Les filles qui... 4 )
ccey-saso | L€CON 2 - Repeter Ton nom:
Coche la case quand tu as fini I’exercice.

1. Répéter 2. Ecrire des chiffres 3. Tracer des figures 4. Polygone

1. Repéter

Choisis un nouveau lutin. Prends Beetle

1 - Programme

Mets Beetle en bas a gauche du panda. Beetle doit faire un carré autour du panda. Essaye les programmes.

quand est cliqgué
avancer de

tourner ¥ de EY degrés
att:andreo sacondes
avancer de @l

tourner®) delV degrés

avancer de @
tournar®) deE® degrés

avancer de @l
tourner®) delEl¥ degrés

Quel programme fait 4 fois pareil ? Sur la feuille, entoure ce qui est fait 4 fois. Ecris-le avec un répéter.

2 - Programme
Mets Beetle en bas & gauche. Essaye chague programme, entoure ce qui est répété et écris-le avec un répéter.

guand ast cliqué

avancer de @&V

tourner(™ de ﬂi degrés

guand ast cliqua

s'orientera m degrés
avancerde &0

s'orienterd i@ degrés
avancerde 0
atféndreo secondes
s'orientera ElP degrés
avancerde BV

attendrefd secondas

s'orientera @y dearés
avancerd= EW
aEEﬁdrE‘_l' secondes,
s'oriantera Efi degrés
avancerde W

s'orientera i degrés
avancerde &

ast cliqué
mettre s @ % de |a taille initiale
avancerde &8
att.;EndrEﬂ' sacondes
mettre3 @ % d= |2 tailleinitiale
avancerde &
atf;andreﬂ' secondes
mettra 3 @R % de |3 tailleinitiale
avancerde &
aE;zndrE‘_l' secondes)
mettre s @B % de |a taille initiale
avancerde &8

mettrea @I % de |a taille initiale
avancerde &9

att..endreﬂ' secondes

mettraa R % de la tailleinitiale
avancarda W

att:zndreﬂ' secondes)




2. Ecrire des chiffres

Le lutin a un stylo qu’il peut baisser pour écrire

1 - Essaye

stylo en position d'écriture

Les afficheurs numériques représentent les chiffres
a I’aide de 7 segments comme ceci :

0|3 )¢

5 &

5 5] 7

8 9

Essaye le programme suivant pour tracer un zéro

50—

50—

2 - Comprends

aller & =:

='orienter3 E degrés
affacertout

stylo en positiond'écriture
avancer de 9
tourner{® deifl degrés
att:andreﬂ sacondes
avancer de &N
aE;andrEﬂ secondes
avancer de= EN)
tourner{® deiflf degrés
att:andreﬂ secondes
avancer de &0
tourner(® delEll degrés
attendrefd secondes
avancer de &y
aE:andrEﬂ sacondes
avancer de &R
attendre@® secondes
tournar{® dellil degrés

relever le stylo

Modifie le pour tracer un 2. Bonus

et relever

un7,unb

Essaye le premier programme. Remplis la 2°™ ligne du tableau.

s'orientera E degras
affacertout
stylo en positiond'écriture

ré |:.|-|='_-ter & fois

avancer de
]
tournar ¥ d= ED degrés

att;zndreﬂ secondes
ré_ﬁétaﬂ' fois
avancer de ¥
. tourner ¢4 de il degrés

s'orientera E degrés
effacartout
stylo en positiond'écriture
réﬁ-éta‘ﬂ' fois
[ avancer de &
_rtuurnerl"fl deiEl¥ degrés

attl.-ndreﬂ secondes
réﬁéta' e fois

: avancer de @V

tou rner{™ delEl¥ degrés

s'orienter 2 W degras
affacertout
stylo en positiond'écriture
réﬁ-éta‘ﬂ' fois
[ avancer de &
Ttﬂurner"'fl de il dagrés

réﬁéta‘ﬂ fois
avancer de ¥
k
tourner(™® delElM dagrés

quand est cligué
aller 3 x4 v: @
s'orienter 3 EW degrés
effacertout
51:_5rlu an positiond'écriture
répater € iois

, @vancer del®

tourner®) deili degrés

att;_-ndreﬂ secondes
s.grienteré €LY dearés
r1=3_|;éter & fois

e r— [ 50

tourner®) delEll degrés

Le lutin trace un 8

Le lutin trace un ...

Le lutin trace un ...

Le lutin trace un ...




