ataﬂnﬂﬁnrpllg tircal eduscolL

Emmanuel MALGRAS — groupe de recherches « mathématiques et numérique » de I'académie de Nantes — Traam 2015-2016

Mur et pavages en cycle 4 sur SCRATCH
ou

Proposition d’activités géométriques pour démarrer avec un logiciel d’algorithmique
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1) Premiére construction : un carré

Sans consignes écrites, et sans que les éléves (ici de 4°™¢) n’aient de m

connaissances du logiciel scratch, je montre comment dessiner une ligne m

brisée en avangant d’un certain nombre de pixels et en tournant a gauche ou

a droite d’un certain angle exprimé en degré.
relever le stylo
Pour cela, on a besoin de cing instructions (voir ci-contre) qui sont expliquées  [FwsE-, 1
et testées avec les éléves.
tourner (4 de @) degrés

Une fois ce travail rapide de présentation effectué, les éléves se mettent au travail :

en créant un carré de « 100 » de coté. 4 |
Ils remarquent sans trop de problémes que I'on fait 4 fois la méme chose, je leur - 3
propose donc une nouvelle instruction : la « boucle répéter x fois ». 0

2) Deuxiéme construction : un rectangle

Sans « perdre » leur carré, qu’ils « détachent » de leur algorithme en le laissant dans un coin de leur zone
de travail, je leur demande de construire un rectangle de « 200 » de large et de « 100 » de haut, en
essayant, tout de suite, d’utiliser un minimum d’instructions.

Cette fois-ci la boucle « répéter 2 fois » sera mise instinctivement en place.

3) Troisiéme construction : un mur
Le but du travail étant la construction d’un mur de brique rectangulaire, je leur explique deux choses :

e Pour des questions de solidité du mur, lorsqu’on a fini une couche, on doit poser la couche
supérieure en « quinconce ». Pour cela un magon coupe une brique en deux (d’ou I'utilité du carré)
avant de poser la brique suivante (entiere).

e Informatiquement, les objets « brique » et « demi-brique » ne doivent pas étre créés a chaque fois
gue I'on en a besoin et pour cela, on utilise une instruction de type « bloc ». Je leur montre ce que
donnerait un petit programme qui utiliserait ce type d’instruction et qui donnerait le résultat ci-
dessous.

.2
3
L o™

L'utilisation des « blocs » permet donc de simplifier I’écriture finale, puisqu’un simple appel a « Carré » ou
« Rectangle » suffit, sans que I'on soit obligé de réécrire les instructions.
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Un probléme rencontré assez fréquemment est la gestion du stylo. Il est souvent préférable que ce soit le
bloc qui gére lui-méme le stylo (il positionne le stylo en écriture avant de dessiner et le reléve une fois
terminé).

Quelques éléves parviennent a ce résultat qui répond au

probléme posé. s défonr | 207
. . B . . s effacer tout aller 3 x: 3D v: EFE
En étudiant I'algorithme proposé par ces éleves (groupel), les )
éleves n’ont pas su remarquer que leur mur aurait pu étre ——-
construit plus simplement avec une boucle « répéter 3 fois » (le . i
. , . . définir Rectang Rectangle

mur est constitué de 3 fois 2 lignes). Du coup, comme le montre " avancer de €ED

. . < . style en position d'écriture
I'algorithme ci-contre, c’est un peu long a écrire. En leur posant P
la question, ils m’expliquent qu’ils ont fait « bouton droit » e -'=

. , . . , tourner (4 de degrés i
« dupliqué » et qu’ils ont ajouté 50 au « y » dans le " svancer de €D | Rectanste .

N . \ 3 avancer de G
« aller a x:... y :... » : cela ne ressemble-t-il pas a une boucle ? tourner (4 de € degré= :

relever le stylo

L5

avancer de &9

aller 3 x: EED y:

avancer de

stylo en position d'écriture

Rectangle
»
avancer de

avancer de @

b
tourner (4 de €D degrés

aller 3 x: @D v:
relever le stylo -

avancer de

avancer de

aller 3 x: v: 28
Carré

avancer de

avancer de

Rectangle
»

avancer de

Pour d’autres, ils ont bien vu le coté répétitif en ce qui concerne la superposition des lignes, mais
obtiennent des résultats moins « solides » du point de vue magonnerie.

