
Technologie : 3e Chapitre 1 - Algorithmes - Organigrammes

2026-2027 Exercices - Feuille 2

Activités Programmation sur Scratch :

Activité 1 : Programmer sur Scratch un algorithme qui construit un hexagone régulier de côté 40 pixels

Activité 2 : Programmer sur Scratch un algorithme qui construit un pentagone régulier de côté 40 
pixels

Activité 3 : Programmer sur Scratch un algorithme qui demande un nombre entier puis construit un 
polygone régulier de n  côtés, chacun de longueur 20 pixels. Teste le programme avec n=6 , n=5  
puis d'autres nombres jusque n=20  (plus un n  plus grand, la figure sortirait du cadre de dessin)

Activité 4 : Une frise :

Activité 5 :  (en plusieurs parties de difficulté croissante, suite au dos)




