Niveau : du cycle 3 au cycle 4

Fiche professeur

Frises et variables

Durée indicative : 1 a 2 heures
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InRGERRE

Procédures

Fenétrs de commande

~position_initiale
~e=20

srepTirisec
~Ic; re 560

*td 90

~av 160;tg 90; bc.
e=25

srepSfrisec

= pour position_initiale
1090

- lc
42 T8 300; be.
o

7= pour frise ¢
5= av 2°C; tg 90; av 2°c; td 90

2> I¢;1e 4°C; 1g 90; av c; td 90; be;
- avetg 90

> av2'c; td 90

5 v 3C; td 90

savzc
7> le;av ¢; 19 90; be.
= fin

Jrouement | Evenements
ICumrﬁ\e
Icauleurs
IOpémeurs
I»\Jouterb\ocs

IADuarence
ISans

IDonnées

relever le stylo
choisir Ia couleur  pour le styla
ajouter §ID 3 couleur du stylo
mettre la couleur du stylo 3
M ajcuter €1 3 Fintensité du stylo|
choisir Fintensité @ pour le
ajouter ] 3 1a taille du stylo
choisir la taille @ pour le stvlo

IR
IR

X: 240 ¥ 59

Nouveau lutin Q / ﬁ (o]

Lutins

Scene.
1 amidre plan

définir | Position initiale

effacer tout

mettre 3 €D % de la taille |
aller 3 x: XD v: &

stylo en position d'écriture

Frise 1 de longueur &9

relever le stylo

avancer de

tourner (X de €1 degrés
avancer de

tourner ) de €1 degrés
stylo en position d'&criture

Frise 1 de longueur €5

Théme de l'activité : Réalisation de frises a 'aide d’algorithmes

Prérequis : L'éléve devrait étre initié a une utilisation basique de Géotortue ou de Scratch.

Objectifs principaux : Ecriture d’un algorithme pour réaliser des frises. Utilisations de boucles, de
procédures, de blocs, d’une variable mathématique. Découverte des translations.

Déroulement de la séance et remarques :

La séance est I'objet d’un travail en groupe ol les éleves devront collaborer pour réaliser les
programmes des frises 1 et 3.

Les défis permettront aux groupes les plus forts d’aller plus loin dans la programmation et d’obtenir
des points bonus si le travail est noté.

La frise n° 2 nécessite le calcul des longueurs par le théoréme de Pythagore et peut étre donné en
remédiation ou en devoir a la maison en 4°™, La fiche initiale n’a pas été guidée vers Géotortue ou
Scratch afin de laisser au professeur le choix de la présentation.

L’analyse des frises grecques permet un travail collaboratif avec le professeur documentaliste et le
professeur d’histoire (cycle 3) mais un travail semblable pourra étre proposé avec comme points de
départs des frises et mosaiques de I'art mauresque ou musulman (alicatados de I’Alhambra,
mosquée de Strasbourg, ...) (voir fiche du groupe Géométrie)

Chaque groupe pourra présenter a I'oral sa stratégie pour programmer et I'organisation du groupe.



Quelques pistes pour le professeur :

Avec Géotortue :

Fiche professeur

Procédures

1> bour position_initiale
= td 90

= ¢

4= 1e 300

5= be

&= fin

[

TpUAUR AU UL

Fenétre de commande

=vg
=td 90

= IC

=re 300; bc

= rep7 [frise_1]

= pour frise_1
= av 40
= tg 90
= av40
=1d 90
=av 20
= td 90

i= av 40

Fenétre de commande

-vg
-td 90; Ic

=re 300

»be; tg 90

-IrepS double_carré

Procédures

- pour double_carré

- td 45

- rep 4 [av (sqrt (607 + 60%)) ; td 90]
td 45

lc

av 20

- 10 45, bc

&= rep 4 [av (sqrt (40° + 40%) ; td 90]
o= td 45

w= e
1= av 100; tg 90; bc
= fin

12
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Fenétre de commande

vg
= position_initiale
=rep 51frise_3

&= pour frise_3
o= av B0
tg 90
av G0
tg 90

Ic; re 120 ; tg 90; av 20; td 90; bc
1> av 40
> tg 90
s> av 20
tg 90
7> av 40
= td 90
= av 60




Fiche professeur

= pour position_initiale
z= td 90
i le
¢= 1e 300 s> be; 1d 90: av 10; tg 90
5> 1990 5~ av 100
s> be 10> td 90
7= fin 0= av 90
o ar= td 90
o @> avTo
i pour frise_4bis & td 90
1> av 100 o av 50
- td 90 > td 90
i av 110 %= av30
- 1430 o= 1d 90
s> av 90 %> av10
30 > td 90
7= av 70 - av 20
a> td 90 si> tg 90
19> av 50 s> av 30
== td 90 1= 1g 90
= av 30 s> av 50
2> 1d 90 55> 1g 90
zi= av 20 s- av 70
4= 1g 90 7> tg 90
== av il s> av 90
> g 80 se> tg 90
7= av 30 0> av 100
5= 1g 90 ar= tg 90
. o] = avso a2> fin
Fenétre de commande 50~ 19 90
Vg a= av 7l
- position_initiale; Ic; av 10; be 2= 1g 90
=rep 4 [frise_4bis; Ic; av 10; bc) a= av 90, lc
. 4= e 120
» = 1g 90
= re 10
Procédures
1= pour position_initiale
z= td 90
i le
4= re 300; bc
8>
7> pour frise c
&> av 2*c; tg 90; av 2*c; td 90
5= avc;td 90
w= av 2*c; tg 90
avc
Ic; re 4*c; tg 90; av c; td 90; be;
3= av c, tg 90
av 2*c; td 90
av 3*c; td 90
av 2*c
Ic; av c; tg 90; bc
ia= fim