S

(IS
=

L
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Finalement ceux qui ont vu
correctement la répétition des 2
lignes (groupe2 et groupe3) ont effacer tout

choisi de construire de la gauche aller 3 x: @ED v:
vers la droite, puis de la droite vers

définir  rectangle

définir | carré

stylo en position d'acriture stylo en position d’&criture

avancer de m avancer de
la gauche en « retournant » scratch . ' tourner (% de €I degrés :tnurner (2 de €1 degrés
andg

ce qui était astucieux en soit, mais y - avancer de €D

leur a posé probleme pour tourner K} de €ET) degrés tourner (% de €B) degrés
imbriquer la boucle « répéter 3 2 ;

fois » car leurs motifs ont été
reconstruits sur ceux déja
existants.

avancer de

—_'4
3

4) Quatriéme construction : un pavage

La premiere heure de construction s’étant bien passée (carré,
rectangle et mur), je reviens la semaine suivante en salle multimédia ’—‘ I—I L‘ l_l
avec les éléves avec pour consigne de réaliser un pavage avec les

motifs ci-contre :
Plusieurs pavages sont alors possibles pour les éléves, a eux de les inventer.

Rapidement, ils se rappellent I'intérét de créer des blocs.

Instinctivement, ils créent deux blocs différents, mais un groupe (groupe6) parvient a comprendre qu’un
seul bloc suffit, il faut juste étre orienté a 90° ou a -90° pour obtenir une différence dans la visualisation du
motif.

'y Scripts Costumes Sons
U=, groupe6 ~ g =

I Evénements

Apparence Contréle
I o définir | Pigure
I Sons I Capteurs
I Stylo I Opérateurs stylo en position d'écriture
I Données IAJUUIE[ blocs avancer de G
g tourner (X de €l degrés
s'orienter 3 EIL9
© avancer de
& tourner de degrés
tourner (W de degrés " (X de € deg

avancer de
tourner ¥) de EB) degrés
avancer de

s'orienter 3 (N

tourner F) de degrés

b
»
0
»

e Cu e €Dt
tourner (4 de € degrés
<2 de €D
Q) Al v 2 = €D v I
tourner ) de €l degrés
o p S
) 1.
Lutins Nouveau lutin @ / & £ avancer de
. t d degré
A ourner (4 de 1) degré=
= relever le stylo
';St donner la valeur @ 3 x
Scéne Sprite1

1 amidre-plan ajouter ay
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Un groupe (groupe4) arrive au résultat ci-dessous avec 2 lignes de pavage, mais sans finir le reste par

manque de temps.

Scripts | Costumes | Sons

~e

[
._:3,4 grouped

IApparence I Contréle

I Sons I Capteurs

I Stylo I Opérateurs
I Données I.Amuter blocs

avancer de

tourner (X de dagrés
tourner F) de degrés

« e
SN

aller a x: EED)

-114

]

go to pointeur de souris
X: 240 ¥ -180 4

Nouveau lutin 9 / E"I (o]

glisser en €9 secondes 3 x: @

|n|

Lutins.

