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!l Associer algorithme et figure Fiche professeur

Prérequis : initiation a Scratch, programmation de différentes figures (frises, carrés...)
Durée : 1 heure

Objectifs : Analyser et associer des algorithmes et des figures géométriques

Mots-clés : déplacements.

Déroulement de la séance :

- Organisation : Une séance en salle informatique dont la premiére partie est "débranchée".

- Descriptif de la séance : Cette activité permet de raisonner en observant figures et algorithmes. Il
ne s'agit pas de tracer une par une les figures attendues mais plutét d'associer chaque script a sa
figure en observant certaines instructions (boucles, angles de rotation...) Elle peut servir
d'évaluation. Pour travailler la compétence "communiquer" il est intéressant de regrouper les
éléves 2 par 2.

- coups de pouce possibles :

Pour la premiére question : analyser I'aspect géométrique des figures. (repérer les angles de 120°
et ceux de 45 °, repérer les longueurs de 50)

Pour la deuxiéme question : Faire apparaitre un motif répétitif, on peut ainsi décomposer le
probléme en sous-problémes.