3.  Tracer des figures

1 - Essaye

quand

Reculer de 100§ Avancer de 100 aller 3 x: @v: @
| s'orienter 3 (@ degrés

|

Tourner de 90 °

effacer tout

choisir la t:—:ille@ pour le stylo

stylo en position d'écriture

4/ avancer de
| 3
avancer de G
| 3
On veut tracer une croix. Beetle doit faire les 4 toumer (N de@degres

branches. Pour faire une branche, il faut faire les 3
mouvements décrit sur la croix.

2 - Programme

Beetle a tourné 4 fois de 90 degrés donc elle a tourné de 4 x 90 = 360 degrés et elle a fait un tour complet.
Modifie le programme pour faire 8 branches avec 45 degrés entre chague. Bonus : fais 24 branches de 15°.

3 - Essaye
choisir la taille@ pour le stylo
donne un stylo large.

Si on met le stylo en position d’écriture puis le léve, on a un point ®
si on le baisse, on avance un peu et on le léve, on trace un trait "=

Ecris le programme a coté qui fait un point ® suivi d’un trait =

Entoure les blocs qui servent a tracer le point *®

Entoure les blocs qui servent a tracer le trait "=

4 - Programme

s'orienter 3 ClW degrés
effacertout
choisirla taill<f® pour le stylo

stylo en positiond'écriture

ralevar la stylo

avancer de

stylo en positiond'écriture
avancer de m

relevear le stylo

avancer de €D

L’alphabet Morse est un code permettant de transmettre un texte a 1’aide de séries d’impulsions courtes et
longues, qu’elles soient produites par des signes, une lumiere, un son ou un geste.

Le signal de détresse SOS est fait de trois points, trois traits et trois points

On lui donne la signification Save Our Souls. Modifie le programme pour que Beetle écrive SOS en morse.

C L

Bonus (si tu as le temps) Voilale ==« @+ ctle @ o+ Ecris COOL en Morse




4.

1-Comprend

Un polygone est une figure plane fermée, délimitée par plusieurs cotés. Un polygone régulier est un polygone
dont tous les c6tés ont la méme longueur et tous les angles ont la méme mesure.

Polygone

On appelle angle intérieur 1’angle entre deux cotés qui est dedans le polygone.
Si on prolonge un des c6tés, on appelle angle extérieur I’angle entre un c6té et le prolongement.

Cotés 3 cotés 4 cOtés 5 cotes 6 cotés 8 cotés
Nom Triangle Quadrilatere Pentagone Hexagone Octogone
Avec les

angles

2 - Essaye

Ecris le programme en remplagant et

aller & z: @@ }r:m

s'orientera ERP degrés

e'I?Facertuut

stylo en positiond'écriture
MNombrecdtés

avancer de
.

tourner F} de '...-Angleextérl'eur degrés

mplir le tableau.

Nombre
cotés

Angle extérieur pour re
3 4

5

6

Nom

Triangle

Quadrilatere

Pentagone | Hexagone

Angle
intérieur

Angle
extérieur

—

3 - Programme

On veut tracer seulement les sommets du polygone. Chaque sommet est un point ® qu’on trace & chaque tour.
Pour tracer un point, on met le stylo en position d’écriture puis on le Iéve. La taille du point est celle du stylo.

Duplique le programme des polygones et modifie-le pour qu’on trace les sommets du polygone seulement.

Bonus (si tu as le temps)

Essaye le programme a coté.

Quelle figure obtiens-tu ?

stylo en positiond'écriture
s

relevar la stylo
k

avancer de §¥

*
tourner ¥) de @9 degrés

Octogone




Lecon 2 - Solution
1. Répéter

Observe
Quel programme fait 4 fois pareil ? Ecris-le avec un répéter.

guand ast cligua guand ast cligua
avancerdemi réﬁéta'ﬂ fois

tourner®) de @ degrés avancer de@Ehl

the ‘ tournar®y delfl degrés
avancer da @&l . Eltt.;endreﬂ' sacondes
tourner®) de @R degrés

attendrel¥ secondes
avancer de @
tourner®) de EW degrés

avancerde @il
tournar®) de EW degrés

Programme
Mets Beetle en bas a gauche. Essaye chague programme, entoure ce qui est répété et écris-le avec un répéter.

quand ast cligué quand ast cligué quand ast cliqué

avancer de i s'orientera ClW degrés mettrea @ % de |a taille initiale
tuu.rnerl:"- de BEN degrés avancerde & avancerde EW