I 5
E}
TS
L
Sprite1

ajouter ax
donner la valeur @ 5 x

ajouter ay

Scéne
1 amire-plan

effacer tout
aller 3 x: v
répéter @ fois
e
’s'orienter FY co~)
8

FUGURE 1

avancer de
ajouter B 3 v
avancer de
répéter @ fois
e

8
s'orienter 3 CIR9
8

FIGURE 2

avancer de

ajouter €D 3

définir FIGURE 2

stylo en position d'&criture
avancer de

tourner (¥ de ) degrés
avancer de

tourner (% de € degrés
avancer de

tourner ¥) de ) degrés
avancer de

tourner (¥ de &) degrés
avancer de

tourner (¥ de ) degrés
avancer de

tourner ¥) de ) degrés
avancer de

tourner (M de D) degrés
avancer de

tourner (4 de ) degrés
relever le stylo

définir FUGURE 1

stylo en pusition d'écriture
avancer de

tourner ¥) de ) degrés
avancer de

tourner (4 de ) degrés
avancer de

tourner (% de €D degrés
avancer de

tourner ¥) de ) degrés
avancer de

tourner (X de ) degrés
avancer de

tourner (4 de ) degrés
avancer de

tourner (X de ) degrés
avancer de

tourner (4 de ) degrés
relever le stylo

Un autre groupe (groupe5) quant a lui m’avait demandé ce que signifiait « ajouter ... a x » et
« ajouter ... ay » du coup, leur construction de Motif a été simplifiée ainsi que leurs déplacements de ligne

en ligne.

Scripts | Costumes | Sons

~e

[y ]
,_:3,4 groupes

IApparence I Contrile
% I Sons I Capteurs

I Stylo I Opérateurs

I Données I.Amuter blocs

avancer de

tourner (X de degrés

tourner F) de degrés

s'orienter 3

aller a x: EEED) v: EE1D

go to pointeur de souris

X. 240 Y. 180 4
Nouveau lufin Q / ﬁ (o]

ajouter ax

glisser an @) secondas 3 x: N

Lutins.

donner la valeur @ 5 x

ajouter ay

Scéne
1 amidre-plan

5) Pour aller plus loin

effacer tout

aller 3 x: EEED) v: BT

8
ajouter B 3 x

ajouter ax
"
ajouter €D 3 x

ajouter EB 3

8
ajouter @ 3 x

ajouter @Y & x
s
ajouter @& 5 x

ajouter EY & v

définir| Motifl

stylo en position d'écriture
ajouter §B) 3 x
ajouter ) 3 v
ajouter € 3 x
ajouter BF) 3 v
ajouter §) & x
ajouter @B 3 ¥
ajouter @D 3 x

ajouter

relever le stylo

15 JEN

définir | Motif2

it e e A
ajouter @) 3 x

ajouter @) 3 v

ajouter € 3 x

ajouter §3 3 v

ajouter §B) 3 x

ajouter B 3 v
ajouter @D 3 x

ajouter @B 3 v

Une séance prochaine, mais non encore réalisée (peut-étre avec 2 mois de décalage) j’ai envisagé de
prendre un motif, non pas dessiné comme dans le paragraphe précédent, mais de type image (Lutin) et de
réaliser un tel pavage comme I'aurai fait Escher (artiste néerlandais 1898-1972).

Pour cela, il suffit d’ « estampiller » le motif avec la commande :

estampiller

Voici ce que cela pourrait donner, en sachant que les 4 premiers sont simples a mettre en place
contrairement au cinquieme qui demande a tester des valeurs au préalable.

Emmanuel Malgras — groupe de recherches « mathématiques et numérique » de I'académie de Nantes — Traam 2015-2016



£ Scratch 2 Offline Editor - O *

EEPNIS © riciery Editionv Conseils A propos A L
Tl i
L::14 Pavage_type_Escher F . Scripts Costumes Sons |
N 8
I Mouvement I Evénements @
IApparence I Contrle O}‘(:
ISons ICapteurs X 190
ISton Opérateurs y: 160
IDonnées IAjouterbIocs aller 3 x: @D v:
effacer tout
répiter €D) i
m répéter @) fois
..cstamp-er
13
avancer de
nombre aléatoire entre o et‘ ’avam:er de
ajouter i) 3 v
w20y o D
Lutins Nouveau lutin @ / & £33 o>
i <
¢
Scéne motif2 motif3 motif4 motifs lettre € de
1 amereplan lengueur de FNE]
Mouvel amigre-p
@/am (@ moduic @ a=aQ
AT
% Scratch 2 Offline Editor — O *
EEPNIS © riciery Editionv Conseils A propos A L
Tl i
L::14 Pavage_type_Escher F . Scripts Costumes Sons |
N 8
I Mouvement I Evénements @
IApparence I Contréle %
ISons ICapteurs X 200
[ 5o
IDonnées IAjouterbIocs

aller 3 x: XD v: @D

effacer tout

répéter @ fois

I estampiller
3

avancer de

nombre aléatoire entre G at ‘

avancer de

3
ajouter @ ERT

X240 ¥ 8 4

Lutins Nouveau lutin @ / & 33

O[] €5 &9 O e

Scéne motif1 motif2 motif3 motif4 motifs lettre € de

1 amigra-plan

<
D
D
L= 4
-
==

lengueur de FNE]

