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9& EXERCICES ézé

EXERCICE N° 11.1 : Déplacement T

Sur le quadrillage ci-dessous, les carreaux font 20 unités de coté. A 'aide du script ci-dessous, dessiner le chemin du
lutin chat. La position initiale du lutin chat est a I'intersection des segments qu'il cache.

répéter @ fois

avancer de €
tourner *) de @ degrés
avancer de €
tourner CY de degrés
@ T °§‘,
|
EXERCICE N° 11.2 : Déplacement — Episode 2 T

Sur le quadrillage ci-dessous, les carreaux font 40 unités de coté. A 'aide du script ci-dessous, dessiner le chemin du
lutin chat. La position initiale du lutin chat est a I'intersection des segments qu’il cache.

mettre longueur a @

avancer de (longueur

tourner %) de @D degrés

ajouter €BI) a longueur

avancer de (longueur

tourner (U de € degreés

mettre longueur a @

avancer de (longueur




EXERCICE N° 11.3 : Déplacement — Episode 3 W

Pour chacun des trois scripts ci-dessous, donner les coordonnées de la position finale du lutin chat sachant que sa
position de départ est donnée par les coordonnées (0;0).

Scriptn° 1 Scriptn° 2 Scriptn° 3

quand est cliqué
aIIeréx:Qy:O
avancer de @)

tourner *) de @) degrés
avancer de €9

quand est cliqué
aIIeréx:Oy:Q
répéter @) fois

avancer de €

vtourner ¥) de @) degrés

quand est cliqué

aIIeréx:Oy:Q

mettre longueur 3 @9

avancer de (longueur

tourner ”) de @ degrés

ajouter €Y a longueur

tourner (¥ de @) degrés
avancer de @
tourner CV de @D degrés
avancer de @
tourner %) de @D degrés

avancer de )

avancer de @9

avancer de (longueur tourner U de @ degrés
tourner (¥ de @O degrés avancer de €9

mettre longueur a longueur + @9 tourner (¥ de @) degrés

avancer de (longueur

EXERCICE N° 11.4 : Programme de calcul i} i}

On consideére le programme de calcul rédigé sous forme
d’un algorithme Scratch. quand ' est cliqué

demander et attendre

1.a. Julie fait fonctionner ce programme en choisissant au

départ le nombre 5. mettre x 4 réponse
Vérifier que ce qui est dit ala fin est: S Je multiplie le nombre par 6 JeEeEIE 9 secondes

«J obtiens finalement 20. » .
mettre Etape1 a @* x

l.b.. Que dit le Rrogramme si Julie le fait fonctionner en 0 Je Jajoute 10 au resultot NS JRE
choisissant au départ le nombre 7 .

mettre Etape 2 a Etape 1 +€I)

<=0 Je divise le résultat par 2 NSRRI 2 JEEEEES

2. Julie fait fonctionner le programme et ce qui est dit a la
fin est:
«J obtiens finalement 8. » mettre Résultat a Etape 2 /@

S . . . 2
Quel nombre Iuhe a-t-elle choisi au depart ) Gl el ) obtiens finalement : )8 SES el

3. Si on appelle x le nombre choisi au départ, écrire en
fonction de x I'expression obtenue a la fin du programme
puis réduire cette expression autant que possible.




EXERCICE N° 11.5 : Programme de calcul — Episode 2 w W

Un éleve utilise le programme ci-dessous :

quand est cliqué

SSnknea ol Quel est le nombre mystére 7 )i =il

mettre X a réponse

[l Bravo | Tu as trouvé le nombre mystére !

[lisl{ Et non désolé, ce n'est pas le nombre mystére. Essaie encore !

1. Quelle réponse le logiciel va-t-il afficher si I'éleve entre la valeur 5? Expliquer pourquoi.
2. Quel nombre I'éleéve doit-il saisir pour obtenir en retour « Bravo! Tu as trouvé le nombre mysteére. »?

EXERCICE N° 11.6 : Construction géométrique i} i} i}

Le programme ci-contre permet de tracer le parallelogramme ci-dessous.

- définir Parallélogramme
quand est cliqué

cacher avancer de @)

aller a x: @ y: @ tourner 7)) de @ degres

60

=
L 100

s'orienter 3 @) avancer de @)

»  effacer tout tourner ) de @ degrés

#  mettre la taille du stylo & € avancer de '

/  stylo en position d’écriture tourner 7) de @) degres

Parallélogramme avancer de @)

tourner *) de ' degrés




EXERCICE N° 11.7 : Construction géométrique — Episode 2 www

On donne le programme suivant qui permet de tracer plusieurs triangles équilatéraux de tailles différentes.
Ce programme comporte une variable coté. Les longueurs sont données en pixels.

