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= A l'aide des blocs unités de numération proposés dans Scratch, réalise un programme qui permettea la
magicienne de trouver le nombre cible. Puis traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans
'espace réponse.

Ecriture numérique pour traduire le programme Scratch

Nombre cible 1 4017

Nombre cible 2 1 402,53

Nombre cible 3 ﬂ
100
] 5 centaines
Nombre cible 4 12 dixiemes
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= A l'aide des blocs unités de numération proposés dans Scratch, réalise un programme qui permette a la
magicienne de trouver le nombre cible. Puis traduis le programme a l'aide d’une écriture additive dans
'espace réponse.

Ecriture numérique pour traduire le programme Scratch

Nombre cible 1 4,017

Nombre cible 2 1 402,53

3174

Nombre cible 3 -
100

5 centaines

Nombre cible 4 12 dixiemes
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=> En utilisant seulement les blocs unités de numération autorisés (et sans utiliser I'unité de numération
interdite), réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre cible.
Puis, traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans l'espace réponse.

Exemple 1
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiemes centiémes milliémes
Nombre cible Oul (e]¥] (e]¥] Oul Interdit Oul Oul
2,14 X
Ecriture additive | 2,14 =
Exemple 2
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiémes centiémes milliémes
Nombre cible Oul Oul Oul Oul Oul Interdit Oul
4,017 X
Ecriture additive | 4,017 =

—7 Fichier a ouvrir : séquence 4-3.sb2

=> En utilisant seulement les blocs unités de numération autorisés (et sans utiliser I'unité de numération
interdite), réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre cible.
Puis, traduis le programme a I’aide d’une écriture additive dans l'espace réponse.

Exemple 1
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiemes centiémes milliémes
Nombre cible Oul Oul (e]¥] Oul Interdit Oul Oul
2,14 X
Ecriture additive | 2,14 =
Exemple 2
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiémes centiémes milliémes
Nombre cible Oul Oul Oul Oul Oul Interdit Oul
4,017 X
Ecriture additive | 4,017 =




PARCOURS DIFFERENCIES

=> Parcours standard : En utilisant seulement les blocs unités de numération autorisés (et sans utiliser
la ou les unités de numération interdites), réalise un programme dans Scratch qui permette a la
magicienne de trouver le nombre cible. Puis, traduis le programme a 'aide d’une écriture additive dans
l'espace réponse.

Unités de numération autorisées
[Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiémes | centiemes | milliémes
oul Interdit Qoul oul oul oul oul
261
i X
Exercice 1
Ecriture additive [261 =
(e]V]} Ooul QuI Interdit QuI oul oul
4,017
i X
Exercice 2
Ecriture additive  |4,017 =
oul oul oul oul oul Interdit oul
80,36
. X
Exercice 3*
Ecriture additive  [80,36 =
5 unités et oul oul Ooul Interdit Interdit oul oul
6 dixiemes X X
Exercice 4*
Ecriture additive |5 unités et 6 dixiémes =

=> Parcours standard : En utilisant seulement les blocs unités de numération autorisés (et sans utiliser
la ou les unités de numération interdites), réalise un programme dans Scratch qui permette a la
magicienne de trouver le nombre cible. Puis, traduis le programme a 'aide d’une écriture additive dans
'espace réponse.

Unités de numération autorisées
\Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiemes | centiemes | milliemes
oul Interdit Qul oul oul oul oul
261
. X
Exercice 1
Ecriture additive [261 =
oul oul Qoul Interdit Qoul oul oul
4,017
i X
Exercice 2
Ecriture additive  |4,017 =
oul oul oul oul oul Interdit oul
80,36
. X
Exercice 3*
Ecriture additive  [80,36 =
5 unités et Oul Oul (0]V]} Interdit Interdit oul oul
6 dixiemes X X
Exercice 4*
Ecriture additive |5 unités et 6 dixiémes =




= Parcours expert : En utilisant seulement les blocs unités de numération autorisés (et sans utiliser les
unités de numération interdites), réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de
trouver le nombre cible. Puis, traduis le programme a l'aide d’une écriture additive dans I'espace
réponse.

Unités de numération autorisées

Question [Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiémes centiemes milliémes
Oul Ooul Oul Interdit Oul Oul (0]V]}
4,017
i X
Exercice A

Ecriture additive 4,017 =

Oul Ooul Oul Interdit Interdit Oul (0]V]}
4,017
X X
Exercice B
Ecriture additive  |4,017 =
456 oul oul Oul Oul Interdit Interdit QuI
X X
Exercice C* 10
456
Ecriture additive |—=
10
S dizaines Ooul Ooul Interdit Interdit (0]V]} Ooul (0]V]}
3 unités et
Exercice D* 5 centiémes X X

Ecriture additive |8 dizaines 3 unités et 5 centiémes =

= Parcours expert : En utilisant seulement les blocs unités de numération autorisés (et sans utiliser les
unités de numération interdites), réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de
trouver le nombre cible. Puis, traduis le programme a l'aide d’une écriture additive dans I'espace
réponse.

