Algorithmique et programmation [REEHRERSRIE

Fiche d’accompagnement
Activité 17 : Un tableau unique !
NIVEAU : Début de cycle
DUREE : 55 minutes

A. Compétences algorithmiques B. Pré-requis mathématiques

Déclenchement d’actions sur évenements .
Tracer avec le stylo

Gestion des paramétres du stylo
Déplacement avec les coordonnées
Déplacement de base du lutin
Nombre aléatoire

Boucle / Répéter n fois

Connaitre la définition du carré
e Savoir se repérer dans un repére
orthonormé

C. Objectifs de I’activité

e En algorithmique, ce programme permet de prendre en main ou de réinvestir les tracés avec
Scratch ainsi que les déplacements.
e En mathématiques, cette situation permet de raisonner sur la caractérisation du carré et de la

position du point de départ du tracé pour ne pas « déborder » de la scéne et obtenir un tracé
errone.

D. Des aides pour les éléves : les blocs susceptibles d’étre utilisés

quand chiqué nombre aléatoire entre . at .

longueur du cité
quand espace est dique

meettre longueur du cote .&.

rapéater @ fois

aller a x:.v:.

choisir la taille @ pour le stylo

tourner (A de P degras
metire la couleur du stylo a

avancer de .
effacer tout
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E. Proposition de programme solution

quand chiqué

effacer tout

x -114
y: 8

quand espace est diqué

relever le stylo

aller 4 x: nombre aléatoire entre et ] v: nombre aléatoire entre et BE:]
stylo en position d'écriture

choisir la taille 9 pour le stylo

mettre la couleur du stylo 3 nombre alzatoire entre ﬂ A 1000

mwettre longueurdu cité & mnombre aléatoire entre =3 70

répéter ) fois

avancer de  longueur du cote

3
tourner (4 de m degres

» Voir le programme solution : fichier BaREM scratch s17.sh2

F. Pour aller plus loin...

On peut proposer aux ¢€leves :
e de choisir une figure géométrique plus complexe (polygones réguliers a 5, 6, ..., cotés) ;
e de tracer aléatoirement une figure ou une autre a chaque appui sur la barre d’espace.
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