Maths 3éme

Avec le logiciel Scratch : fiche n°1

1. Préparation

Supprime le lutin "chat" (
clic droit )

Va chercher le lutin "ball"

et réduis sa H taille

avec le
bouton :

Choisis I'arriere plan "xy-
grid" et utilise la gomme
pour obtenir I'écran ci-
contre.
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2. Un ler programme
Essaie le programme ci-
contre pour le lutin "ball"
, il construit la figure 1.

Compléte-le pour obtenir
la figure 2.

effacer tout

aller 3 x: Y y:

stylo en position décriture
aller 3 x: v: D

aller 3 x: @ v:
aller 3 x: v: D

aller 3 x: D y:

3. Une variante

Ecrire un programme pour obtenir cette toile :

4. Avec géogébra

o Insérer I'image quart_de_toile.jpg
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e Construire la figure ci-contre




