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Nombres et calculs
Le produit et le quotient de décimaux relatifs sont abordés.

Un nombre rationnel est défini comme quotient d'un entier relatif par un entier relatif
non nul, ce qui renvoie a la notion de fraction. Le quotient de deux nombres décimaux
peut ne pas étre un nombre décimal. La notion d'inverse est introduite, les opérations
entre fractions sont étendues a la multiplication et la division. Les éléves sont conduits
a comparer des nombres rationnels, a en utiliser différentes représentations et a passer
de l'une a l'autre. Une ou plusieurs démonstrations de calculs fractionnaires sont présen-
tées. Le recours au calcul littéral vient compléter pour tout ou partie des éléves |'utilisation
d'exemples a valeurs génériques.

La racine carrée est introduite, en lien avec des situations géométriques (théoréme de
Pythagore, agrandissement des aires) et a I'appui de la connaissance des carrés parfaits de
1 a 144 et de l'utilisation de la calculatrice.

Les puissances de 10 sont d'abord introduites avec des exposants positifs, puis négatifs,
afin de définir les préfixes de nano a giga et la notation scientifique. Celle-ci est utilisée
pour comparer des nombres et déterminer des ordres de grandeurs, en lien d'autres disci-
plines. Les puissances de base quelconque d’exposants positifs sont introduites pour sim-
plifier I'écriture de produits.

La connaissance des formules générales sur les produits ou quotients de puissances de 10 n'est
pas un attendu du programme : la mise en ceuvre des calculs sur les puissances découle de leur
définition.

Tout au long du cycle, les éléves sont amenés a modéliser et résoudre des problémes met-
tant en jeu la divisibilité et les nombres premiers.

Les éléves déterminent la liste des nombres premiers inférieurs ou égaux a 100 et |'utilisent
pour décomposer des nombres enfacteurs premiers, reconnaitre et produire des fractions
égales, simplifier des fractions.

Expressions littérales

Le travail sur les formules est poursuivi, paralléelement a la présentation de la notion d'iden-
tité (égalité vraie pour toute valeur des indéterminées). La notion de solution d'une équa-
tion est formalisée.

Distributivité

La structure d'une expression littérale (somme ou produit) est étudiée. La propriété de
distributivité simple est formalisée et est utilisée pour développer un produit, factoriser
une somme, réduire une expression littérale.

Les notions d'inconnue et de solution d'une équation sont abordées. Elles permettent
d'aborder la mise en équation d'un probléme et la résolution algébrique d'une équation
du premier degré.

Les équations sont travaillées tout au long de l'année par un choix progressif des coefficients de
léquation.

@ 1) Repéres annuels de progression de 4°



Equations

Les notions d‘inconnue et de solution d’'une équation sont abordées. Elles permettent
d'aborder la mise en équation d'un probléme et la résolution algébrique d'une équation
du premier degré.

Les équations sont travaillées tout au long de I'année par un choix progressif des coefficients de
I'équation.

Organisation et gestion de données, fonctions
Statistiques

Un nouvel indicateur de position est introduit : la médiane. Le travail sur les représenta-
tions graphiques, le calcul, en particulier celui des effectifs et des fréquences, et l'interpré-
tation des indicateurs de position est poursuivi.

Probabilités

Les calculs de probabilités concernent des situations simples, mais ne relevant pas néces-
sairement du modele équiprobable. Le lien est fait entre les probabilités de deux événe-
ments contraires.

Proportionnalité
Le calcul d'une quatrieme proportionnelle est systématisé et les points de vue se diver-
sifient avec l'utilisation de représentations graphiques, du calcul littéral et de problémes

de géométrie relevant de la proportionnalité (configuration de Thalés dans le cas des
triangles emboités, agrandissement et réduction).

Fonctions

La dépendance de deux grandeurs est traduite par un tableau de valeurs, une formule, un
graphique.

