® Question n°1

—

Que dira le lutin si l'utilisateur saisit 1 ?

T

quand My est cquuéJ
\1/

demander Choisir un nombre et attendre]

dive ((reponse) — 2) * (repomse) + 2)) |




® Question n°2

—

Que dira le lutin si l'utilisateur saisit 1 ?

T

quand My est cliqué]
H=/

demander Choisir un nombre et attendre]
>i/ \

dire (@éponse) — <2 * (réponseDD + 2> ,

i/




® | Question n°3

—

Que dira le lutin si l'utilisateur saisit 5 ?
/—\

quand M est cliqué \

demander Choisir un nombre et attendre]
i/

i@@éponse} — 10) * (@éponse) — 3) }




® | Question n°4

—

Que dira le lutin si l'utilisateur saisit 5 ?
/\

quand M est cliqué \

demander Choisir un nombre et attendre}

N \
ili/@reponse> — <10 * ((reponse) — 3))) ,




Question n°5

Quelles sont les valeurs des variables a et b a la fin
du programme si l'utilisateur saisit 3 ?

quand M est cliqué ‘

demander Quel nombre 7 et attendre ’

mettre [a v a qéponse/J

mettre [b v/ a (2 * \répcmse//J
N,
répéter 5 fois’

4 )

mettre [a ~ é\@/— 1/|
ajouter a |b ~ IJ
2

)



Question n°6

Quelles sont les valeurs des variables a et b a la fin
du programme si l'utilisateur saisit -1 ?

quand M est cliqué ‘

demander Quel nombre 7 et attendre ’

mettre [a v a qéponse/J

mettre [b v/ a (2 * \répcmse//J
N,
répéter 5 fois’

4 )

mettre [a ~ é\@/— 1/|
ajouter a |b ~ IJ
2

)



Question n°7

&
Quelles sont les valeurs des variables a et b a la fin
du programme si |'utilisateur saisit 2 ?

quand M est cliqué ’

demander Quel nombre 7 et attendre ’

mettre |a v a xréponse;’

N,

mettre |b ~|a \\2 *@))/ (réponse) ) |

répéter 3 fois’
e Y

mettre |3 vé\®+ 5/

mettre |b vé\x\t_a/—k 5/

2




Question n°8

&
Quelles sont les valeurs des variables a et b a la fin
du programme si l'utilisateur saisit -2 ?

quand M est cliqué ’

demander Quel nombre 7 et attendre ’

mettre |a v a xréponse;’

N,

mettre |b ~|a \\2 *@))/ (réponse) ) |

répéter 3 fois’
e Y

mettre |3 vé\®+ 5/

mettre |b vé\x\t_a/—k 5/

2




2 Question n°9

. [
Que dira le lutin si l'utilisateur saisit -10 ? (écrire

« ligne 4 » ou « ligne 6 »)
R

1| quand My est cliqué]

>L/

2| demander Quel est le nombre 3 tester 7 et attendre]
—_\

3| si <Irép0nseD < 5> alors]

4 Ergle nombre est inférieur a 5 ]

5 sinon j

6 ErE:Ie nombre est supérieur ou égal a 5 ]

. )




2 Question n°10

. [
Que dira le lutin si l'utilisateur saisit -2 ? (écrire

« ligne 4 » ou « ligne 6 »)

T
1| quand My est cliqué]

dem: J

2| demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre

a

3| si <éépons@ < 5> alors}

4 Ergle nombre est inférieur a 5 ]

5 sinon ]

6 Elgle nombre est supérieur ou égal a 5 ]

. )




2 Question n°11

® |
Que dira le lutin si l'utilisateur saisit -30 ? (écrire
« ligne 4 » ou « ligne 6 »)

PR

1| quand My est cliqué]
H=/

2| demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre]
>\

3| si <,rép0nseD < —10> alors]

4 @Ele nombre est inférieur a —10 ]

5 sinon ]

6 EEIe nombre est supérieur ou égal a —10 ]

. )




2 Question n°12

® |

Que dira le lutin si l'utilisateur saisit -5 ? (écrire
« ligne 4 » ou « ligne 6 »)

PR

1| quand My est cliqué]
H=/

2| demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre]
>\

3| si <,rép0nseD < —10> alors]

4 @Ele nombre est inférieur a —10 ]

5 sinon ]

6 EEIe nombre est supérieur ou égal a —10 ]

. )




?_ Question n°13

® |

—

Quel quadrilatere sera tracé si l'utilisateur saisit
_5 ? A

quand My est cliqué]
%=/

demander Quel nombre 7 et attendre]
——
sl <<3 * GépOl‘lSED) > —10> alors}

carré ]

sinon ]

@%mgle]

_ )




?_ Question n°14

® |

—

Quel quadrilatere sera tracé si l'utilisateur saisit
_2 ? m

quand M est cliqué]
>%=/
demander Quel nombre 7 et attendre]

) S,
Si <<3 * GépOﬂSE)) > —10> alors}

carreé J

sinon ]

‘ rectangle \

. )




? Question n°15

Voici un programme Scratch réalisant un des deux
dessins ci-dessous. Quel dessin fera-t-il si l'utilisateur
saisit -10 ?

