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INTRODUCTION A CABRI JUNIOR®

| POUR TI-83 Plus et TI-84 Plus|

Il existe pour les calculatrices TI83 Plus et TI84 Plus une nouvelle APPS de
géométrie interractive nommée Cabri Junior® qui permet de les munir d’un outil de
construction de figures qui reprend une grande partie des fonctionnalités de 1’APPS
Cabri disponible sur les calculatrices TI-89, TI-92 Plus ou Voyage™ 200 ou du Cabri
Géometre™ II Plus disponible pour ordinateur.

L’APPS Cabri Junior® permet de construire les principaux objets de la géométrie
plane, de faire des mesures de longueur, d’angle et d’aire, d’effectuer des opérations
sur ces mesures ; des raccourcis permettent d’obtenir rapidement la médiatrice d’un
segment, la bissectrice d’un angle, I’image de points ou d’objets géométriques par les
transformations ponctuelles usuelles, des lieux géométriques. Une commande
d’animation permet le déplacement automatique d’un point (et de ses éléments
associés) sur un objet tel que segment, cercle ... et méme le déplacement simultané de
plusieurs points.

L’APPS Cabri Junior® permet en outre de sauvegarder les constructions faites et de les
rappeler ultérieurement.

Ce logiciel est compatible avec I’APPS Cabri des calculatrices TI-89, TI-92 Plus ou
Voyage™ 200 et avec le logiciel Cabri Géométre™ II Plus , des aller-retour sont
possibles entre les différents supports informatiques.

La prise en main du Cabri Junior® est aisée et nécessite un apprentissage court.

Cet outil de construction de géométrie permettra aux professeurs d’illustrer de maniére
dynamique leurs cours et aux éléves de disposer d’un instrument de recherche
particulierement souple pour faire des conjectures et des vérifications.






3 - ANGLE — BISSECTRICE D’UN ANGLE — MESURE D’ANGLE

K

Tracer un angle : un angle est déterminé par trois points ou
deux segments ayant une extrémité commune :

/ Segment / [ENTER].

Tracer un segment dont la seconde extrémité sera le sommet
de I’angle, valider deux fois ce point par et tracer le
deuxi¢me segment.

Tracer la bissectrice d’un angle :

/ Bissectrice / [ENTER]. Montrer dans ’ordre : un point
du premier c6té de I’angle [ENTER], le sommet [ENTER], un point
du deuxiéme coté de ’angle [ENTER], la bissectrice est tracée.
Attention : Reprendre les points existants pour ne pas créer
de nouveaux points pouvant perturber la suite de la
manipulation.

Mesurer des angles : [F5] / Mesure » Angle / [ENTER].
Montrer dans I’ordre : un point du premier c6té de I’angle a
mesurer [ENTER], le sommet [ENTER], un point du deuxiéme
c6té, ici un point de la bissectrice [ENTER]. Placer la mesure de
cet angle a ’endroit choisi et recommencer la manipulation
pour mesurer le deuxiéme angle. Constater 1’égalité des deux
mesures approchées données en degrés.

Vérifier la propriété : Tout point situé sur la bissectrice est
équidistant des c6tés de Pangle. Choisir un point M sur la
bissectrice : [F2] / Point » Point sur/ [ENTER].

Le nommer comme dans la fiche 1.

Tracer la perpendiculaire a un c6té de Pangle passant par
M: / Perp / [ENTER]. Montrer le point M [ENTER], le c6té
de ’angle qui clignote [ENTER]: la perpendiculaire se trace.
Définir Uintersection H de cette perpendiculaire et du c6té de
’angle : [F2] / Point » Intersection / [ENTER]. Montrer
successivement la perpendiculaire et le c6té de I’angle, ou
s’approcher suffisamment du point d’intersection pour que les
deux objets clignotent [ENTER]. Nommer ce point H. Répéter la
méme construction pour le deuxiéme c6té de I’angle et
nommer K le point d’intersection.

Remarque : déplacer éventuellement le point M sur la
bissectrice pour que les perpendiculaires coupent les cotés de
I’angle.

Mesurer les longueurs MH et MK :

/ Mesure » Dist. & Long / [ENTER). Les segments
n’étant pas explicitement créés, montrer successivement les
deux points M et H (ou M et K) pour déterminer la longueur
du segment [MH] (ou [MK]).

Déplacer le point M sur la bissectrice pour voir varier les
longueurs et observer que MH = MK.

Modifier I’angle de départ en déplagant un point d’un c6té de
I’angle et constater que les quatre mesures varient.
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4 — CONSTRUCTIONS D’UN CERCLE — PERIMETRE ET AIRE

I

Construire un cercle (1) - [F2] / Cercle / [ENTER].
Positionner le pointeur sur le centre choisi [ENTER] : le point

créé sera le centre du cercle. A ’aide du pavé directionnel
agrandir le cercle jusqu’au rayon souhaité [ENTER].
Remarque : un point sur le cercle est automatiquement
créé.

Effacer la ficure obtenue : / Effacer »Tout/ [ENTER].

A

Construire un cercle (2) : Tracer un segment ; le mesurer :
/ Mesure » Dist. & Long / [ENTER].

S’approcher du segment, il clignote [ENTER], positionner sa
longueur a ’endroit choisi de 1’écran.

Déplacer une extrémité du segment pour obtenir une
longueur donnée (2,5 par exemple) [ENTER]. Cette longueur
sera la mesure du rayon du cercle.

