
Terminale - Spécialité physique/chimie Chap04 : Décrire un mouvement 

Chap04 : Compétences 

Compétences de seconde 
⬜ Décrire le mouvement d’un système par celui d’un point et caractériser cette modélisation en termes de perte d’informations. 

⬜ Caractériser différentes trajectoires. 
 

⬜ Définir le vecteur vitesse moyenne d’un point. 

⬜ Approcher le vecteur vitesse d'un point à l’aide du vecteur déplacement MM′⃗⃗ ⃗⃗ ⃗⃗ ⃗⃗  , où M et M’ sont les positions successives à des 
instants voisins séparés de Δt ; le représenter. 
 

⬜ Caractériser un mouvement rectiligne uniforme ou non uniforme. 
 

Compétences de première 
⬜ Réaliser et/ou exploiter une vidéo ou une chronophotographie d’un système modélisé par un point matériel en mouvement pour 
construire les vecteurs variation de vitesse. 
 

Compétences de terminale 

Notion et contenu Compétence Activité / TP / Exercice 

Vecteurs position, vitesse et 
accélération d’un point. 

Définir le vecteur vitesse comme la dérivée du vecteur 
position par rapport au temps et le vecteur accélération 
comme la dérivée du vecteur vitesse par rapport au temps. 
Établir les coordonnées cartésiennes des vecteurs vitesse et 
accélération à partir des coordonnées du vecteur position 
et/ou du vecteur vitesse. 

 

Coordonnées des vecteurs vitesse et 
accélération dans le repère de Frenet 
pour un mouvement circulaire. 

Citer et exploiter les expressions des coordonnées des 
vecteurs vitesse et accélération dans le repère de Frenet, 
dans le cas d’un mouvement circulaire. 

 

Mouvement rectiligne uniformément 
accéléré. Mouvement circulaire 
uniforme. 

Caractériser le vecteur accélération pour les mouvements 
suivants : rectiligne, rectiligne uniforme, rectiligne 
uniformément accéléré, circulaire, circulaire uniforme. 

Réaliser et/ou exploiter une vidéo ou une 
chronophotographie pour déterminer les coordonnées du 
vecteur position en fonction du temps et en déduire les 
coordonnées approchées ou les représentations des vecteurs 
vitesse et accélération. 

 

 Capacité numérique : Représenter, à l’aide d’un langage de 
programmation, des vecteurs accélération d’un point lors 
d'un mouvement. 

Capacité mathématique : Dériver une fonction. 

 

 

Compétences expérimentales 

⬜ Collecter des données sur un mouvement (vidéo, chronophotographie, etc.). 


