Initiation a la programmation Scratch

Dans cette activité, nous allons relever progressivement des défis qui consisteront a tracer des figures
géométriques sur Scratch.

Chaque fois que tu auras terminé un défi, tu appelleras I'enseignant afin qu’il valide ta solution et tu la
reporteras dans I'encadré a droite du défi.

Défin°1 :

Trace le rectangle ci-dessous de longueur 200 px et de largeur 120 px.

quand est diqué

effacer tout
aller a x: 'm ¥V ﬂ
s'orienter 3 m

ripéter €3 fois
avancer de
Pi:rmurnrl!r (4 de m degrés
I avancer de
Ttnurner (A de €D degrés

Défin°2 :

Tracer des carrés de cotés 50px et espacer de 50 px

quand est dhque .
définir carre

effacer tout

aller 3 x: m V! @ l'\é..péter afﬂﬁ

s'orienter 3 IENRY .5|-1I"|ﬂ en positien d'écriture
avancer de m‘

p ]
50 pixels tourner {4 de m' degréas

relever le stylo
(3

avancer de




Défin°3 :

Tracer cette rosace composée de 24 carrés de c6té 100 px.

quand est diqué 5
déefinir carre

effacer tout

alerix:'mv:'ﬂ - terafnis

s'orienter 3 IENRS .5|-1I“|ﬂ en position d'écriture

a ..ter fois rin.rimrl:rl!r de
tourner {4 de m degres

b
tourner (4 de degrés

Défin°4 :

Tracer cet escargot composé de 24 carrés dont la longueur se réduit de 3 px a chaque itération

quand et diqué

effacer tout définir  carré
aller a x: m ¥: ﬂ
s'orienter a m

mettre longueur a
SEenes fois

répéter €Y fois

avancer de | longueur

]
tourner {4 de m deq)

b
tourner (A de degrés
"

mettre longueur a @ longuewr




	Initiation à la programmation Scratch

