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Quelques défis a relever pour programmer :

Dans une rosace :

« On doit choisir la longueur de la « queue » du motif

« On doit choisir le nombre de c6tés pour le polygone

« On doit choisir le nombre de répétition du motif

o On pourra faire choisir la longueur des segments

o On pourra vérifier que les nombres choisis permettent de faire un dessin qui
reste dans | ‘écran. (tester les longueurs, le nombre de c6té et le nombre de
répétitions)

Les documents a votre disposition :

o Rosace-eleve.sb2 —> une base de travail dans Scratch

Les activités pour vous aider a programmer :

« Polygone régulier —>un peu de géométrie pour comprendre

« Coder les polygones —> tracer un polygone simple

e Au point de départ —> se déplacer avec les coordonnées

o Pour discuter —> Utiliser une variable pour stocker, entrée utilisateur

Entre deux bornes —> Opérateurs logique / Si ... Sinon
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Mes notes de travail sur le projet :
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Activité n°1 : Polygone régulier
Niveau de Temps Nombre de
difficulté nécessaire scripts
1 1/2 h -

Les polygones réguliers sont des polygones dont tous les cotés et les angles sont
égaux. Cela impligue une géométrie particuliere a partir du moment ou I'on choisit

une longueur.

Les polygones réguliers s’inscrivent dans un cercle

Les polygones réguliers ont un cercle a l'intersection de leurs diagonales (pour les
nombres pairs de sommets) ou de leurs hauteurs (pour les nombres impairs de

sommets).

Des triangles particuliers

De ce fait, un polygone régulier peut étre découpé en triangles isoceles égaux. Le
centre du polygone est le sommet principal commun a tous les triangles isoceles.

Une formule pour les angles
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Une formule pour les angles

L'angle formé de tous les angles au centre vaut :

Du coup I'angle au sommet principal de chaque triangle
isocele vaut :

-------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------
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Activité n°2 : Coder les polygones

Niveau de Temps Nombre de
difficulté nécessaire scripts

2 1/2 h 1

Tracer un polygone a partir des résultats de I'activité 1. On choisit le nombre de
cOtés et on trace.

Quelques défis a relever pour programmer ce jeu :

o On pourra laisser faire changer la couleur a chaque c6té
« On pourra faire en sorte de ne pas répéter deux fois le méme code
o On pourra demander a I'utilisateur de choisir le polygone qu’il souhaite tracer.

Les documents a votre disposition :
o polygone.sb2
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Ecrire le programme correspondant :

Tracer un triangle équilatéral :

Tracer un carré :

Tracer un pentagone :
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Pour un polygone a n cOtés :
On va répéter ........ fois la séguence suivante :
e  Avancer de 50

o Tourner d'un angle de. .................

Ecrire le programme qui permet :

1. Demander combien de c6tés on veut.
2. Tracer le polygone régulier qui correspond.

x: -183

quand est cliqué demander [ et attendre réponse y: 104

effacer tout ) )
offacer tout L0 @) v: @ e o s

stylo en position d'écriture
CCEEEXEED
relever le stylo r

0/0
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Activité n°3 : Au point de départ

Niveau de Temps Nombre de
difficulté nécessaire scripts

1 1/2 h 1

{ Tracer un dessin en utilisant les coordonnées pour déplacer le lutin.

-8

Y (125;80)

(-100;40)

| |

(% (0;-60)
=
(-180;-110})

Quelques défis a relever pour programmer ce jeu :

o Tracer le triangle, puis le carré puis I’'hexagone en utilisant le bloc polygone
o Changer de couleur a chaque nouveau polygone
« Emmener le chat a sa position finale

Les documents a votre disposition :

. dessin.sb2

Pour vous aider:

. Les coordonnées des points de départs sont données sur I'image.
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Activité n°4 : Pour discuter

Niveau de Temps Nombre de
difficulté nécessaire scripts

2 1/2h 1

Demander des informations a |'utilisateur, les stocker ou les transformer pour les
réutiliser par la suite.

Bonjour, tu
t'appelles Zoé et
tu es né(e) en
2005 tu dois
mesurer environ

ggdi
=

Quelques défis a relever pour programmer ce jeu :

e Ondemande le prénom a l'utilisateur

e On demande son age puis sa pointure.

e En utilisant I'age, calculer I'année de naissance

e En utilisant le calcul ci-dessous, calculer la taille

e Faire faire une phrase au chat qui reprend le prénom, I'année de naissance et la
taille.

Les documents a votre disposition :

. Discuter.sb2

Pour vous aider:

. La taille d'une personne est donnée par larrondi du résultat de

7 x (pointure x 0.6-1) 12
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Activité n°5 : Entre deux bornes

Niveau de Temps Nombre de
difficulté nécessaire scripts

3 1h 1

On demande une valeur a 'utilisateur et I'on vérifie qu’elle est bien comprise entre
0 et 50. Dans le cas contraire, on demande une nouvelle valeur.

Tl
M entre bornes ®
reponse ok

¢a he convient

pas... commen t lui
dire ?

/

r
\

Quelques défis a relever pour programmer ce jeu :

e On peut commenter les mauvaises réponses par une phrase.
e Un conseil, utilisez une variable « réponse ok » qui vaut 0 au départ et que I'on
met a 1 quand la réponse est bonne.

Les documents a votre disposition :

. Entre bornes.sb2

Pour vous aider :

. Les nombres qui conviennent sont plus petit que le maximum et plus grand
que le minimum
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