imipaimil

Fenétre de commande

- position_initiale

~=20

-rep 7 frise ¢
-lc; re 560
-td 90

=av 160; tg 90; bc
=0=25

=rep 5frisec

Affectation de la variable : « ¢ :=20 »

On aurait pu aussi taper « frise 20 »

directement

(1N




Avec Scratch :

Ininininl

définir | Frisel

avancer de
tourner ) de 1) degrés
avancer de
tourner (4 de 1) degrés
avancer de
tourner (% de ) degrés
avancer de
tourner ) de € degrés
avancer de
relever le stylo
avancer de &)
tourner ) de @) degrés
avancer de
tourner (% de €T degrés
stylo en position d'écriture
avancer de €
tourner ) de @) degrés
avancer de
tourner (% de €T degrés
avancer de &)
tourner (% de €I degrés
avancer de
relever le stylo
avancer de
tourner ) de @) degrés

Fiche professeur

avancer de

relever le stylo

avancer de €8

répéter € fois

avancer de

relever le stylo

avancer de

racine

tourner (4 de € degrés

tourner (4 de € degrés

tourner ¥) de €8 degrés

racine

8
tourner (% de € degrés

tourner (4 de degrés

de EHD + EZD

de @D + @D

W Mouvement || Evenements

IApparence Icnntrﬁle
Isons [ capteurs
ISMn Inpéraleurs
I ponnses Ajouter blocs

Créer un bloc

Pasition initiale

S,

Lutins

Ajouter une extension

X240 ¥

Nouveau lutin 9 / H' [c]

180 4

définir | Frise 3

avancer de @)
tourner ¥) de € dearés
avancer de @)
tourner ¥) de € degrés
avancer de
tourner (4 de €1 degrés
avancer de €1
tourner (4 de €1 degrés
avancer de @)
tourner (4 de €I degrés
avancar de @)
tourner ¥) de €I degrés
avancer de
relever le stylo
avancer de
tourner ) de € degrés
avancer de
tourner (X de €1 degrés
stylo en position d'écriture

défini

effacer tout

mattre 3 B o de la tailla initiala

aller & x:
Sorienter 3 CIR9
stylo en position d'écriture

avancer de
tournar ) da € degrés
avancer de E9
tourner ¥) de @) degrés
avancer de
tourner {4 de €0 degrés
avancer de ()
tourner {4 de €0 degrés
avancer de
tourner (4 de €0 degrés
avancer de @
tourner ¥y de €0 degrés
avancer de

relever le stylo
tourner (X de € degrés
avancer de @)
tourner ¥ de €0 degrés
stylo en position d'écriture

IMuuvsmsnt IEvénemems

IAuuaren:e Icmrﬁ\s

ISuns Icanlsurs
IOnérmeurs

IDuﬂnées IAjuutermucs

‘nntntntn!

relever le stylo

choisir la couleur  pour le

Lutins

Scéne
1 ariére-plan

IR

ajouter € & couleur du stylo
mettre la couleur du stylo 3 @

RN ajouter €0 5 Fintensité du stylo)
choisir lNntensité € pour le

ajouter €9 3 la taille du stylo

choisir la tailla ) pour le stylo

X: 240 y: 59

Nouveau lutin Q / é o]

définir | Frise 1 de longueur | ©

avancer de [E)
tourner ¥) de @) degrés
avancer de ()
tourner (A de €D degrés
avancer de ©
tourner (% de €1 degrés
avancer de ()
tourner ¥) de €D degrés

avancer de

stylo en position d'écriture
quand diqué

Posttion initiale

Frise 1 de longueur &9

relever la stylo
relever la stylo

avancer de

tourner (4 de €1 degrés
avancer de

tourner ¥) de €I degrés
stylo en position d'acriture

avancer de (&3
tourner ¥) de €1 degrés
avancer de ©

tournar (A de € degrés

Frise 1 de longueur €9

stylo en position d'écriture
avancer de ¢
tournar ) de € degrés
avancer de (E)
tournar (A de € degrés
avancer da (@) *
tourner (4 de €D degrés

avancer da (@) *

relever le stylo
avancer de <
tourner ¥) de € degrés
stylo en position d'écriture

Créer un bloc

Frise 1 da longuaur €9
Position initiale

Editer un bloc

v Options
- &

Ajouter une entrée nombre:

Ajouter une chaine de caractéres Bl
Ajouter une entrée booléenne L 2
texte

Ajouter le texte du label
7 Exécuter sans rafraichissement de 'écran

Ok Annuler

N

Création de la variable directement
dans le bloc en ajoutant dans options
une entrée nombre.

On affecte ensuite les valeurs 20 et
25 par exemple




