B FONCTIONS

Paul a écrit le programme ci-dessous a 'aide du logiciel Scratch.

clenknlele o Saisir un nombre au clavier ) S Siaisel =

mettre x ¥ a réponse

(121 Je multiplie le nombre par 3 JolileEnis 0 secondes

mettre x v 3 @ * x

i J'ajoute 6 au résultat JNelileElls c secondes

mettre x ¥ a x +@

dire pendant 0 secondes

1. a. Lexécuter en entrant 5 au départ. Que renvoie-t-il?
b. Méme question pour —7.
2. a. Sil'on appelle x le nombre choisi au départ, écrire en fonction de x 'expression obtenue a la fin

du programme.
b. Utiliser la question précédente pour simplifier le script afin qu’il ne comporte plus qu’'un seul

blOC .

3. Paul a fait fonctionner son programme et le résultat obtenu est 21. Quel nombre avait-il saisi au
clavier?
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https://mes-cours-de-maths.fr/pdf/troisieme/fonctions-tp.pdf
https://pedagogie.ac-toulouse.fr/mathematiques/sites/default/files/se_former/journees_pedagogiques/journees_pedagogiques_lycee/jpl2017/scratch-et-les-fonctions.pdf

EXERCICE2 B

Dans Scratch, on peut programmer des fonctions avec des blocs personnalisés pour pouvoir les utiliser a
plusieurs endroits.

1. Créer un bloc « f » avec une entrée de type « Nombre ou texte » appelée « x ».

2. Ajouter un bloc sous le premier afin que le chat affiche le résultat de x + 2 pendant 2 secondes.

3. Tester votre fonction avec les nombres —2 et 5. Vous pouvez utiliser le script suivant.

@

4. Modifier votre bloc pour qu’il modélise la fonction f : x — (x — 1) + 2. Qu’affiche désormais le script?

EXERCICE 3 E

On considere les fonctions f, g et h définies respectivement pour tout x par f(x) = 6x, g(x) =5x —7 et
h(x)=3x*-9x 7.

1. Recopier le tableau ci-dessous.

A B C D E F G H
Nombre x -3 =4 =1 0 1 2 3|
Image f{(x)
Image g(x)
Image h(x)

b | e (L [P | =

2. a. Quelle formule faut-il saisir dans la cellule B2 pour calculer 'image de —3 par f?
b. Etirer cette formule pour compléter les cellules C2, D2, E2, F2, G2 et H2.
c. En faire de méme pour compléter les lignes 3 et 4.

3. En utilisant le tableau rempli, répondre aux questions ci-dessous.

Quelle est 'image de —2 par la fonction f?

Donner un antécédent de 18 par la fonction f.

Que vaut g(3)?

Trouver deux nombres x, et x, tels que g(x;) = g(x,) = 13.

o &0 TP

Donner une solution a I'équation 3x? —9x — 7 = 5x — 7.
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https://clg-arausio.ac-aix-marseille.fr/spip/sites/www.clg-arausio/spip/IMG/pdf/fiche_f3_notion_de_fonction_sur_tableur_et_geogebra.pdf

EXERCICE4 E

Nous allons utiliser GeoGebra pour étudier la fonction f : x — x? —5x — 8.

1. Dans!l'onglet d’algebre, entrer I'expression f (x) = x72 - 5x - 8.Cecipermetde tracer <€f, la courbe
représentative de la fonction f.

2. En utilisant le courbe tracée, répondre aux questions ci-dessous.
a. Déterminer I'image de 0 par la fonction f.

b. Déterminer les antécédents de —2 par la fonction f.
c. Donner un nombre qui ne semble pas avoir d’antécédent par la fonction f.

3. a. Dans GeoGebra, tracer Cﬁg, la courbe représentative de la fonction g : x — x.
b. Placer A et B, les deux points d’intersection de Céf etde Cég.
c. Utiliser la question précédente pour résoudre I'équation x* — 5x — 8 = x.

DNB Juin 2022 - Métropole (ex 4)

Dans cet exercice, x est un nombre strictement supérieur a 3. On s’intéresse a un rectangle dont les c6tés
ont pour longueurs x —3etx +7:

x+7

On a écrit le script ci-dessous dans Scratch.

demander et attendre

mettre x v a réponse

mettre R v a x * x
ajouter @ * x a3 R +
ajouter.é R »

I et Laire du rectangle est )= . pendant 9 secondes

1. Justifier pourquoi l'aire du rectangle vaut x> + 4x — 21.

2. Compléter les lignes 5, 6 et 7 pour que ce programme renvoie l'aire du rectangle lorsque I'utilisateur a
rentré une valeur de x (strictement supérieure a 3).

3. On a pressé la touche espace puis saisi le nombre 8. Que renvoie le programme?
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