
 
 

I. Définition : 

Tableur est un logiciel d’application qui sert à la création et la 
manipulation des tableaux numériques et des graphiques. 

a) Fonctionnalités d’un tableur : 
Un tableur permet de : 

➢ Créer, enregistrer, modifier, mettre en forme une feuille; 
➢ Gérer un classeur; 
➢ Utiliser des fonctions prédéfinies pour faire des calculs ; 
➢ Réaliser des graphes ; 
➢ Mettre en page et imprimer le classeur ; 
b) Exemples 

Microsoft Excel, Quatro pro, Lotus 1-2-3… 
Dans ce qui suit on va utiliser Microsoft Excel 

c) Environnement d’un tableur (MS Excel 2019 comme 
exemple) : 

 Classeur : c’est le fichier de travail composé de plusieurs 
feuilles de calcul. 

 Feuille : est organisée sous forme d’un tableau numérique 
formé de plusieurs lignes et de plusieurs colonnes. 

 Ligne : chaque ligne est référenciée par un nombre  
Colonne : chaque colonne est référenciée par une ou deux ou trois 

lettres.  
 Cellule : c’est l’intersection d’une ligne et d’une colonne. 

 L’intersection de la colonne B et la ligne 4 donne une cellule 
dont l’adresse ou la référence est B4. 

d) Se déplacer dans une feuille de calcul 
1) Avec la souris : 

Il suffit de cliquer sur la cellule à atteindre 
2) Avec le clavier: 
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Remarque :  
Pour atteindre à la cellule B24, écrire dans la zone adresse de 
la cellule B24 

II. Saisie et types des données 

1) Types de données : 
Les données saisies dans une cellule peuvent être de types 
différents : 
➢ Alphanumérique : texte avec lettre, ponctuations et 

nombres ; 
➢ Valeur ; 
➢ Date et heure; 
➢ Formule ;  

III. Les formules et les fonctions 

1) Les formules : 

➢ Les formules sont utilisées pour faire des calculs mathématiques. 

➢ Les formules se commencent par = suivie d’une expression 

mathématique utilisant l’un des opérateurs arithmétiques 

suivants : 

+ : Addition     / : Division 

- : Soustraction   ^ : Puissance 

Touche Effet 
 Une cellule vers la droite 

 Une cellule vers la gauche 

 Une cellule vers le haut 

 Une cellule vers le bas 

(Home)  Début de la ligne 

Ctrl + La dernière colonne  

Ctrl  + La première colonne  

Ctrl  + La première ligne 1 

Ctrl  + La dernière ligne 65536 

Ctrl  + Début de la feuille de calcul 



* : Multiplication 

2) Exemple  

 C D E F G H 
1 Les prénoms Note1 Note2 Note3 Somme moyenne 
2  17 18 19 =D2+E2+F2 =G2/3 
3  14 19 15 =D3+E3+F3 =G3/3 
 

3) L’adresse relative et l’adresse absolue 

➢ L’adresse $B$3 est une adresse absolue puisqu’elle ne change 

pas lors de la copie de la formule. 

➢ L’adresse B3 est une référence relative puisqu’elle se change lors 

de la copie de la formule. 

Exemple  = A3* $B$3 

Adresse relative   Adresse absolue  

4) Les fonctions : 

➢ Une fonction est une formule prédéfinie qui effectue une 

opération particulière. 

a) Fonction somme : 

Syntaxe :   =somme (B3:B9) 

➢ Dans ce cas cette fonction permet de calculer la somme de 

=B3+B4+B5+B6+B7+B8+B9 

b) Fonction moyenne : 

Syntaxe :   =moyenne (B3:B9) 

➢ Dans ce cas cette fonction permet de calculer  

 = (B3+B4+B5+B6+B7+B8+B9)/7 

c) Fonction si :  

Syntaxe : =Si (condition ;  « action1 » ; « action2 ») 

➢ Si la condition est vraie c’est l’action1 qui s’affiche. 

➢ Si la condition est fausse c’est l’action2 qui s’affiche. 

IV. Le tri des données :  

➢ Le tri signifie le classement des données selon un ordre croissant 

ou décroissant. 