On rappelle que I'instruction signifie que I'on se dirige vers la droite.

quand est cliqué définir triangle

/2  effacer tout #  stylo en position d'écriture

aller a x: & (-100 répéter 9 fois

s'orienter a (D) avancer de (coté

mettre coté a QY ’tourner ") de @) degreés
répéter e fois

relever le stylo

triangle /7

avancer de (coté

Ajouter a cote @D

1. Quelles sont les coordonnées du point de départ du
tracé?

2. Combien de triangles sont dessinés par ce script?

3.a. Quelle est la longueur (en pixels) du co6té du deuxieme
triangle tracé?

3.b. Tracer a main levée 'allure de la figure obtenue quand

on exécute ce script.

4. On modifie le script initial pour obtenir la figure ci-
contre.

Indiquer le numéro d'une instruction du script apres la-
quelle on peut placer I'instruction £/l =& @) @ degreés
pour obtenir cette nouvelle figure.




EXERCICE N° 11.8 : Algorithme — En cours de rédaction
Voici un algorithme de calcul.

Quelles valeurs de x et de y sont affichés a la fin de ce programme.

mettre x é@

mettre y é@

1. Quelles sont les coordonnées du point de départ du
tracé?

2. Combien de triangles sont dessinés par ce script?

3.a. Quelle est la longueur (en pixels) du c6té du deuxieme
triangle tracé?

3.b. Tracer a main levée 'allure de la figure obtenue quand
on exécute ce script.

4. On modifie le script initial pour obtenir la figure ci-
contre.

Indiquer le numéro d’'une instruction du script apres la-

quelle on peut placer 'instruction [/l = ¢ @) @ degrés

pour obtenir cette nouvelle figure.

w W

définir triangle

#  stylo en position d’écriture

répéter @) fois

avancer de (coté

tourner ) de @) degres

s relever le stylo

/N
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EXERCICE N° 11.1 : Déplacement CORRECTION
Scratch

Une des difficultés se trouve dans la commande tourner vers la droite ou la gauche de 90°. Il faut « se mettre a la place »du
chat pour déterminer ce que signifie cette commande. On peut aussi « faire tourner »la feuille pour l'orienter dans le bon
sens.

&

S

EXERCICE N° 11.2 : Déplacement — Episode 2 CORRECTION
Scratch

Une des difficultés se trouve dans la commande tourner vers la droite ou la gauche de 90°. Il faut « se mettre a la place »du
chat pour déterminer ce que signifie cette commande. On peut aussi « faire tourner »la feuille pour l'orienter dans le bon
sens.

&

S

EXERCICE N° 11.3 : Déplacement — Episode 3 CORRECTION
Scratch

Une des difficultés se trouve dans la commande tourner vers la droite ou la gauche de 90°. Il faut « se mettre a la place »du
chat pour déterminer ce que signifie cette commande. On peut aussi « faire tourner »la feuille pour l'orienter dans le bon
sens.

Scriptn° 1

On choisit ici un repere ou1 un carreau correspond a 20 unités.



20
20 120

Les coordonnées du point d’arrivée sont (120;0). ‘

Scriptn° 2

On choisit ici un repere ou1 un carreau correspond a 20 unités.

200

20
20 300

‘ Les coordonnées du point d’arrivée sont (300;200).

Scriptn° 3

On choisit ici un repere ou1 un carreau correspond a 10 unités.



-40

Les coordonnées du point d’arrivée sont (20; —40). ‘

EXERCICE N° 11.4 : Programme de calcul CORRECTION

Scratch
1.a. En partant du nombre 5 on obtient successivement :
5puis5x6=30,30+10=40et40+2 =20.

Le programme dit : «J'obtiens finalement 20 ».

1.b. En partant du nombre 7 on obtient successivement :
7puis7x6=42,42+10=52 et 52+2 =26.

Le programme dit : «J'obtiens finalement 26 ».

2. On peut remonter le programme de calcul.

On obtient 8 a la fin aprés avoir divisé par 2 donc on a effectué : 16 + 2.
On obtient 16 apres avoir ajouté 10 donc on a effectué : 6 + 10 = 16.
On obtient 6 apres avoir multiplié par 6 donc on a effectué: 1 x 6 = 6.

On pouvait aussi résoudre une équation en partant d'une expression littéral, voir ci-dessous.

En partant de 1 on obtient 8 a la fin.

Vérifions : avec 1 au départ on obtient successivement :
1puis1x6=6,6+10=16et16+2 =8. C’est bon!

3. En partant d’'un nombre générique x au départ on obtient successivement :
xpuisXx6,Xx6+10et (x x6+10) +2.

xx6+10=6x+10et (6x+10)+2=3x+5.

Lexpression attendue est 3x + 5.

On peut ainsi résoudre la question 2. avec une équation :



3x+5=8

3x+5-5=8-5
3x=3
3
X=-
3
x=1

Cela confirme la réponse précédente!

S

EXERCICE N° 11.5 : Programme de calcul — Episode 2 CORRECTION

Scratch

1. En partant du nombre 5 on obtient :
5puis3x5+7=15+7=22.

Le programme teste si le calcul obtenu vaut 40.