Les représentations graphiques permettent de déterminer des images et des antécédents,
qui sont interprétés en fonction du contexte. La notation et le vocabulaire fonctionnels ne
sont pas formalisés en 4,

Grandeurs et mesures

Calculs sur des grandeurs mesurables

Le lexique des formules s'étend au volume des pyramides et du cone. Le lien est fait entre
le volume d'une pyramide (respectivement d'un cone) et celui du prisme droit (respec-
tivement du cylindre) construit sur sa base et ayant méme hauteur. Des grandeurs pro-
duits (par exemple trafic, énergie) et des grandeurs quotients (par exemple vitesse, débit,
concentration, masse volumique) sont introduites a travers la résolution de problémes. Les
conversions d’unités sont travaillées. Les éléves sont sensibilisés au contréle de la cohé-
rence des résultats du point de vue des unités des grandeurs composées,

Effet des transformations sur des grandeurs géométriques

Les éleves connaissent et utilisent I'effet d'un agrandissement ou d’une réduction sur les
longueurs, les aires et les volumes. lIs le travaillent en lien avec la proportionnalité.

Espace et géométrie
Représenter l'espace

Le repérage se fait dans un pavé droit (abscisse, ordonnée, altitude). Les éléves produisent
et mettent en relation une représentation en perspective cavaliére et un patron d'une
pyramide ou d'un céne.

Repéres annuels de progression de 4°



Géométrie plane
Figures et configurations

Les cas d'égalité des triangles sont présentés et utilisés pour résoudre des problémes. Le
lien est fait avec la construction d'un triangle de mesures données (trois longueurs, une
longueur et deux angles, deux longueurs et un angle). Le théoréeme de Thales et sa réci-
proque dans la configuration des triangles emboités sont énoncés et utilisés, ainsi que le
théoréme de Pythagore (plusieurs démonstrations possibles) et sa réciproque. La défini-
tion du cosinus d'un angle d’un triangle rectangle découle, grace au théoréme de Thalés,
de l'indépendance du rapport des longueurs le définissant.

Une progressivité dans l'apprentissage de la recherche de preuve est aménagée, de maniére a
encourager les éléves dans l'exercice de la démonstration. Aucun formalisme excessif n'est exigé
dans la rédaction.

Transformations

Les éléves sont amenés a transformer (a la main ou a l'aide d'un logiciel) une figure par
translation. lls identifient des translations dans des frises ou des pavages; le lien est alors
fait entre translation et parallélogramme.

La définition ponctuelle d'une translation ne figure pas au programme. Toutefois, par commo-
dité, la translation transformant le point A en le point B pourra étre nommeée « translation de

—
vecteur AB » mais aucune connaissance n'est attendue sur l'objet « vecteur ».

Algorithmique et programmation

Ecrire, mettre au point, exécuter un programme

Les repéres qui suivent indiquent une progressivité dans le niveau de complexité des acti-
vités relevant de ce théme. Certains éléves sont capables de réaliser des activités de troi-
sieme niveau des le début du cycle.

18" niveau

A un premier niveau, les éléves mettent en ordre et/ou complétent des blocs Scratch
fournis par le professeur pour construire un programme simple. L'utilisation progressive
des instructions conditionnelles et/ou de la boucle « répéter ... fois » permet d'écrire des
scripts de déplacement, de construction géométrique ou de programme de calcul.

2% niveau

A un deuxieme niveau, les connaissances et les compétences en algorithmique et en pro-
grammation s'élargissent par : I'écriture d'une séquence d'instructions (condition «si ...
alors » et boucle « répéter ... fois ») ; I'écriture de programmes déclenchés par des événe-
ments extérieurs; 'intégration d'une variable dans un programme de déplacement, de
construction géométrique, de calcul ou de simulation d'une expérience aléatoire.

3% niveau

A un troisiéme niveau, I'utilisation simultanée de boucles « répéter ... fois » et « répéter
jusqu'a ... » et d'instructions conditionnelles permet de réaliser des figures, des calculs et
des déplacements plus complexes. L'écriture de plusieurs scripts fonctionnant en paralléle
permet de gérer les interactions et de créer des jeux. La décomposition d’un probléeme en
sous-problémes et la traduction d'un sous-probléme par la création d'un bloc-utilisateur
contribuent au développement des compétences visées.

m Repéres annuels de progression de 4°
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Activite1

Scratchy dessine

=p Objectif: Remobiliser la notion de script, de déplacement et de boucle simple en tracant des figures géométriques.

