Algorithmique et programmation [REEHRERSRIE

Fiche d’accompagnement
Activité 19 : Scratchy, dompteur de solide !
NIVEAU : Début de cycle
DUREE : 55 minutes

A. Compétences algorithmiques B. Pré-requis mathématiques
Déclenchement d’actions sur evenements e Représentation en perspective des solides
Variable (création, initialisation, droits

utilisation)

Déclenchements d’actions sur message
Gestion des costumes du lutin
Estampiller

Déplacement de base du lutin

Boucle / Répéter n fois

C. Objectifs de I’activité

e En algorithmique, ce programme permet de réinvestir la notion de boucle, la gestion du costume
du lutin et I’estampillage.

e En mathématiques, cette situation permet de renforcer la vision dans 1’espace et de travailler sur
la représentation en perspective. Elle permet également de renforcer la compréhension de la
formule du calcul du volume d’un solide droit : aire de la base x hauteur.

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

e

envoyer a tous seGenerer
avancer de .

J aller a x: . ¥: .
focer le sens de rotation position 3 gauche ou a droite
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E. Proposition de programme solution

Gy
quand chiqué =

effacer tout ¥ -89

[ Fais le beau petit solide ! y: -1

envoyer i tous seGenerer

aller 3 x: @& v: @D X: =20
y: -d45
quand je recois seGenerer

fixer le sens de rotation ne pivote pas

s'orienter 3 'm

estampiller

rép.éter nb_de_déplacemvents  fois

avancer de  pas
3

| estampiller

» Voir le programme solution : fichier BaREM_scratch_s19.sb2

F. Pour aller plus loin...

On peut proposer aux éleves :
e de générer un autre prisme droit ;

e de générer une vue en perspective (et non pas en « couches successives ») ;
e de générer un cylindre.
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