EIE'F—‘I‘IC'TEG sacondes attlandreﬂ' sacondes)

s'orientera W degrés mettra3 @00 %% de |3 taillainitiale
avancerde & avancerde EW

s'orienters E@ degrés mettrea @ % de |a tailleinitiale
avancerde & avancerde ER




répatar 6 fois
avancer de &
L

tourner{® de EElF degrés
b

F
avancerde @&
L]

tourner(™ de EER degrés

guand est cligué

ré |.:|éter 8 fois

<'orientera EY degrés

avancerde &Y
——
attendr=#f¥ secondes
3
s'orientera i dagrés
L
avancerde &R
o

répéter @ fois

mettres @R % de |a tailleinitiale

avancerde &
b

at_tendreﬂ secondes
L
mettres @P % de |3 taillzinitiale

avancerde W
3 ”

attendre§d secondes
mettres @& % de la tailleinitiale
avancerde

attendrefd secondes

attendreld secondes

2. Ecrire des chiffres

Essaye

Modifie le pour tracer un 2. Bonus : un7,un5

quand est cliqué

aller a

s'orientera m degrés
aeffacertout

stylo en positiond'acriture
avancer de &l

tourner(® delEl¥ degrés
attendre@d secondes
avancer de &

tournar(® delElV dagrés
attendreff® secondes
avancer de i@y

tournar ¥ de ED degrés
aL?tendrEﬂ sacondes
avancerde i
attendref® secondes
tourner ¥ de ) degrés
avancerde i@y
aL?t;Endreﬂ secondes

relever le stylo

aller 3 =:

s'orientera EN9 degrés
affacertout

stylo en positiond'écriture
avancer de &V

tourner(® delfl¥ degrés
attendre@® secondes
avancer de ¥
aﬁendren secondes
avancerde iy

ralevarle stylo

s'orienter 3 W degrés
aeffacertout

stylo en positiond'&criture
avancer de &

tournar®) d=iEY dagrés
attendref¥ secondes
avancer de @0

tourner®) d=ElV degrés
aﬁendreﬂ secondes
avancer de iy

tourner{® deifld degrés
at_t;endreﬂ secondes
avancer de iV

tourner{® deilY degrés
attendre@d secondes
avancer de &y
aﬁendreﬂ secondes

relevear le stylo




guand ast cligua

aller 3 x:@® y:m
s'orientera E degras
affacertout

stylo en positiond'écriture

ré |:.|-|='_-ter & fois

avancer de
]
tournar ¥ d= ED degrés

att:andreﬂ sacondes
ré_ﬁéta'ﬂ' fois
avancer de iy
. tourner {4 de i) degrés

guand ast cligua

aller a x:(@ y: @
s'orientera E degras
affacertout
stylo en positiond'écriture
réﬁ-éta‘ﬂ' fois
[ avancer de Y
Ttﬂurnerl"fl deiEl¥ degrés

attl'endren saecondes
r-l;'_-|;éter &) fois

: avancer de @

tou rner{™ dell¥ degrés

quand ast cligué

aller 2 @ yv: ®
s'orienter 3 EEhW degrés
effacertout
stylo en positiond'écriture
réﬁ-éta‘ﬂ' fois
[ avancer de Y
_rtuurner"'fl de il dagrés

r-é'.-én-éter@I fois
avancer da R
b
tourner{™® delEl¥ degrés

quand

aller 3 x4 v: @

s'orienter 2 EW degrés

ast cliqué

effacertout
51.;"'{:!- an positiond'écriture
ré|;éter € iois

| @vancer del

tourner®) deiEld degrés

att;_-ndreﬂ secondes
SIGriEHtEFé €LY d=grés
ré_ﬁéta' & fois

.'_a."._r.a ncer de iy

tourner®) delld degrés

Le lutin trace un 8

Le lutin trace un 9

Le lutin trace un 6

Le lutin trace un 3

3. Tracer des figures

Programme

On veut tracer une croix. Beetle doit faire les 4 branches. Pour faire une branche, il faut faire les 3 mouvements

décrit sur la croix. Compléte le programme.

Modifie le programme pour faire 8 branches avec 45 degrés entre chague. Bonus : fais 24 branches de 15°.