1. a. Lucas a écrit le script ci-contre. Reproduire sur une feuille, a
main levée, la figure tracée par le lutin.

b. Exécuter le script pour vérifier la réponse.
c. Modifier le script pour que lutin trace un triangle équilatéral.

d. Raccourcir ce script en utilisant la commande suivante.

répéter . fois

2. Modifier le script pour que lutin trace les hexagones réguliers
suivants de c6té 100 pas.

a.

3. Modifier le script pour que lutin trace un hexagone régulier
dont chaque c6té a une couleur différente.

4. a. Afficher l'arriére-plan Xy-grid en cliquant sur e
b. Modifier le script pour que lutin affiche la figure ci-dessous.

v | (%:0,Y:180)

(¥:-240,¥:0) 7¥:0) (#:240,¥:0)

X

Algorithmique et programmation

aller a x: o y: o

s'orienter a @

/ effacer tout

V4 stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner ™ de @ degrés

avancer de @ pas

tourner * de @ degres

avancer de @ pas

tourner ™ de @ degrés




@ rODE EXPERT

» En utilisant une nouvelle fois la commande

répéter . fois

figure ci-dessous, composée de quatre hexagones réguliers.

y | (%:0,Y:180)

|/

1240,Y:0)

@ =N DEBRANCHE }

1. Assacier a chaque script la figure qu'il permet de tracer.

Script 1

lsl-'oéie-nler en direction de @
/7 stylo en position d'écriture
repéter o fois
avancer de @ pas
tourner (‘ de @ degrés
avancer de @ pas

tourner (™ de @ degrés
=

Figure A

Script 2

avancer de @ pas

tourner ™ de @ degrés

avancer de @ pas

tourner (™ de @M degrés

=

Figure B

X

Script 3

s'orienter en direction de m

7/ stylo en position d'écriture

avancer de m pas
toumer C‘ de @ degrés
avancer de @ pas

tourner ("' de @ degrés
S 4

Figure C

2. Quelle est la nature de chacune de ces figures ? Justifier a l'aide des scripts de chacune d'elles.

3. Quelles valeurs peut-on modifier dans le script 1 pour tracer un carré ?

, modifier le script précédent pour qu'il affiche la

J
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Nombres en stock

] L *
Activite 2
=p Objectif : Remobiliser et approfondir la notion de variable.

Un programme de calcul

On veut écrire un script correspondant au programme de calcul
ci-dessous.

Choisir un nombre de départ.
Diviser par 2.

Ajouter 7.

Multiplier parle nombre de départ.

. . . Nombre départ Résultat .
1. Créer deux variables nommées et - puis

réaliser ce script.

2. Vérifier le bon fonctionnement de ce script avec quelques valeurs.

Compteur ajouter @) & Compteur +

1. Al'aide des commandes ci-contre, écrire
un script qui permet au lutin de compter
de 1a 3 puis de dire «Partez ! ».

r Compteur 3R
2.Que vaut la variable - alafin

de 'exécution du script ?

répéter . fois

dire | Compteur pendant o secondes
3. Combien detemps dure l'exécution du melts. Compleur » & . )
script? A Partez !

Spirale a angle droit

On souhaite réaliser un script qui trace la figure ci-contre, sachant
que:

« le plus petit segment a pour longueur 10 pas;

- le deuxiéme segment a pour longueur 20 pas ;

« le troisieme segment a pour longueur 30 pas;

. etc.

chaque segment.

” F Longueur 4 -
1. Créer une variable qui représentera la longueur de |

2. Quelle doit &tre la valeur de cette variable au début de I'exécution

repeter . fois

de script ?

3. Réaliser le script en utilisant la commande

. Longueur BN - i .
4. Que vaut la variable alafin de I'exécution du script ?

m Algorithmique et programmation
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1. Ecrire un script qui trace la figure ci-dessous.

