Activité Scratch : Seul sur Mars

- Communiquer en hexadécimal -

L’objectif est d'indiquer a un observateur une traduction hexadécimale d'une lettre de I'alphabet.




Voici le début du programme :

quand pressé

aller & =: ﬂ I'E ﬂ

s'orenter a m

GEETREL T T Guelle lettre traduire en hesadécimal 7 RS e i [0

7. Décrire'utilité des 4 briques de ce début programme -chercher / Communiguer-

9. Que devra faire le programme dans la boucle conditionnelle ci-dessus ? -communiquer-

10. Construire votre programme et appeler le professeur. -raisonner-