Unités de numération autorisées

Question [Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiémes centiemes milliémes
Ooul Ooul Oul Interdit (0]V]} Oul (0]V]}
4,017
i X
Exercice A

Ecriture additive  |4,017 =

oul oul Oul Interdit Interdit oul oul
4,017
X X
Exercice B
Ecriture additive  |4,017 =
456 oul oul oul oul Interdit Interdit oul
X X
Exercice C* 10
456
Ecriture additive |—=
10
3 dizaines oul oul Interdit Interdit oul oul oul
3 unités et
Exercice D* 5 centiémes X X

Ecriture additive |8 dizaines 3 unités et 5 centiémes =
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=> En utilisant les valeurs imposées sur certaines unités de numération et en les complétant,
réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre cible.
Puis, traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans l'espace réponse.

Exemple 1
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiemes centiémes milliémes
Nombre cible OuUl Oul OuUl Obligatoire OuUl Oul OuUl
2,14 1
Ecriture additive | 2,14 =
Exemple 2
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiemes centiémes milliémes
Nombre cible OuUl OuUl OuUl OuUl Obligatoire Oul Oul
4,017 10
Ecriture additive | 4,017 =
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= En utilisant les valeurs imposées sur certaines unités de numération et en les complétant,
réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre cible.
Puis, traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans l'espace réponse.

Exemple 1
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiemes centiémes milliémes
Nombre cible Oul Oul Oul Obligatoire Oul Oul Oul
2,14 1
Ecriture additive | 2,14 =
Exemple 2
Unités de numération autorisées
milliers | centaines dizaines unités dixiémes centiémes milliémes
Nombre cible Oul Oul Oul Oul Obligatoire Oul Oul
4017 10
Ecriture additive | 4,017 =




PARCOURS DIFFERENCIES

= Parcours standard : En utilisant les valeurs imposées sur certaines unités de numération et en les
complétant, réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre
cible. Puis, traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans I'espace réponse.

Unités de numération autorisées
[Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiémes | centiemes | milliémes
Qul QuI Ooul QuI oul oul
4,017
Exercice 1
Ecriture additive |4,017 =
oul oul oul oul Ooul oul
536,27
Exercice 2
Ecriture additive |536,27 =
oul Ooul QuI Ooul QuI oul
80,36
Exercice 3*
Ecriture additive | 80,36 =
5 unités et oul oul oul oul oul
6 dixiemes
Exercice 4*
Ecriture additive  [5 unités et 6 dixiémes =

= Parcours standard : En utilisant les valeurs imposées sur certaines unités de numération et en les
complétant, réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre
cible. Puis, traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans I'espace réponse.

Unités de numération autorisées
[Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiémes | centiemes | milliémes
(e]V]} QuI Ooul QuI oul oul
4,017
Exercice 1
Ecriture additive |4,017 =
oul oul oul oul Ooul oul
536,27
Exercice 2
Ecriture additive [536,27 =
Ooul Ooul QuI Ooul Qul oul
80,36
Exercice 3*
Ecriture additive | 80,36 =
5 unités et oul oul oul oul oul
6 dixiemes
Exercice 4*
Ecriture additive |5 unités et 6 dixiémes =




= Parcours expert : En utilisant les valeurs imposées sur certaines unités de numération et en les
complétant, réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre
cible. Puis, traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans l'espace réponse.

Unités de numération autorisées
[Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiemes | centiemes | milliémes
(e]V]} oul QuI Obligatoire QuI oul oul
4,017 92
Exercice A
Ecriture additive 4,017 =
Oul Oul Oul Obligatoire Oul Obligatoire oul
4,017 J J
. 3 0
Exercice B
Ecriture additive  |4,017 =
oul oul Obligatoire oul oul Obligatoire oul
768,024 J g
. 4 1
Exercice C*
Ecriture additive | 768,024 =
127 unités et oul oul Obligatoire |Obligatoire | Obligatoire|  OUI oul
5 dixiémes et
Evercice D*  [B.centiémes - 0 5
Ecriture additive  [127 unités 5 dixiemes et 8 centiemes =

= Parcours expert : En utilisant les valeurs imposées sur certaines unités de numération et en les
complétant, réalise un programme dans Scratch qui permette a la magicienne de trouver le nombre
cible. Puis, traduis le programme a I'aide d’une écriture additive dans I'espace réponse.