2. En utilisant le moins de commandes possible, écrire un script qui trace la figure ci-dessous.

@ En DEBRANCHE }

1. On consideére les trois scripts ci-dessous.

quand latouche a w estpressée Bl quand latouche b » estpressée quand la touche ¢ » estpressee

metire Nombre + a o mettre Nombre » & meitre Nombre + & o

répéter o fois mettre Nombre + & Nombre * o ajouter o a Nombre =

ajouter o a Nombre = 4 k 2 o
-' e [T e i A o mettre Nombre * &  Nombre

dire | Nombre ajouter o AiENembre =
dire | Nombre

dire = Nombre

Que dit le lutin si l'utilisateur appuie :
a. surlatouche«a»? b. sur latouche«b»? c. surlatouche«c»?
2.0n considére le script ci-contre.

a. Quel est le nom de la variable utilisée ? quand  est cliqué

b. Quelle est la valeur de cette variable quand le lutin dit

« En avant ! » ? mettre  Distance = a o

C. Qu.?lleest la valeur de cette variablea lafin de l'exécution o periont o —
du script ?

d. De combien de pas ce script fait-il avancer le lutin ? répéter o fois

avancer de = Distance pas

ajouter o a Distance =

L J
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Activitée 3

=p Objectif : Programmer un jeu simple de calcul mental en utilisant des variables, des boucles et des structures
conditionnelles.

Le multiplicato

1. Lucie veut programmer le jeu suivant.

«L'ordinateur choisit deux nombres entiers entre 2 et 10 et demande leur produit au joueur. Le joueur saisit sa
réponse au clavier, et l'ordinateur lui indique s'il a gagné ou perdu. »

Programmer le jeu de Lucie a I'aide des commandes ci-dessous. Certaines commandes peuvent étre utilisées
plusieurs fois.

demander . et attendre si alors

nombre aléatoire entre . et . sinon

dire . pendant . secondes

quand est clique

e @ - @
mettre ma variable = a.

2. Lucie souhaite a présent que l'ordinateur fasse jouer 10 parties comme celle décrite a la question 1.
A chaque bonne réponse, le joueur marque 1 point et I'ordinateur affiche le score final.

Modifier le script précédent a l'aide des commandes ci-dessous.

répéter . fois @

mettre ma variable *+ a .

ajouter . a ma variable =

dire . pendant . secondes
s " chronométre
Tu peux utiliser la variable -

3. Modifier le script précédent pour que le joueur marque 2 points gl contignt n permanench fe

il ré d ihsdas d It 4 temps écoulé en secondes depuisla
s'il repond correctement en moins de 5 seconades, et un seul poin derniére exécution de la commande

s'il met davantage de temps. _
reinitialiser le chronometre

Algorithmique et programmation
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‘ Fais en sorte que la
difficulté augmente
progressivement !

1. Modifier le script pour que le nombre entier choisi par l'ordinateur soit
compris entre 2 et un nombre qui augmente de plus en plus selon que le
score du joueur augmente.

‘ Le nombre de points
margqués peut ne

pas étre entier! @

2. Modifier le script pour que le joueur marque d‘autant plus de points qu'il
répond vite.

@ En DEBRANCHE }

Mehdi veut programmer le jeu suivant : I'ordinateur choisit au hasard un nombre entier et demande au joueur
s'il estdivisible par 9. Le joueur saisit au clavier « oui » ou « non » et I'ordinateur lui indique s'il a gagné ou perdu.

Il a voulu programmer ce jeu de plusieurs facons différentes avec les scripts suivants mais n‘arrive pas a les

Nomibre  modulo o » o
dire . pendant a

3. Compléter les lignes 5 & 11 du script 1.

4. Compléter les lignes 6, 8, 11 et 13 du script 2.
.

terminer.
Script 1 Script 2
quand | est chque 1 :
metire Mombre » & nombre akéstoire entre 0 et m 2 mettre  Mombwe * & nombre aléatoire entre o et m
demander  regrouper | Nombre et el attendre 3 demander regrouper  Nombre e et attendre
& modulo o = o et réponse - @ alors 4 Mombre  modulo o = o alors
5 réponse = @ alars
6 dire . 1§ o
Nombre  modulo o = o 7 sinon
8 dire . pendant o 5
dire . pendant
9
Nomibre 10 réponse = @ alors.
dire . pendant ‘n dire . pendant o secondes
12 SN0
13 dire . pandant o

1. Dans les deux scripts, quel est le plus grand nhombre que I'ordinateur peut choisir au hasard ?

a modulo b T . " &

2. La commande - calcule le reste de la division euclidienne de ° par o Pourquoi Mehdi
Nombre  modulo o - o

a-t-il utilisé _ dans ses scripts 7

J
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Activité 4

=b Objectif : Simuler des expériences aléatoires, programmer des jeux simples en utilisant des variables, des
boucles et des structures conditionnelles.

