
REALISER soit la Partie A, soit la Partie B 

Activité 3.: Activité TICE 

Partie A. La partie de Billard 
Nous allons utiliser geotortue pour décrire la 
trajectoire d’une boule de billard. 
Le but de l’activité est de faire entrer une boule dans 
un des 8 trous représentés par des tortues noires. 
Le « billard » est représenté par un rectangle. La 
boule blanche est représentée par une tortue 
blanche. Au début de la partie elle est placée 
aléatoirement (au hasard) sur le billard par le logiciel. 
L’objectif du joueur est de faire entrer la boule dans 
un des trous représentés par les tortues noires soit 
directement soit en faisant une ou plusieurs bandes. 
Ouvrir le fichier billard.trt 
 

1°) Quelles sont les lignes du code qui permettent de 

déterminer s’il y a victoire ? …………………  (    /2) 

 

2°) Quelle sont les lignes du code qui permettent à la boule de rebondir si elle touche une des 

4 bandes du billard. ……………………………………...     (    /2) 

3°) Faire rentrer la boule blanche en une bande. Quelle commande as-tu écrit ?  (    /2) 

………………………………………………………………………………………………….. 

4°) Faire rentrer la boule blanche en touchant deux bandes. Quelle commande as-tu écrit ?( /2) 

………………………………………………………………………………………………….. 

Sur la figure ci-dessous 

5°) Donne les valeurs des angles de la figure.   ( /8) 

6°) Colorie en Vert les angles correspondants .   (    /1) 

7°) Colorie en Bleu les angles alternes-internes.  (   /2) 

8°) Places l’angle H ,tel qu’il soit opposé par le sommet à l’angle Â.  (   / 1) 

(Penses à coder les angles de même mesure) .  



REALISER soit la Partie A, soit la Partie B 

Partie B. La course de bateaux 
Nous allons utiliser Géotortue pour décrire des courses de bateaux. 
Le but de l’activité est de franchir la ligne d’arrivée, représentée par un 
rectangle, en faisant le plus court trajet, et en respectant 
obligatoirement les règles de navigation en mer. 
Ces règles de navigation sont : 

 Le bateau doit passer à bâbord (gauche) des bouées rouges 

 Le bateau doit passer à tribord (droite) des bouées vertes 
Ouvrir le fichier course_bateaux.trt 
 
1ère étape : La course0  
Saisissez des commandes pour que votre bateau atteigne la ligne d’arrivée. 
Le but de ce parcours est de vous apprendre à naviguer.  
Coordonnées de départ du bateau : ……………………………. 
Commandes utilisées : ………………………………………………………………………. 
copier vos commandes dans la procédure « Jouer » 

Lorsque vous avez fini appeler le professeur pour vérifier. 
Bravo maintenant vous savez naviguer.  
2ème étape : La course1  
Saisissez des commandes pour 
que votre bateau atteigne la ligne 
d’arrivée. 
On veut optimiser le trajet. C’est-à-
dire qu’on veut qu’il soit le plus 
court possible.  
Notez ci-contre les commandes 
que vous avez saisies pendant vos 
tests. 
 
 

Lorsque vous avez fini appeler le professeur pour vérifier. 

3ème étape : La course2 
Les trois balises forment un triangle rectangle. Quels types d’angles particuliers as-tu 
utilisé pour atteindre la ligne?  Des angles ………………………………………………. 
4ème étape : La course3 
Les balises forment un parallélogramme. Quels types d’angles particuliers as-tu 
utilisé pour atteindre la ligne?    Des angles …..………………………….……………… 


