FICHE 12

Créer ses propres blocs dans Scratch

Programme 1

Programme 2

Programme 3

Programme 4

Programme 5

Consigne: Pour chacun de ces programmes:

quand est cliqué
stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo a
répéter ° fois

;avancer de

tourner (X de @ degrés

quand est cliqué
stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo a

dessine_carré

quand est cliqué

stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo a
dessine_carré

mettre la couleur du stylo a
tourner (X de 9 degrés
dessine_carré

mettre la couleur du stylo a
tourner (X de @ degrés

dessine_carré

quand est cliqué

stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo a
dessine_carré

mettre la couleur du stylo a
tourner (X de degrés
dessine_carré @

mettre la couleur du stylo a
tourner (X de degrés
dessine_carré

quand est cliqué

e écris, a coté de l'illustration, ce que fais le programme;
e programme-le a ton tour dans Scratch pour vérifier ta réponse.

définir dessine_carré

répéter O fois
avancer de
>
tourner (X de @) degrés

définir dessine_carré

répéter o fois
avancer de
»
tourner (X de @) degrés

définir dessine_carré coté

répéter ° fois
avancer de coté

»
tourner (X de m degrés
E)

définir calcule_périmétre_carré = coté

S E s[5 8 Quelle est la longueur du coté de ton carré ? et attendre

calcule_périmétre_carré ( réponse

LR 1 TN Le périmétre vaut Var_périmétre_carré

mettre Var_périmétre_carré a o* coté

168 ¢ projets pour la classe
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