Jeux de hasard

1. a. Exécuter plusieurs fois le script ci-dessous.

b. Quel est le role de ce script 7

2.A l'aide des commandes ci-contre, réaliser un
script qui simule le jeu suivant.

— Réé!es du 'ieu ) -

On lance deux dés a On dit qu'on fait

6 faces. un double quand
* sion faitun double, les deux dés

i 4 indiquent le méme
on a gagné
. FoTne nombre. si alors
® sinon, on a perdu. \
. sinon @

3.0n modifie les régles du jeu. On lance 10 fois les deux dés et
on marque un point chaque fois gqu‘on fait un double.

a. Créer une nouvelle variable @ et modifier le script
précédent pour simuler une partie de ce jeu (soit 10 tirages) et
afficher le score a la fin de la partie.

b. Exécuter plusieurs fois le script pour simuler plusieurs parties.
En général, entre quelles valeurs le score d'une partie est-il
compris ?

c. Enthéorie, quelle valeur maximale pourrait prendrelescore ? o Oh" peut dég}}"“t{ﬁ’ quilya El’“’i e
A quelle condition cela peut-il se produire ? SRR SHERG IMAHOTS IS SSic Rl e =

4.0n considere un nouveau jeu dont les regles sont les
suivantes.

a modulo b

Lordinateur choisit un nombre entier au hasard IREonnnante

entre 1 et 100. Le joueur doit entrer un diviseur 4 calcule le reste de la division

de ce nombre. Le script indique au joueur s'il a ° o
gagné ous’ila perdu' euclidienne de par i

a. Programmer ce jeu.
b. Comment peut-on facilement gagner a tous les coups ?

m Algorithmique et programmation
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1. Modifier le programme précédent pour empécher le joueur de gagner facilement a tous les coups.
2. Modifier le programme précédent pour que le programme fasse jouer 10 parties de ce jeu et compte le
score du joueur, qui marque 1 point a chaque partie gagnée.

@ En DEBRANCHE }

1. Avec lequel des scripts ci-dessous a-t-on la plus grande probabilité que le lutin dise « Gagné ! » 7 Justifier.

Script 1 Script 2

quand est cligue

mettre Dé » a nombre aléatoire entre ° et o

Gagné | Ml ETi o secondes

Script 3 Script 4

est cliqué

Dé » a nombre aléatoire entre o et o De » & nombre aléatoire entre o et o

) -@ « B -@ e
LR Gagne | MEHLET o secondes Gagne | BeEhLERH o secondes

2. Lunajoue a un jeu. Elle lance plusieurs fois une piéce : chaque
fois que la piéce tombe sur Pile, elle marque 1 point.Ellea écrit =~ m
le script ci-contre pour simuler ce jeu.

mettre Score v & o

a. Combien de fois Luna lance-t-elle la piéce ?
répeter m fois

b. Que“es Valel.ll".i peut prendre la Vanable @ ?Que“e ESt la meltre Piécee+ & nombre aléatoire entre o = o

Piece = o alors

. . Score BN
c. Quelles sont les valeurs possibles pour la variable ala souter @) & score
findujeu?

traduction concréte de la condition

Activités



Activité 5 B IR

=p Objectif : Ecrire un script déclenché par un événement extérieur, gérer l'interaction entre deux lutins, envoyer
un message.

1. a. Supprimer le lutin Cat puis créer les lutins Dog2 et Cat2.

Tu peux créer un lutin en cliquant sur ° .Chaque lutin a ses
propres scripts. Tu peux voir et modifier les scripts d'un lutin en
cliquant sur ce lutin dans la « zone des lutins » en bas a droite. :

b. Créer un script pour Dog2 qui s'exécute quand le drapeau vert
est cliqué, positionne le lutin a gauche de la scéne, l'oriente vers la
droite et le réduit a 50 % de sa taille initiale.

c. Créer un script pour Cat2 qui s'exécute quand le drapeau vert
est cliqué, positionne le lutin a droite de la scéne, l'oriente vers la
gauche et le réduit a 80 % de sa taille initiale.