Dessin A :

quand M est cquuéJ

demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre ‘

N,

si \—4 * \réponse;/ =\\3 * (réponse) ) + TOJ alors

dessin A | Dessin B
sinorL/ ) ‘ /\ ‘ ‘ /\ ‘ ‘ /\
dessin B ‘ @

SN

7



? Question n°16

Voici un programme Scratch réalisant un des deux
dessins ci-dessous. Quel dessin fera-t-il si l'utilisateur
saisit 5 ?

Dessin A :

quand M est cquuéJ

demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre ’

N,

si \—4 * \réponse;/ =\\3 * (réponse) ) + TOJ alors

dessin A | Dessin B
sinorL/ ) ‘ /\ ‘ ‘ /\ ‘ ‘ /\
dessin B ‘ @

SN

7



? Question n°17

Voici un programme Scratch réalisant un des deux
dessins ci-dessous. Quel dessin fera-t-il si l'utilisateur
saisit -7 ?

Dessin A :

quand M est cliqué ‘

demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre |

: % [ 2 B - .

Sl \\2 (réponse)) llj = 3 alorsJ Dessin B :
ﬁt;;;n A

sinon

g;;nB

A




? Question n°18

Voici un programme Scratch réalisant un des deux
dessins ci-dessous. Quel dessin fera-t-il si l'utilisateur
saisit 7 ?

Dessin A :

quand M est cliqué ‘

demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre |

: % [ 2 B - .

Sl \\2 (réponse)) llj = 3 alorsJ Dessin B :
ﬁt;;;n A

sinon

g;;nB

A




? Question n°19

Voici un programme Scratch réalisant un des deux
pavages ci-dessous. Quel dessin fera-t-il si I'utilisateur

saisit -8 ?

quand M est cliqué |

demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre |

F 4

Si \\3 * (réponse) ) + 25J= 1 alorsJ

mge 1

sinon |

(;;E;ge 2

. )

pavage 1 :

pavage 2 :

00000000008
0000000
00000000eee

000 s 000 e
o )
(X H XXX LXXRAXD

o esseeee

O—O—O—O—O0—O0—)
9'00'0'00'ee's
90000000006
O—O)—O—O—O—O—O—O)—0)
99,009,090
20’0
s e seeseeeeen
900'0'00'e0'e'se;:




? Question n°20

Voici un programme Scratch réalisant un des deux
pavages ci-dessous. Quel dessin fera-t-il si I'utilisateur

saisit b ?

quand M est cliqué |

demander Quel est le nombre a tester 7 et attendre |

F 4

Si \\3 * (réponse) ) + 25J= 1 alorsJ

mge 1

sinon |

(;;E;ge 2

. )

pavage 1 :

pavage 2 :

00000000008
0000000
00000000eee

000 s 000 e
o )
(X H XXX LXXRAXD

o esseeee

O—O—O—O—O0—O0—)
9'00'0'00'ee's
90000000006
O—O)—O—O—O—O—O—O)—0)
99,009,090
20’0
s e seeseeeeen
900'0'00'e0'e'se;:




?_ Question n°21

® |
Compléter les lignes 4 et 6 du programme par le

mot qui convient.

T

1| quand M est cliqué]
m
2| demander Quel nombre 7 et attendre]

—
3| si <<—10 * Gépons@) > 0> alors}

4 @Ele nombre est ... ]

5 sinon j

6 Ele nombre est ... ]

_ )




?_ Question n°22

® |
Compléter les lignes 6 et 8 du programme par le
mot qui convient.

1. quand M est cquuéJ
>x/

2| demander Votre premier nombre 7 et attendreJ
H=/

3| mettre|a v|a (réponse)J

4| demander Votre deuxiéme nombre 7 et attendre]
5| Si (@ + Qéponse}) = 0> alors}
6 @Ele premier nombre est |'................... du deuxiéme nombre. J

7| sinon j

8 @Ele premier nombre n'est pas |'................... du deuxiéme nombre. J

R



2 Question n°23

® |
Compléter les lighes 6 et 8 du programme par le
mot qui convient.

