lique ici pour passe

d’'un exercice a
Le programme que tu I'autre
écris se déroule ici l
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Pour accéder aux programmes
du lutin il faut sélectionner
I'onglet script
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Exercice 1 co >
Quand tu clyues sur le drapeau vert, pu :es % "
la erF:he verfQ doit aller de !a croix rouge e
(le depart) a d rouge (I'arrivee).
A — répéter ECP fois
~L tourner (4 de € degrzs
tourmner ) da mdegréz dupliquer
kstlunimar
Aide
s'orien ter vers p nteur de AllerAuDépart
0 1234567891011121314151617181920 1“.".'.“.“'.” 4
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L S Ecrire un programme dont tu as besoin
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e A

Tu programmes les déeplacements

du lutin Fleche. C’est donc ce lutin Cett est filisé
qui doit étre sélectionné ette zone n'est pas utilisee



Pour accéder aux programmes
du lutin il faut sélectionner
I'onglet code

Appui ici pour passer
d’'un exercice a
I'autre

Le programme que tu
écris se déroule ici

Costumes

Suivant P

Les agrandissements de figures

En suivant les exercices qui te sont
proposés, tu vas apprendre a :

+ Programmer le déplacement d'un
lutin (la fleche verte) avec quelques

Apgarence instructions ; =9

+ Trouver les mesures d'une figure

ourre de (@l deyré ; % agrandie de fagon proportionnelle,
AllerAuDépart AvancerDUnNombreDUnites o c'est a dire quand I'agrandissement
on ne déforme pas la figure

o @B ceore _— e ——

ouvemenit

Mauverpent relever le stylo

effacer tou / stylo en position d'écriture ¢

/

\
Fléche Seans
Confféle
0 y 0
aptetrs
1 AllerAuDépart Arriére-plans
o Tous les blocs 3 i
6 dont tu as besoin o
Variabl oo a
Ecrire un programme S?Qtféc' tTea;S =
Mes Blo orienter 2 (] c'est accrocher des Sl ! r 2 e Moins
% blocs entre eux Spugieizanplitony

lo

Tu programmes les déeplacements
du lutin Fleche. C’est donc ce lutin
qui doit étre sélectionné

. Cette zone n’est pas utilisée 0 e
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