2.0n souhaite créer I'animation suivante : chaque fois que
I'utilisateur presse la touche espace, le chien avance de 10 pas versle
chat et la taille du chat diminue de 1. Créer les scripts correspondants
pour chacun des deux lutins.

3.0n souhaite a présent que, lorsque le chien entre en contact  Tupeuxutiliserla condition

avec le chat, il lui dise « Je t'ai eu ! ». Effectuer les modifications
correspondantes. touchele Cat2 v 7 &
Jetaieu! @

4.0 haites pra I le chi Pour que ce lutin apparaisse au bon
- On souhaite a present que lorsque le chien entre en contact avec < moment, on va faire communiquer

le chat, un troisiéme lutin apparaisse, dise « J'arrive ! » glisse vers le les lutins entre eux a I'aide d'un
chat en 5 secondes puis dise « Je suis [a ! ». « message »

J'arrive |

A

a. Créer un troisieme lutin et un script qui cache ce lutin quand le
drapeau vert est cliqué.

b. Modifier un script de Dog2 pour qu'il envoie « messagel » lorsqu’il
touche Cat2.

c. Créer un script pour le troisi¢me lutin qui s'exécute quand le
lutin recoit « messagel » et qui effectue les actions appropriées.

m Algorithmique et programmation
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* Modifier les scripts précédents pour que :

-lorsque le drapeau vert est cliqué, le chien se place a une position aléatoire

et le chat au centre de la scéne;

- a chaque fois que l'utilisateur presse la touche espace, le chien avance

de 10 pas vers le chat et le chat s'enfuit de 5 pas dans la direction opposée <
2 - . -y . quand je commence comme un clone
-les lutins quiont plusieurs costumes les utilisent lors de leurs déplacements )

au chien;

pour créer une impression de mouvement ;

Tu peux utiliser les commandes

creer un clone de  mol-meme v
et

-lorsque le chien entre en contact avec le chat, deux lutins identiques les rejoignent.

@ =N DEBRANCHE ‘

Clara veut programmer un jeu ou un plongeur, dirigé par le joueur,

doit échapper a un requin. Pour cela, elle a créé deux lutins, Diver?
(le plongeur) et Shark (le requin), ainsi que les cinq scripts suivants.

Script 1

quand la touche fleche droite » est pressée

ajouter m ax

Script 2

quand la touche fleche gauche » est pressee

ajouter o ax

Script 3

quand la touche fleéche haut » est pressée

ajouter m ay

Script 4

quand la touche fleche bas » est pressée

ajouter m ay

Script5

quand est cliqué

allera position aléatoire »

répéter indéfiniment
s'orienter vers Diverl »

avancer de o pas

si touchele Diverl v+ ? alors

are @)

1. Associer chaque script au lutin correspondant.
2.Comment le joueur dirige-t-il le plongeur ?
3. Décrire précisément l'effet de la commande

i ] sur le lutin.

4.Quelle commande permet au requin de
toujours étre dirigé vers le plongeur ?

5. Proposer un texte qui pourrait remplacer les
pointillés de facon adéquate.

J
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Projet 1

=p Objectif: Déplacer un personnage dans un labyrinthe afin
d‘atteindre un trésor.

Pour réaliser ce jeu, il faudra utiliser deux lutins : le personnage et le
trésor. Il faudra écrire des scripts pour chacun de ces deux lutins. Tous
les scripts doivent démarrer lorsque l'on clique sur le drapeau vert.

@ 1. Télécharger ou dessiner un labyrinthe.

2. Choisir un lutin et réduire sa taille de facon a ce qu'il puisse tenir a
I'intérieur des couloirs du labyrinthe.

1. Ecrire un script qui fait avancer le personnage de deux pas vers la
droite quand la fleche droite est pressée, puis le fait reculer de deux
pas s'il touche un mur du labyrinthe.

2. Ecrire trois autres scripts correspondant aux déplacements dans
les trois autres directions.

1. Créer un deuxiéme lutin qui jouera le role du trésor. Réduire sa
taille afin qu'il tienne dans les couloirs du labyrinthe et, avec la souris, quand
placer ce lutin dans le labyrinthe. = répater idahniment

2. Ecrire un script qui termine le jeu et affiche « Gagné ! » lor