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Prérequis : Maîtrise de Scratch et programmation de différentes figures (frises grecques, carrés...)
Durée : 1 séance
Objectifs : Passer du langage de programmation à la figure géométrique et inversement.
Déroulement de la séance : Une heure en salle informatique, première partie "débranchée.






Activité : Algorithme et figure
1. Relie chacun des programmes suivants à la figure qui lui correspond. 
2. En cas de doute, valide tes choix avec « Scratch » et réalise le programme manquant[image: ].
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