SEQUENCE TICE 25

Algorithmique avec Scratch :

Course de lutins

Objectif : Le but du programme est de créer une course aléatoire de lutins.
lere étape : créer (ou choisir) I'arriere-plan

2eme étape : insérer les lutins (adapter leurs dimensions a 'arriére-plan)
3eme étape : programmer le déplacement des lutins

deme étape : programmer la condition de fin de course

5eme étape : annoncer le podium d’arrivée
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SEQUENCE TICE 25

Calculateur :

Objectif : Le but du programme est de créer un calculateur.

lere étape : créer (ou choisir) I'arriere-plan

2eme étape : insérer le lutin (adapter ses dimensions a I'arriére-plan)

3eme étape : Afficher la liste des opérations possibles

deme étape : Demander I'opération que 'utilisateur veut réaliser

S5eme étape : Exécuter I'opération demandée par I'utilisateur et afficher le résultat.
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