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Grille pour définir |a position des objets dans Scratch

Déncrrer e seip

Effacer |'écran
Positionner le lutin au centre de |"écran aller & x: @ v: O

choisir la couleur |V pour le stylo

Réglages du stylo : couleur | taille
choisir la taille ) pour le stylo

Coordonnées du point de départ du tracé aller & x: €D v:
Abisse e crayon
Coordonnées du deuxiéme sommet du carré aller & x: v: (ED

Coordonnées du troisiéme sommet du carré

Coordonnées du quatriéme sommet du carré

Coordonnées du point de départ

Relever le crayon

Positionner le lutin au centre de |'écran

Fin du programme
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