➢ Pour réaliser le tri par ordre croissant, on sélectionne les 

données à trier et on clique sur Données         

➢ Pour réaliser le tri par ordre décroissant, on sélectionne les 

données à trier et on clique sur Données         

Remarque  

➢ Pour insérer une ligne entre les lignes 4 et 5 cliquer avec le 

bouton droit sur la ligne 5           insertion  

➢ Pour insérer une colonne entre les colonnes E et F cliquer avec 

le bouton droit sur la colonne F           insertion 

V. Mise en forme des cellules 

Pour mettre en forme une ou plusieurs cellules, il faut les 

sélectionner et utiliser les commandes des menus (Accueil, 

insertion, mise en page, …)  

VI. Les graphiques : 

➢ Le graphe permet de rendre les données plus claires et plus 

faciles à interpréter. 

➢ Pour créer un graphe : 

✓ Sélectionner le tableau des données où vous voulez 

transmettre en graphe.  

✓ Cliquer sur menu insertion           Graphique. 

✓ Choix du graphe 

✓ Options du graphe 

Ecrire le titre du graphique et le titre de l’axe des abscisses et le 

titre de l’axe des ordonnées… 

✓ Emplacement du graphe. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
La programmation Logo 

 



I- La programmation  

1) Définition 

➢ La programmation est l'activité d'écrire des 

programmes informatiques. 

➢ Un programme informatique décrit les tâches à 

effectuer sous forme d'une suite d'instructions que 

l'ordinateur est capable d'exécuter automatiquement. 

➢ Pour écrire le résultat de cette activité, on utilise un 

langage de programmation. 

II- Le langage de programmation 

1) Définition : 

➢ Un langage de programmation est constitué de 

plusieurs mots qui lui sont propres et qui permettent de 

rédiger un programme. Chaque mot d'un langage de 

programmation s'écrit en suivant des règles précises. Celles-

ci s'appellent la syntaxe de ce langage. 

➢ Il existe beaucoup de langage de programmation 

comme BASIC, LOGO, PASCAL… 

III- Le langage de programmation LOGO : 

1) Un peu d'histoire : 

➢ LOGO est un exemple d'un langage de programmation 

simple. Il permet de donner des instructions à une tortue qui 

se déplace sur un espace en laissant des traces. 

➢ Il existe plusieurs versions de logo comme XLOGO, 

MWSLOGO, WINLOGO… 

Dans ce qui suit, on va utiliser XLOGO. 

 

 

2) Les déplacements de la tortue : 

Tableau des primitives de base du langage de 

programmation Xlogo : 



 

 

 

 

 

 

 

 

Primitives Arguments Utilisation 

Avance, av n : nombre 

de pas 

Fait avancer de n pas la tortue suivant 

l'orientation courante. 

Recule, re n : nombre 

de pas 

Fait reculer de n pas la tortue suivant 

l'orientation courante. 

Tournedroite, 

td 

n : angle Fait tourner la tortue de n degrés vers 

la droite par rapport à son orientation 

actuelle. 

Tournegauche, 

tg 

n : angle Fait tourner la tortue de n degrés vers 

la gauche par rapport à son orientation 

actuelle. 

Cercle R : nombre Trace un cercle de rayon R autour de la 

tortue. 

Cachetortue, 

ct 

Aucun Rend la tortue  invisible à l'écran. 

Montretortue, 

mt 

Aucun Rend la tortue  visible à l'écran. 

Videecran, ve Aucun Efface la zone de dessin et réinitialise 



 

 

 

 

 

la tortue à sa position initiale. 

Nettoie Aucun Efface la zone de dessin mais laisse la 

tortue au même endroit. 

Levecrayon, lc Aucun La tortue n'écrit pas lors d'un 

déplacement. 

Baissecrayon, 

bc 

Aucun La tortue écrit lorsqu'elle se déplace 

Gomme, go Aucun La tortue efface tous les traits qu'elle 

rencontre. 

de Aucun Remettre la tortue en mode dessin 

Fixecouleurcra

yon, fcc 

a : entier  Fixe la couleur du crayon 

Fixetaillecrayo

n, ftc 

n : nombre Définit l'épaisseur de la pointe du 

crayon en pixel. Réglé sur 1 par défaut. 


