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QDJ noAl1 — Scratch et programme de calcul

quand est cliqué

Dire Choisir un nombre et attendre

Mettre Variable à Réponse

Mettre Variable1 à 3 * Variable

Ajouter 7 à Variable1

Mettre Variable2 à 2 * Variable

Ajouter -3 à Variable2

Dire Voici le résultat : Variable1 * Variable2

Voici un programme de calcul présenté sous
forme d’un algorithme.

1. Tester ce programme en prenant 0, −5 puis
1,5 comme nombre de départ.

2. En notant x le nombre générique de départ,
quelle expression littérale obtient-on à la fin du
programme.

3. Développer et réduire l’expression obtenue à
la question 3.

Algorithmique— Scratch Troisième
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EDJ noAl1 — Scratch et programme de calcul

quand est cliqué

Dire Choisir un nombre et attendre

Mettre Variable à Réponse

Mettre Variable1 à 5 * Variable

Ajouter -6 à Variable1

Mettre Variable2 à 7 * Variable

Ajouter +9 à Variable2

Dire Voici le résultat : Variable1 * Variable2

Voici un programme de calcul présenté sous forme
d’un algorithme.

1. Tester ce programme en prenant 0, −5 puis 1,2
comme nombre de départ.

2. En notant x le nombre générique de départ, quelle
expression littérale obtient-on à la fin du programme.

3. Développer et réduire l’expression obtenue à la
question 3.
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