
ALGORITHMIQUE - Activité 1

La partie "découverte" permet de s'approprier les commandes qui seront à utiliser dans Scratch.

La partie "exercice" est le �chier à rendre à la �n de chaque séance.

white Découverte

white Exercice à rendre

Écrire un script pour que le lutin trace la lettre "L" en majuscule, avec les
dimensions et les indications données sur l'image ci-dessous.
De plus, on attendra 1 seconde entre chaque tracé et il devra y avoir 3 "L"
sur la �gure �nale.

white Après l'exercice

Allez sur : https://topmaths.fr/?v=unit&ref=SPS1.
Choisir "Séance 1 : Algoréa - Séquences d'instructions".
Gagner le maximum d'étoiles sur les 8 mini-jeux proposés (il y a 4 niveaux par mini-jeu, mais l'on peut directement faire
le niveau 4 étoiles sans passer par ceux d'avant).

https://topmaths.fr/?v=unit&ref=SPS1

