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Etape 6
Un troisieme programme Scratch

Voici un troisiéme programme Scratch.

Le fichier correspondant peut étre téléchargé avec le lien suivant : supprimer 'élément @S de la fiste Nombre A
PrO ramme 3 supprimer I'elennentd . liste divB
rFrogramme_s demander et attendre
. mettre Nombre & réponse
On applique ce programme sur le nombre 1 320. Voici I’affichage insérer (Hombea| en position €D de la Este Nombra A
obtenu : ] — mettre dv 3l
“?& E rén“éter jusqu'a Nombre :
1 1 -
2“ 2 _ =i : Nombre modulo | div = [ _ alors
ig i = ...ajnnter div a divB
5 E 3 _ mettre Nombre & MNombre [ div
6 _ g m 'ajnnter Nombre 3 MNombre A
7 . sinon

.ajnnter a div €9

.+ longueur: 74 +longueur: 6 -

A quoi correspond I’affichage obtenu ?

Expliquez le fonctionnement du programme :

quand d est pressé

On vide les deux listes (colonnes A et B). supprimer F'élément de la liste Nombre A
supprimer l'aleément de la hste divB

T ET RN Entrer le nombre choisi @ @ e LS

mettre Nombre & réponse

Le nombre donné est saisi, puis écrit dans la colonne
A.

insérer HNombre en p-nsitinnde la hste MNombre A

mettre div  a

répéter jusqu’a Nombre = Fi

Si ] Hombre modulo div

ajouter  diwv a divB
b

et ......................................................... mettre Mombre a Nombre ‘f diw
13
ajouter | Nombre 3 MNombre A

ajouter a div n

Décomposez en produit de facteurs premiers chacun des nombres suivants :
420=2x2%x3 x5x7; L S0 =


https://irem.univ-rouen.fr/sites/irem.univ-rouen.fr/files/groupes/Images_Mentales_et_TICE/chevalliermichel%40orange.fr/Programme_3.sb2