aller & :® v:
s'orientera @ degrés

affacartout

quand ast cliqua

aller & s: @ y: @
s'orientera i@ degrés

affacartout

quand est cliqgué

aller 3 z: @ v: @
s'orientera m‘ degrés

effacertout

choisir la taill=® pour le stylo choisir la taill=f® pour le stylo choisir la taill=lf) pour le stylo

stylo en positiond'écriture

ré|;éter fois
:avancerdem;
.avancerdem

tourner {4 de 15 degrés

stylo en positiond'écriture stylo en positiond'écriture
. ré_p.;éter 8 fois
avancerde i
: avancer de T

tourner {4 de degrés

répétar & fois
avancer de @i
L]
avancer de T
k

tourner(® del¥ degrés

Comprends
Si Beetle tourne a chaque fois de 45 degrés, combien de fois doit-elle tourner pour faire un tour complet? Bfois
Programme
Ecris le programme & c6té qui fait un point ® suivi d’un trait "=
Modifie le programme pour que Beetle écrive SOS en morse. BONUS Ecris COOL en Morse




quand

aller & @ v: (D

s'orienter 3 ET degres

ast cliguéa

effacertout

stylo en positiond'écriture
relever le stylu-
avancer de &9

stylo en positiond'écriture
avancer de @

relever la stylo

avancer de €D

guand ast cliqua

aller a =« ¥ L 0]
s'orientera ENP degres
affacertout

chaoisir la taill=® pour le stylo
ré_|;éter € fois

stylo en positiond'écriture

relever le stylo

¥
avancer de R

avancer da §I8
ré?éter & fois
; stylo en positiond'écriture
 avancer defl®
relaver le stylo

L]
avancer de @9

avancer de ff

rél;létEl’E fois
: stylo en positiond'écriture
| relever le stylo

avancer de iy

4. Polygone

Essaye

Ecris le programme en remplacant et

aller a x:@@® y:'m
s'orienter3 IEW degrés

affacertout

stylo en positiond'écriture

ré_|:-|éter B fois
avancer de @9
[

tourner F) de (7] degréas
a 3

guand est cliqué
aller a = ¥: 0
s'orientera ENP degrés
affacertout
chaisir |a taill=if® pour le stylo
ré_|;éter € fois
[ stylo en positiond'écriture
| avancer de 9
‘ relever le stylo
:ava necar de @0
| stylo en positiond'écriture
| ralever le stylo

avancer de

répatar 8 fois
[ avancer de iy
réﬁ-éta‘ﬁ fois
; stylo en positiond'écriture
 avancer deffF
relever le stylo

1]
avancerde &

avancer de il
stylo en positiond'&criture
ralever le stylo
avancer de @8
stylo en positiond'&criture
avancer de il
relever le stylo
avancer de &8
répatar a fois
stylo en positiond'&criture
L}

relaver le stylo

k
avancer de @V

Sl S0 hour remplir le tableau,
4 6

Nombre 3 5 8
cotes
Nom Triangle | Quadrilatére | Pentagone | Hexagone | Octogone

Angle
intérieur

60 90 108

120 135

Angle
extérieur

120 90 72

60 45

Bonus (si tu as le temps)
Duplique le programme et modifie-le pour qu’on trace le polyndme choisi en marche arriére.




quand ast cligué

aller a x:{@® y:m
='orienter 3 EENW degrés
aeffacartout
stylo en positiond'écriture
réﬁéterﬂ' fois
[ avancer de
Ttﬂurner"'fl defED degrés

Programme
Duplique le programme des polygones et modifie-le pour qu’on trace les sommets du polygone seulement.

quand ast cliqué
aller 3 @ y:ﬂ

s'orientera € degrés

quand iqué quand ast cligué quand ast cligué
aller 3 x:@® Y:ﬁ' aller 3 :{@® y:'ﬁ] aller 3 ;@ ‘_.':m
s'orientera m degrés s'orientars m dagrés s'orientera m degrés
affacertout effacer tout effacer tout effacertout
chaisir |z taill=l® pour le stylo M choisirla taill=@ pour |2 stylo B choisirla taill<l® pour le stylo Jll choisirla taill=@® pour le stylo
ré|;éter 8 fois rér;éter @ fois ré|:-;-|='_-ter 0 fois rér;éter @ fois
jtlrlu en positiond'écriture :stylu an positiond'écritura jﬂ'ﬂ en positiond'écriture :stylu an positiond'écriture
relever le stylo

L
avancer de gt
L]
tourner®) dellED degrés

relever le stylo relever le stylo relever le stylo
b i \
awva ncerdem ava ncerdem avancer de
L L] L
tournar ¥y de € dagrés tourner ¥J de @D degrés tourner ¥} de degrés

Programme

La plus petite taille de stylo est 1, le plus petit point est de taille 1. La plus petite
distance entre deux points mesure 1. Le plus petit angle visible mesure 1 degré.
Combien de fois « tourner de 1 degré » fait un tour? 360 fois

Essaye le programme a c6té. Quelle figure obtiens-tu ? On dirait un cercle.
On trace un polygone de 360 cotés. . VRAI B FAUX O

repatar fois
stylo en positiond'écriture

relaver le stylo

1]
avancer de n

k
tourner ¥J de @B degras