Instruction Compas : / Compas / [ENTER].
Positionner le centre du cercle dans 1’écran en déplagant le
pointeur crayon jusqu’a ’endroit choisi [ENTER], montrer
ensuite le segment précédemment défini [ENTER]. Le cercle a
pour rayon la longueur de ce segment méme si elle n’a pas
été explicitement mesurée.
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Périmétre : [F5) / Mesure » Dist. & Long / [ENTER].
Montrer le cercle, le pointeur crayon se transforme en fleche
noire pleine horizontale [ENTER], placer la mesure du
périmétre a ’endroit choisi de I’écran. Cette mesure sera
nommée P : [F5)/ Alph-Num / [ENTER], positionner le
curseur devant la mesure taper P : [ENTER].

-
— -4"-{ . .
— Aire : [F5) / Mesure » Aire / [ENTER].
Montrer le cercle [ENTER], placer la mesure de I’aire du disque
a ’endroit choisi et la nommer A ! comme ci-dessus.
A Bt Etudier le rapport A/P : / Calculer/ [ENTER].
. — I

Montrer la valeur de 1’aire, qui doit clignoter [ENTER], taper la
touche (3] , dans le coin gauche de 1’écran le symbole + se
met en gras, montrer la valeur du périmetre qui doit clignoter
[ENTER]. La valeur du rapport apparatt, la positionner a
I’endroit choisi de I’écran, nommer Q : ce rapport.
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Déplacer une extrémité du segment pour voir varier les
mesures faites et observer que le rapport Q reste environ égal
a la moitié de la mesure du rayon.
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5 - CONSTRUCTIONS D’UN PARALLELOGRAMME
A PARTIR D’UN SEGMENT ET D’UN POINT

Construction (1) :

Tracer un segment et nommer A et B ses extrémités. Placer un
point D n’appartenant pas a la droite (AB).
Rechercher le 4™ sommet du parallélogramme, image de

D par la translation de vecteur AB: la notation vectorielle
n’existant pas explicitement sur le Cabri Jr, on utilise la
transformation : [F4] / Translation / en pointant dans
’ordre : ’objet dont on veut I’image (ici le point D) [ENTER],
I’extrémité A du segment [ENTER], puis I’extrémité B [ENTER],

cela définira le vecteur AB(si ’on pointe B avant A on aura

la translation de vecteur BA ). Nommer C le point obtenu.
Terminer le parallélogramme en tragant les segments [AD],
[DC] et [CB].

W

Effacer le dessin précédent :

/ Effacer » Tout/ .

Tracer un segment [AB], le point D et le segment [AD].
Rechercher le 4™ sommet du parallélogramme en

utilisant le tracé de paralléles : le 4™ sommet du
parallélogramme se trouve & I’intersection de la paralléle a

(AB) passant par D et de la parallele & (AD) passant par B.
Tracer les deux paralléles : [F3] / Paralléle / [ENTER].

Montrer dans I’ordre le point D [ENTER], le segment [AB]

; la premiére paralléle se trace, montrer de méme le
point B et le segment [AD].

Déterminer le point C : [F2) / Point » Intersection / [ENTER].
Montrer successivement les deux paralléles [ENTER].

Nommer C le point obtenu.

o

Construction (3) :

Effacer le dessin précédent. Tracer un segment [AB] et un
point D n’appartenant pas a la droite (AB). Déterminer le
milieu du segment [BD] : [F3) / Milieu / [ENTER].

Montrer successivement les points B [ENTER] et D [ENTER].
Nommer O le milieu obtenu.

Rechercher le 4™ sommet du parallélogramme en
utilisant la symétrie centrale : le point C, 4™ sommet du
parallélogramme est I’image du point A par la symétrie de
centre O : / Symétrie / [ENTER].

Montrer successivement le point A puis le point O
[ENTER]. Nommer C le point obtenu. Terminer le
parallélogramme en tragant les segments [AD], [DC] et [CB].
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6 — CONSTRUCTION D’UN TRIANGLE — ORTHOCENTRE

Ouvrir une nouvelle figure.

{' Dessiner un triangle : [F2) / Triangle / [ENTER].
,-*"f Placer le premier sommet dans 1’écran [ENTER], déplacer le
J .\,‘ pointeur a I’aide du pavé directionnel jusqu’a I’endroit choisi
. "-I pour le deuxiéme sommet et faire de méme pour le

troisiéme sommet [ENTER]. Nommer les points A, B et C.

Remarque : on procéde de méme pour dessiner un
quadrilatére aprés avoir sélectionné / Quad / [ENTER].

: Rechercher Porthocentre : on trace deux hauteurs du

-, A triangle ABC :
T / Perp. / [ETER).
"+h. Montrer successivement le point A [ENTER], le c6té [BC]
s [ENTER], faire de méme pour le point B et le coté [AC].
} E-ﬁ, On détermine ’intersection des deux hauteurs :

" / Point » Intersection / [ENTER].
S’approcher du point d’intersection de maniére & voir les
deux hauteurs clignoter {ENTER}. Nommer H I’orthocentre.

:ﬁ? Cacher une hauteur : pour éviter de surcharger les figures,
-u.,\‘ ,.Fflﬁ il existe une possibilité de cacher certains objets sans les
"'{'q..]-l effacer :
A / Cacher/Montrer » Objets / [ENTER].

S’approcher d’une hauteur, le pointeur fleche noire
horizontale se transforme en gomme, la hauteur clignote
., . Sil’on éloigne le pointeur, la hauteur disparait.
Refaire la méme manipulation pour voir réapparaitre la
hauteur cachée

. ., __f-;i"ﬁ Déplacer un sommet : s’approcher d’un des sommets
o k jusqu’a le voir clignoter, taper successivement les touches

/'.('J I."' CLEAR] [ALPHAJ: le pointeur se transforme en main. A I’aide
Ll IIE.= du pavé directionnel déplacer le sommet choisi et observer la
-.h_..- modification de la figure pour conjecturer la position de
Porthocentre en fonction de la nature du triangle (acutangle,
\"ﬂH rectangle et obtusangle)
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