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Arendrele .....................

Pour ces trois exercices, vous pouvez utiliser le logiciel scratch disponible en ligne (inutile de le télécharger).

Exercice 1 : ' Comprendre un tracé géométrique **
On considére les programmes et figures ci-dessous. A quel programme correspond chacune des figures ci-dessus

? Les relier entre-eux.
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Programme C

quand est cliqué

 Tracer un carré
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Exercice 2 : ""Utilisation de variables""

1) Que vadire le lutin lorsque le nombre
choisi au départest3? ...
. . GEVERG A Quel est ton nombre 7 o100
2) Que vadire le lutin lorsque le nombre
chois au départest —27? ...

3) Donner I'expression simplifiée de ce programme
de calcul.

4) Vérifier les réponses des deux premieres questions a I'aide de I'expression trouvée.






