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	Géométrie

	De la géométrie dans l’espace à la géométrie plane


Copiez le fichier repere3DAvecGrille.ggb. Collez-le dans votre répertoire puis ouvrez-le.

Pour annuler une action, maintenir la touche CTRL enfoncée puis cliquer sur Z.

L’objectif est de modéliser en 3D un cube et une pyramide dans une salle de classe, et de reconnaître les figures planes qui composent ces solides.

1 - La salle

Régler :

l = 10

L = 6

H = 3

2 - Un essai pour placer un point

Pour placer un point de coordonnées spatiales (1 ; 2 ; 3), il faut taper dans la barre de saisie placer[theta,phi,1,2,3]

Placer ce point et, en jouant sur les curseurs de rotation, observer.

Avec l’outil déplacer  , sélectionner ce point et le supprimer (touche DEL)

3 - Le cube 

Placer les points de coordonnées spatiales : (penser à faire CTRL + C et CTRL + V pour copier-coller l’expression placer[theta,phi,...]

(1 ; 2 ; 0) ; (3 ; 2 ; 0) ; (3 ; 4 ; 0) ; (1 ; 4 ; 0) ; (1 ; 2 ; 2) ; (3 ; 2 ; 2) ; (3 ; 4 ; 2) ; (1 ; 4 ; 2) 

à l’aide de l’outil polygone [image: image1.png]


 , matérialiser les 6 faces du cube. (*commencer par la base et continuer par les faces qui sont situées en arrière)

4 - La pyramide

Vous devez construire une pyramide à base carrée (2m SYMBOL 180 \f "Symbol"\h 2m) et de hauteur 2m. Vous pouvez la construire où bon vous semble, à condition que ses limites ne dépassent pas celles de la classe. Matérialiser ses faces avec l’outil polygone.

5 - Observations

En faisant tourner le cube et la pyramide, indiquer pour chacun les figures planes que vous identifiez :

figures planes identifiées :

dans le cube :




dans la pyramide :

6 - Murs de la salle

Matérialiser les murs de la salle en créant les polygones nécessaires.
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