Mouvel amigre-p

/s

I
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£ Scratch 2 Offline Editor

A
L& LY

& -+

EEPNIS © riciery Editionv Conseils A propos

~e

[-] Pavage type Escher
widd 4

X 240 Y. 180 4

Nouveau lutin @ / &

EAIERS

motifé motif

Lutins

OX o5

Scéne motif1 motif2

1 amigra-plan

Mouvel amigre-p

/s

Scripts Costumes Sons

IE\fénements
IContrﬁIe
ICapteurs

IAjouterbIocs

IMouvement
IApparence
ISons
I swio

IDonnées

longueur de

I

x: -200
y: 138

aller 3 x: XD v: @D

effacer tout

3
avancer de

avancer de
3

ajouter €GP 3 v

=)

£ Scratch 2 Offline Editor

A

& -+

EEPNIS © riciery Editionv Conseils A propos

~e

[-] Pavage type Escher
widd 4

*.
5%
5%

bR e 5

955
HR 05t

%
2550t
505
b 5ehe et

2y
€3
O

2505

R
AR

o8
5

252552520

5

+
s
%
363
L

X 240 Y. 180 4

Nouveau lutin @ / & 33

S5 @2 %

motif3 motif

Lutins

OX

motifi

%

Scéne motif2

1 amigra-plan

Mouvel amigre-p

/s

L& LY

Scripts Costumes Sons

IMouvement IE\fénements

IApparence IContrﬁIe
ISons ICapteurs
fsvo
IDonnees IAjouterbIocs

nombre aléatoire entre o at ‘

<
D
D
L= 4
-
==

regroupe

longueur de

I

quand 4 est diqué

X -200
montrer y: 138

aller 3 x: XD v: @D

effacer tout

3
avancer de

avancer de
3

ajouter €GP 3 v

cacher
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£ Scratch 2 Offline Editor

EEPNIS © riciery Editionv Conseils A propos S
[:4]4 Pavage_type_Escher F . Scripts Costumes Sons |
o IMouvement IE\fénements g
IApparence I Contréle %
ISons ICapteurs cr= i o T o0
I Stylo Opérateurs mantrer v 98
IDonnées IAjouterbIocs aller 3 x: @I v:
effacer tout
...cstamp-er
.’avam:er de @
avancer de e &3 @ + &k
’ajnnter 21 JERNY
...cstamp-er
.’avam:er de @
X240 ¥ o180 |4 avancer de | & * D + EN
Lutins Nouveau lutin @ / & “ .’ajnnter 31 Y
i <
S_c\éne motif motif2 motif3 motif4
Mouvel amigre-p
@/an (@ rmoduic @) Q=Q
AT |
e i
L::I4 Pavage_type_Escher ,. . Scripts Costumes Sons
¥ .
I Evénements
\jé la!ace ﬂﬂﬂU&]f&ﬂBﬂf Iﬁpparence I Contréle
mon molif ef je lis f sons fl Capteurs
_ I Stylo I Opérateurs
les valeurs proposées  |o..  Jaonevos
Je place mon svancer de
wotif en
,aw‘.s
estany r
Ces valeurs me
servironl r mes
- . aller a x: v .
décalages (voir S —
¢ a. go te pointeur de souris
l'algorithme)
X230 ¥ 155 A glisser en o secondes a x: ﬂ
Lutins Nouveau lutin @ / & 3
Ox J ajouter L]
e
Scéne motif1 motif2 motifd motif4
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