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QDJ n°® All — Scratch et programme de calcul

quand est cliqué

Dire et attendre

Mettre Variable v a Réponse

Mettre Variablel + 2a 9* Variable
Ajouteraé Variablel =

Mettre Variable2 » 3 9* Variable

Ajouter @ a Variable2 ~

DI Voici le résultat : €2 m il e s

Algorithmique — Scratch

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 2 la fin du
programme.

3. Développer et réduire 'expression obtenue a
la question 3.
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EDJ n°® All — Scratch et programme de calcul

Dire et attendre

Mettre Variable v a Réponse

Mettre Variablel v 3 @ * Variable
Ajouter@é Variablel

Mettre Variable2 + 2a 0* Variable

Ajouter @ a Variable2

Dire QY RERCT I SV anablel = S\/arable2

Algorithmique — Scratch

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 a la fin du programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue a la
question 3.
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quand est cliqué

Dire et attendre

Mettre Variable v a Réponse
Mettre Variablel v 3 @) * Variable
Ajouter 0 a Variablel «

Mettre Variable2 v 3 @ * Variable

Ajouter 9 a Variable2 «

Bl Voici le résultat : ablel * Variable2
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Dire et attendre

Mettre Variable » a Réponse
Mettre Variablel w a 9 * Variable
Ajouter o a Variablel «

Mettre Variable2 v 3 @ * Variable

Ajouter e a Variable2 «

Bl Voici le résultat : ablel * Variable2
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QDJ n°® All — Scratch et programme de calcul

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 2 la fin du
programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue a
la question 3.

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  la fin du
programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue a
la question 3.
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quand est cliqué

Mettre Variable v a Réponse

Ajoutere a Variablel «

Ajouter@ a Variable2 «
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quand est cliqué

Mettre Variable » a Réponse

Ajoutere a Variablel »

Ajoutere a Variable2 «
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QDJ n° All — Scratch et programme de calcul

Dire et attendre

Mettre Variablel v 3 @) * Variable

Mettre Variable2 v 3 @ * Variable

DI Voici le résultat : (VAR Sl e TE )
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Dire et attendre

Mettre Variablel + 3 9* Variable

Mettre Variable2 v 3 @ * Variable

Bl Voici le résultat : riablel * 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 4 la fin du
programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue a
la question 3.

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 4 la fin du
programme.

3. Développer et réduire I'expression obtenue a
la question 3.
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Dire et attendre
Mettre Variable v a Réponse
Mettre Variablel v a @ * Variable
Ajouter@ a Variablel ~

Mettre Variable2 v a @ * Variable

Ajouter @ 3 Variable2 ~

I Voici le résultat Variablel * Variabl

Algorithmique — Scratch

Dire et attendre

Mettre Variable v a Réponse
Mettre Variablel v a @ * Variable
Ajouter @ 3 Variablel v

Mettre Variable2 v a @ * Variable

Ajouter @) 3 Variable2 ~

Dire QUISHEREST=1 i SVariablels = SWariable2
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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 4 la fin du programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue a la
question 3.

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 4 la fin du programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue 4 la
question 3.
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Dire et attendre
Mettre Variable v a Réponse
Mettre Variablel v a @ * Variable
Ajouter@ a Variablel ~

Mettre Variable2 v 3 @ * Variable

Ajouter @) 3 Variable2 ~

Dire QUIERSYCEMI=IN Variablel * Variable2
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Dire et attendre

Mettre Variable » a Réponse
Mettre Variablel v a @ * Variable
Ajouter @) 3 Variablel

Mettre Variable2 v a @ * Variable

Ajouter @) 3 Variable2 ~

Dire QQIENRCEM =S Variablel * Variable2
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EDJ n° All — Scratch et programme de calcul

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 4 la fin du programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue i la
question 3.

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 4 la fin du programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue i la
question 3.
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quand est cliqué

Dire et attendre

Mettre Variable v a Réponse

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.
Mettre Variablel v 3 e* Variable

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

Mettre Variable2 « 3 9* \EELE

3. Développer et réduire I'expression obtenue a
Ajouter @) 3 Variable2 ~ la question 3.

Dire QR ERCTILE S S Varablel = S/arable2
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Dire et attendre

Mettre Variable v a Réponse
Mettre Variablel + a @ * Variable
Ajouter@é Variablel «

Mettre Variable2 v a @ * Variable

Ajouter @ a Variable2 ~

DI Voici le résultat : lel * Variable2
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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 4 la fin du programme.

3. Développer et réduire l'expression obtenue a la
question 3.
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