Unités de numération autorisées
[Valeur a atteindre milliers centaines dizaines unités dixiémes | centiemes | milliémes
oul oul oul Obligatoire oul oul oul
4,017 2
2
Exercice A
Ecriture additive |4,017 =
Oul Oul oul Obligatoire oul Obligatoire oul
4,017 g g
. 3 0
Exercice B
Ecriture additive [4,017 =
Oul Oul Obligatoire Oul Oul Obligatoire oul
768,024 g g
. 4 1
Exercice C*
Ecriture additive | 768,024 =
127 unités et oul oul Obligatoire [Obligatoire | Obligatoire|  OUI oul
5 dixiemes et
Exercice D* 8 centiemes 1 0 S
Ecriture additive  [127 unités 5 dixiemes et 8 centiemes =
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A partir du programme Scratch, donne I’écriture décimale de la valeur atteinte. Puis vérifie la en exécutant
le programme avec Scratch

Nombre cible 1
Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur l'ammiére-plan “fotal” avance lentement +

BLOC PREDEFINI (pour metire total & 0)

répéter ° fois

Ajouter une unite

£,

répéter o fois

Ajouter un dixieme

=

répéter e fois

Ajouter un centieme

Nombre cible 2
Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur lI'arriére-plan  "total" avance lentement «

BLOC PREDEFINI (pour mettre total & 0)

répéter o fois

Ajouter une dizaine
5
répéter ° fois
Ajouter un dixieme

e

répéter @ fois

Ajouter un centieme




Nombre cible 3

Programme Scratch Ecriture décimale

er sur l'arriere-plan

LUET est cliqué

BLOC PREDEFINI (pour mettre total a 0)

répéter e fois

Ajouter une unite
J
répéter ° fois
Ajouter un dixieme
S
répéter o fois
Ajouter un centieme
37

répéter @ fois

Ajouter un milieme

Nombre cible 4

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur I'armiére-plan  “total” av

quand est cliqué

BLOC PREDEFINI {pour mettre total & 0)

Ajouter une centaine

Ajouter une unite

S
répéter o fois

Ajouter un dixieme

7
répéter o fois

Ajouter un centieme




PARCOURS DIFFERENCIES

= Parcours standard : A partir du programme Scratch, donne I’écriture décimale de la valeur atteinte. Puis
vérifie la en exécutant le programme avec Scratch

Nombre cible 5
Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur [amriére-plan  “total” avance rapidement »

BLOC PREDEFINI (pour mettre total a 0)

o @D

Ajouter un millieme

Ajouter un millieme

Nombre cible 6

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur Famiére-plan  “total” avance rapidement »
BLOC PREDEFIMI (pour mettre total a 0)

wspéter (§J) tois

Ajouter une dizaine

x

spéter () fois

Ajouter une unite

2z
wepeter (@) s

Ajouter un dixieme

2
e s

Ajouter un centieme




Nombre cible 7*

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur lamriére-plan  “total” avance rapidement »

BLOC PREDEFINI (pour metire total a 0)

répéter o fois

Ajouter une dizaine

=

wpéter () fois

Ajouter une unite

2
répéter e fois

Ajouter un dixieme

=
répéter @ fois

Ajouter un centieme

Nombre cible 8*

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur famiére-plan  "total” avance rapidement =
BLOC PREDEFINI (pour metire total a 0)

répéter @ fois

Ajouter une unite

5

repeter (€5 ois

Ajouter un dixieme

7
répéter @ fois

Ajouter un centieme

<




PARCOURS DIFFERENCIES

=> Parcours expert : A partir du programme Scratch, donne I’écriture décimale de la valeur atteinte. Puis
vérifie la en exécutant le programme avec Scratch

Nombre cible A

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur lamriére-plan  “total” avance rapidement «

BLOC PREDEFINI (pour mettre total a 0)

répéter fois

Ajouter un millieme

Ajouter un millieme

Nombre cible B

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur lamiére-plan  "total” avance rapidement +
BLOC PREDEFINI (pour mettre total a 0)
répéter o fois
Ajouter un millier
S
répéter o fois
Ajouter une centaine
2
répeter () fois

Ajouter une dizaine

z
répéter ° fois.

Ajouter une unite

2
répéter o fois

Ajouter un dixieme

52
répéter @) fois

Ajouter un centieme




Nombre cible C*

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur larriére-plan  "total” avan dement »

BLOC PREDEFINI (pour mettre total & 0)

répéter (T fois

Ajouter une unite

5
répéter @ fois

Ajouter un dixieme

Sa
répéter @ fois

Ajouter un centieme

2>

Nombre cible D*

Programme Scratch Ecriture décimale

basculer sur Famiére-plan  “total” avance rapidement =

BLOC PREDEFINI (pour mettre total a 0)

Ajouter une dizaine

Ajouter une unite

>
wepéter () fois

Ajouter un dixieme

>
répéter @ fois

Ajouter un centieme

s




