v [0, ¥:180)

Découverte Scratch 6e

Exercice 1

Le but de ce premier exercice est d’obtenir
cette image dans la scéne, en utilisant les (x:-240,%:0) %,1:0) (N0,¥:0)
blocs déja présents dans la zone ' x
programmation du fichier :

SCRATCH-Decouverte_sujet_exo01.sb3

(%:0,¥:-180)

Exercice 2
Le but de ce deuxieme exercice est d'obtenir

cette image dans la scene, en utilisant les
blocs déja présents dans la zone
programmation du fichier :

SCRATCH-Decouverte_sujet_exo02.sb3

Exercice 3

Le but de ce troisieme exercice est
d’observer les blocs utilisés dans la zone
programmation du fichier et de compléter
avec des blocs semblables pour obtenir
finalement cette image :

SCRATCH-Decouverte_sujet_exo03.sb3

basculer sur l'arriére-plan  Xy-grid-20px =

montrer

Exercice 4 _
Le but de ce quatrieme exercice est de

donner la position du lutin a la fin de
I’'exécution du programme

SCRATCH-Decouverte_sujet_exo04.sb3

Abscisse : ...
Ordonnée : ...

avancer de @ pas

tourner % de @ degrés

7’ relever le stylo
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Exercice 5. | _ -
Le but de ce cinquieme exercice est de choisir

la position du lutin au début de I'exécution du
programme et de modifier un autre élément
afin que le résultat soit I'image ci-dessous

SCRATCH-Decouverte_sujet_exo05.sb3

quand est cligue
bazculer sur larrigre-plan  Xy-grid-20px =

monirer

aller a x: . ¥: . . L
j Note ci-contre ta proposition

s'orienter & @

f effac

7 stylo en position d'&criture

I répéter . fois I
avancer de @ pas
tourner ) de @ degrés
avancer de @I pas

tourner (% de @ degrés
5

7 relever le stylo
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