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# @ Ouvrez votre navigateur et créez un nouveau @ Quelle est la figure tracée par Scratch? Justifier votre

R . réponse.
programme Scratch en vous rendant a l’adresse suivante:

@ b ) h it ed @ Modifier votre programme pour que les deux figures suiv-
ttps://scratch.mit.edu/ antes soient tracés par votre lutin:

@ @ Construire le programme suivant :
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