Le programme va dire : « Et non désolé, ce n’est pas le nombre mystere. Essaie encore!»

2. Cela revient a résoudre I'équation suivante :

3x+7=40
3x+7-7=40-7
3x=33
33
X=—
3
x=11

Vérifions. En partant de 11 au départ on obtient :
3x11+7=33+7=40.C’estlabonne réponse!

En partant du nombre 11 le programme répond « Bravo. Tu as trouvé le nombre mystere!

S

EXERCICE N° 11.6 : Construction géométrique CORRECTION

Scratch
11 faut étudier la géométrie du parallélogramme.

130° 50
D

50° 130 5E

o A 100
Les angles DAB et CBE sont correspondants. Zomme (AD)//(B(), ils sont égaux.

Les angles ABC et CBE sont supplémentaire.

Les angles ABC et CDA sont correspondants et égaux.



définir Parallélogramme

avancer de ()
tourner ”) de @ degrés

avancer de @

tourner ¥) de @ degrés

avancer de @
tourner ) de @Kl degres

avancer de @9
tourner ¥) de @V degrés

s

EXERCICE N° 11.7 : Construction géométrique — Episode 2 CORRECTION

Scratch
1. ‘ Le point de départ a pour coordonnées (—200; —100). ‘

2. ‘ Il répéte 5 fois la construction d'un triangle. ‘

3.a. A chaque répétition, on ajoute —20 a la variable coté, c’est-a-dire on enléve 20 pixels.
Le premier triangle mesure 100 pixels de c6té et le deuxiéme 100 — 20 = 80.

Le deuxieme triangle a un coté de 80 pixels.

3.b.

4. On peut placer cette instruction en début de la boucle de répétition avant le 7 ou apres le block 8 ou le block 9.



TABLEUR
/9

<- DESCRIPTION GENERALE

Un tableur est logiciel capable de manipuler des feuilles de calcul. Une feuille de calcul
est un tableau constitué de lignes numérotées par un nombre et de colonnes reperées par
une lettre.

83 I fxE-= Ligne de commandes
A B [ D

3 Cellule B3 Oo/o
0‘%

s Ligne s )

Une case d'une feuille de calcul s’appelle une cellule.

Une cellule est repérée par la lettre de la colonne et le nombre de la ligne.

Dans une case on peut saisir une information numérique ou textuelle.

On peut aussi saisir une formule de calul qu'il est possible de recopier dans d’autres cases.
La ligne de commande permet de saisir des informations.

<- LES FORMULES

Pour programmer une cellule d'une feuille de calcul, il faut saisir une formule qui permet
par exemple de modéliser une fonction ou une expression littérale.

MOYENNE v | fx @ o [=5*B13
A B C D
1| x 0 ] 2

3 5x-3  =5*B1-3

Dans une feuille de calcul, une formule s’écrit en commencant par le symbole =.
Une formule s’exprime en utilisant les coordonnées de la cellule, par exemple B1.
Les opérations mathématiques peuvent étre codées d'une maniere différente :

— addition, soustraction : + et —;
— multiplication : *;
— division : ;

— parenthéses: ();

EXEMPLE :
On considere le programme de calcul suivant :

— Choisir un nombre;
— Ajouter 5;

— Mettre ce résultat au carré;

— Enlever 16.

On note f la fonction qui a x un nombre de départ associe f(x) le résultat final du pro-

gramme.

Voici une feuille de calcul obtenue a partir de ce programme de calcul et la fonction f.

Analysons cette feuille de calcul :

E8 v | fx T - = =E172410*E149

: X -3 -2 -1 0 1
? Etape n°l 2 3 4 5 6
* Etape n°2 4 9 16 25 36
‘ Etape n°3 -12 -7 0 9 20
2 f(x) -12 -7 0 9 20

© g i ¥ 0 9 | =20

Notons x le nombre de départ, al’étape 1 on obtient x +5.

Dans la cellule B2 on a saisi la formule : = B1 + 5.

Al'étape 2 on obtient (x +5)2.

Dans la cellule B3 on a saisi la formule = B2 * B2 ou = B2? ou = B2?
Al'étape 3 on obtient (x +5)? — 16.

Dans la cellule B4 on a saisi la formule = B3 — 16.

La fonction f s’exprime donc sous la forme f(x) = (x +5)> — 16

49
33

33

33

64
48

48

48

Dans la cellule B6 on a saisi la formule = (B1 +5)2 — 16 ou = (B1 +5) * (B1 +5) — 16

On remarque que dans la case E8 a été saisi = E1? + 10+ E1 +9

En effet si on développe f(x) = (x+5)> - 16

f(x) =(x+5)(x+5)—16

f(x)=x?>+5x+5x+25-16

f(x) = x? +10x +9 cela correspond bien a la formule saisie en E8!
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