : comprendre un déplacement de lutin (enseigné en cycle 3, 6
ème

) 

Connaissances mathématiques : repérage  

Compétences : chercher 

 

 

Observer l’algorithme suivant : 

 

 

 

Que va tracer le lutin ? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exercice 2 

Géométrie, tracé d’une figure générée aléatoirement.  

Connaissances en algorithmique : comprendre un déplacement de lutin, comprendre le fonctionnement d’une boucle, d’une 

condition. Comprendre la notion de nombre aléatoire. 

Attention pour le traitement des angles avec Scratch (à rappeler éventuellement aux élèves) 

Compétences : chercher, raisonner, communiquer 

 

 

 

On propose le script de déplacement suivant :  

 
Rappel sur le traitement des angles par Scratch : 

 

 
 

 

 

 

1. Expliquer pourquoi deux déplacements proposés sont à exclure. 

2. Déterminer alors le déplacement possible avec ce script parmi les trois proposés puis donner des valeurs possibles prises par le 

dé pour obtenir ce déplacement. 

 

 

Déplacement 1 :  

 

Déplacement 2 : 

 

Déplacement 3 : 

 

 

 



 

Exercice 3 

Programme de calcul  

Connaissances en algorithmique : comprendre la notion de variable informatique (étiquette collée sur une boîte qui peut contenir 

différentes valeurs), l’affectation 

Compétences : chercher, raisonner, calculer. 

 

 

a. Si le nombre donné est 10, qu’annonce le lutin ? 

 

b. Si le lutin annonce 27, quel est le nombre donné au départ ? 

 

 

 

 

 

 

 

Exercice 4 

Programme de calcul avec test : reconstituer la logique d’un script 

Connaissances en algorithmique : test d’arrêt, notion de variable, affectation. 

Compétences : chercher, raisonner, modéliser, représenter. 

 

Sofia possède 25 € d’économies ; ses parents lui donnent chaque semaine 12 € 

d’argent de poche dont elle dépense la moitié et économise le reste. 

 

Au bout de combien de temps le montant de ses économies dépassera-t-il 200 € ? 

Remettre dans l’ordre les instructions afin de donner un script qui permet de 

répondre à cette question. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



Deuxième partie : avec ordinateur  

 

Exercice 1  

Exécuter un programme en réponse à un problème donné. 

Connaissances en algorithmique : comprendre un déplacement de lutin, comprendre le fonctionnement d’une boucle (enseigné en 

cycle 4), réinvestir et compléter un programme. 

 

Compétences :  

Chercher ; on travaille par essai/erreur (boucle essai-erreur qui est très courte : en cliquant sur un bloc ou un script on peut 

observer immédiatement l’effet sur les lutins, les tracés du stylo…extrait du document d’accompagnement des programmes, 

collège algorithmique), modéliser, raisonner, communiquer. 

 

1/ Ecrire un script qui trace un carré de côté de longueur 60. 

2/ Ecrire un script qui trace un hexagone régulier de côté de longueur 60. 

 
3/ Ecrire un script qui demande à l’utilisateur de donner un nombre entier n. Ce script permet ensuite de tracer un polygone 

régulier de n côtés (et n angles …). Chaque côté sera de longueur 60. 

 

Quelques figures qui pourront être obtenues avec ce script : 

 
𝑛 = 3 

 
𝑛 = 5 

 
𝑛 = 12 

 

Exercice 2  

Arithmétique 

Notion de variable ; tester ; comprendre la logique d’un script, rôle des variables 

Compétences : chercher (essai/erreur), raisonner, calculer. 

 

 
 

Créer un script qui va tester si un nombre est diviseur d’un autre nombre : 

- on demande d’abord à l’utilisateur de donner un nombre « nombre choisi » 

- on teste ensuite des diviseurs possibles. 

 

Remarque : « 7 est un diviseur de 28 » signifie que « 28 modulo 7 = 0 ». 