1| quand My est cquuéJ

| S—

2| demander Votre premier nombre 7 et attendreJ
— N/

3| mettre |a v|a (réponse)J

N\
4| demander Votre deuxiéme nombre 7 et attendreJ

—_/
5| Si <<@ * Géponse)) = 1> anrsJ

6 [dire le premier nombre est |'.................. du deuxiéme nombre. J
. N’
7| sinon ]
| S—
8 [dire le premier nombre n'est pas |'................... du deuxiéme nombre. J
)

i/




? Question n°24

3
Le programme scratch ci-dessous permet de

tester une éqgalité. Quelle est cette éqgalité ?

quand M est cquuéJ

T N

demander Le nombre 3 tester 7 et attendreJ
= N

Si \\2 * (réponse)) + 9/ = 5 alorsJ

dire [|'égalité est vraie J

R,
sinon )

dire |'égalité est fausse J
)

g



2 Question n°25

® /
Que dira le lutin si l'utilisateur saisit le nombre 2 ?

T

quand M est cliqué]
D—
demander Le nombre 3 tester 7 et attendre]

?<f<<2 * Qéponse)) + 9) — 5> alors]

El’égalité est vraie ]

sinon ]

@El’égalité est fausse ]

_ )




? Question n°26

ra le lutin si l'utilisateur saisit le nombre -2 ?

A

quand M est cliqué]
>_\_/

demander Le nombre 3 tester 7 et attendre]

V)

Si <<<2 * Géponse)) + 9) = 5> alors}
E:I’égalité est vraie ]

sinon j

EEI’égalité est fausse ]

. )




?_ Question n°27

® |
Le programme scratch ci-dessous permet de

tester une éqgalité. Quelle est cette éqgalité ?

T

quand M est cquuéJ
—__
demander Le nombre A tester 7 et attendreJ

?<f<<3 * Q*éponse)) -+ 22> = 10> alorsJ

dire |'égalité est vraie ]

- )

sinon

| S—
Lﬂl’ill’égalité est fausse J

_— )




? Question n°28

& (
Que dira le lutin si l'utilisateur saisit le nombre 4 ?
R
quand M est cliqué]
i/

demander Le nombre a tester 7 et attendre]
—
Si <<(3 * Qéponse)) + 22> = 10> alorsJ

E{El'égalité est vraie ]

sinon j

E{I’égalité est fausse ]

o J




? Question n°29

& (
Que dira le lutin si l'utilisateur saisit le nombre -4 ?
R
quand M est cliqué]
i/

demander Le nombre a tester 7 et attendre]
—
Si <<(3 * Qéponse)) + 22> = 10> alorsJ

E{El'égalité est vraie ]

sinon j

E{I’égalité est fausse ]

o J




? Question n°30

3
Le programme scratch ci-dessous permet de

tester une éqgalité. Quelle est cette éqgalité ?

quand My est cquuéJ

S,

demander Le nombre A tester 7 et attendreJ
S, S

si (10 * ((réponse) + 5))= O/ alorsJ

dire |'égalité est vraie J
. o N’
sinon )

dire |'égalité est fausse J

N,

I



? Question n°31

® /
ue dira le lutin si l'utilisateur saisit le nombre -0,5 ?

T

quand M est cliqué]
%\=/
demander Le nombre a tester 7 et attendre]

——
Si <<10 * ((réponse) - 5)) = O> alors]
El’égalité est vraie ]

sinon ]

E:I’égalité est fausse ]

_— )

Qu




2 Question n°32

® |
Que dira le lutin si I'utilisateur saisit le nombre -5 ?
T

quand M est cquuéJ

%\=/

demander Le nombre 3 tester 7 et attendre]
>x/

SI <<10 * (Gépons@ + 5)) — O> alors}

El’égalité est vraie ]

sinon ]

E:I’égalité est fausse ]

_— )




Question n°33

&
Quelles sont les valeurs des variables a et b a la fin
du programme si l'utilisateur saisit O ?

quand M est cliqué ‘

demander Quel nombre 7 et attendre ’

P

mettre |a v| a \réponse;J

mettre (b ~| a \\réponse/ -+ 1/|

répéter 3 fois’
A N

mettre [a ~| a (a) * \l?/JJ
ajoutera |b v| 1 ’
2

SN



Question n°34

&
Quelles sont les valeurs des variables a et b a la fin
du programme si l'utilisateur saisit 1 ?

quand M est cliqué ‘

demander Quel nombre 7 et attendre ’

P

mettre |a v| a \réponse;J

mettre (b ~| a \\réponse/ -+ 1/|

répéter 3 fois’
A N

mettre [a ~| a (a) * \l?/JJ
ajoutera |b v| 1 ’
2

SN
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