Avec le logiciel Scratch : fiche n°7  : le magicien
1. Ecris un script qui réalise le "tour de magie" suivant  :
	Scénario
	Indications
	En calcul littéral
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nombre





	Il vaut créer une variable nombre puis  :
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	[image: image4.png]Jajoute 123 ce
nombre et je

trouve 22





	On va utiliser ces instructions  :
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	[image: image7.png]Je multiplie le
résultat par 5 et je

trouve 110





	Appeler le professeur pour vérifier et enregistrer sous le nom fiche7
	.....................

	[image: image8.png]Jenléve 60 au
résultat je trouve

50





	
	........................

	[image: image9.png]Je divise le
résultat par 10 et

je trouve 5





	
	..........................

	[image: image10.png]En prenant le
double je
retrouve le

nombre de
départ:10





	Appeler le professeur pour vérifier et enregistrer sous le nom fiche7
	........................


2. Comment expliquer , avec le calcul littéral, le "truc" du magicien ?
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