Application à la Géométrie Plane
Activité 
	a) Que fait Scratch dans l’algorithme 1 (répondre par une phrase) ? 


b) Créez-le et vérifiez ce qu'il réalise en cliquant sur le drapeau vert. 

c) La proposition faite en a) est-elle la bonne ?


d) Quelle différence y a-t-il entre l’algorithme1 et 2 ?


e) Tester l’algorithme 2. La proposition faite en d) est-elle vérifiée?


f) Tester l’algorithme 3. Que se passe-t-il ?








	Algorithme 2


	Algorithme 3






	Algorithme 1












[bookmark: _Toc439075584]Première construction : un carré
Programmer la construction d’un carré de côté 120 pixels ou pas. 
[image: ]Rappels : Pour cette manipulation de scratch, deux apports techniques sont nécessaires :
[image: ]L’utilisation d’une commande de démarrage du programme : 
Les options d’écriture du stylo : 


Proposition de protocoles :
[image: ][image: ][image: ] 










Quel est l’intérêt du programme de droite ?

[image: ]
Remarque : Pour voir Scratch se déplacer. On doit utiliser la commande :
Refaire un protocole pour voir le mouvement de Scratch.









[bookmark: _Toc439075585]Deuxième construction : un rectangle
Programmer la construction d’un rectangle de longueur 150 pixels (ou pas) et de largeur 90 pixels (ou pas).
Proposition de protocoles :
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]


[bookmark: _Toc439075586]Troisième construction : un parallélogramme
Reproduire ce parallélogramme dont les côtés mesurent 150 pixels (ou pas) et 80 pixels (ou pas) et ayant un angle de 55°.
	[image: ]
	Analyse et compréhension de l’énoncé :
Faire un point sur la valeur des angles : 
a) Que veut dire l’instruction « tourner de 55 degrés » :


b) Quelle autre mesure peut être un atout pour la réussite du tracé ?




Bilan : 
· [image: ]Rappel sur les propriétés d’un parallélogramme :

· on doit utiliser la commande : 
 
· « on peut tourner dans les deux sens… » Voir les flèches qui accompagne les blocs « tourner »
[image: ]
· Rappel sur les angles inscrits : l’autre angle fait 125° .




[image: ]Proposition de protocoles :
[image: ][image: ]






[bookmark: _Toc439075587]Quatrième construction : un pentagone
Programmer la construction d’un pentagone régulier dont les 5 côtés mesurent 90 pixels (ou pas).
Remarque : Voir activité sur les angles inscrits, les polygones réguliers
Aide : C’est la mesure de l’angle qui est la clef. Raisonner par tâtonnements.

Proposition de protocole :
[image: ][image: ]
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