Géom | — Connatbrre le vocabulaire eb le
codage géométrique

J
~N
En géométrie, il faut étre attentif lors de la lecture des consignes et tres précis

quand on utilise le vocabulaire.
un point A

une droite (d) des points alignés

(d) A B c

\ " L Lra

le milieu | de [AB]

X A

Un angle A formé par
deux demi-droites

e

un segment [AB]

A B A I B
— i

La figure ABCD a 4 sommets : les points A, B, C, D.

=
m

Elle a4 cotés: lessegments [AB], [BC], [CD] et [DA].

La regle sert a mesurer, tracer et vérifier un alignement de points.

L'équerre sert a vérifier des angles droits et a tracer.
Le compas sert a tracer des cercles, a comparer des longueurs et a les

reporter.
\ J
r
L
& . .
. http://www.dailymotion.co
§ m/video/x2zedu7_vocabul
© aire-geometrique_school
g
>

X A Un pointA

“—____ Une droite (d)
Vocabulaire
géométrique - . 2
) , segment ‘:c_’
[AE] <
s
i g
T ;Unangle A 5
+ « c Despoints £
alignés §
- a
a1+ ol milieu S
—— de [AB]
4 )
< Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.
©
E]
O Vrai ou faux.
a) Une droite est limitée par deux points :
b) Si trois points sont sur une méme droite, ils sont alignés :
c) On ne peut pas mesurer une droite :
\ J




Géom 2 — Reconnaitre eb tracer des
perpendiculaires

Deux droites sont perpendiculaires si elles se coupent en formant des
angles droits.

(a)

(o}

Les droites (a) et (b) sont
perpendiculaires. On note (a)

1 (b).

Les droites (c) et (d) ne sont §
pas perpendiculaires.

Pour vérifier que deux droites sont perpendiculaires, on utilise I’équerre.
Pour tracer des droites perpendiculaires :

3
A E

Vi A |

(d) — (d) l (d)—F cJ

On place I'angle ]I__I

On trace une droite.
On marque un point

droit de I'équerre. On prolonge la seconde

J
~

a8 clafie, On trace la seconde droite avec la regle.
droite.
\_
é
L
& . .
. http://www.dailymotion.co
§ m/video/x240708_tracer-
© des-
(=]
‘Q . .
= perpendiculaires_school
f

Des droites perpendiculaires se
coupent en formant un angle
droit.

] Qutil de veérification :
Identifier et tracer

équerre
des droites o
perpendiculaires - §
1- Tracer une droite et marquer £
un point sur la droite b
. 5
] - i
ERTTTLLL 2- Placer I'angle droit de P
: I'équerre sur la droite et sur le 2
Pour tracer des droites .| point et tracer une deuxiéme °
perpendiculaires : droite a
LLEETTY ' o
3- Prolonger la deuxiéme
droite avec la régle
a )
[ Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.
©
E]
O Trace une droite perpendiculaire a (d) passant par le point A et une autre
.
passant par le point B.
(d) XA
xg\
\ _/




Géom 3 — Reconnaitre eb tracer des
paralléles

_J\_

Deux droites paralléles ont toujours le méme écartement : elles ne se
coupent pas, méme si on les prolonge.

(c)
(a)
(b) d) —— .

Les droites (a) et (b) sont
paralléles. On note (a) // (b).

Les droites (c) et (d) ne sont pas
paralleles.

Pour vérifier que les droites (a) et (b) sont paralléles, on place la régle et
I’équerre de facon perpendiculaire a la
droite (b) et on mesure I'écartement a
deux endroits différents.

Pour tracer deux droites paralléles :

.—N|

(a) | |

(a)

= =

Avec la régle, on mesure

On trace une droite )
On trace une droite (b)

passant par
points.

(a). Avec I'équerre, on . 2
deux fois le méme les deux
deux

trace droites

perpendiculaires.

écartement et on les

signale par deux points.

\_
e
S
"—é http://www.dailymotion.co
§ m/video/x240aak_tracer-
© des-paralleles_school
RS
=
>

(a\t f

Des droites paralléles sont des droites
qui ne se croiseront jamais, elles ont
toujours le méme écartement.

Outil de vérification : équerre
et régle (possibilité d'utiliser

Identifier et tracer aussi un compas)

des droites g
paralléles £
1-Tracer une 1ére droite et avec 2
I'équerre tracer deux g
............ perpendicaulaires a cette droite. <
Pour tracer des droites _?e’_
paralliéles: 7 2- sur les perpendiculaires, mesurer deux } &
| fois le méme écartement par rapport a la 2
", droite initiale et le marguer par des points. &
. (~]
( 3- Relier les points entre eux. )
[ Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.
®
E]
2 Trace une droite parallele a |la droite (a) passant par B.
x B
(a)




Géom Y — Connatbre les polygones

cing cotés.

La figure ABCDE est un polygone qui a

B est un des sommets.

[CD] est un de ses cotés.

[AD] et [BE] sont des diagonales :
elles relient deux sommets non
consécutifs du polygone.

Un polygone est une figure formée par une ligne brisée et fermée.

diagonales

Les polygones ont des noms différents selon leur nombre de cotés.

sommet

coté

triangle quadrilatere pentagone hexagone octogone
3 cOtés 4 cbtés 5 cotés 6 cotés 8 cotés
-
-
3
=
g http://www.dailymotion.co
': m/video/x240e0z_decrire-
2§ les-polygones_school
= [
=

coté
Polygone = figure sommet
formée par une
ligne brisée et diagonale
fermée
3 coteés = triangle g
3
1 <
Identifier et "“,,,.@ﬁtés = quadrilatéD g
construire des :
Tougg, [
LT <
polygones "¢ 5 cate = pomtagone >  §
8
=
6 cotés = hexagone
8 cotés = octogone
4 )
[ Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.
=
]
2 Entoure les polygones parmi les figures ci-dessous et indique leurs noms.
\_ _J




Géom 5 — Connaitre les quadrilatéres

Un quadrilatére est un polygone qui posséde 4 cotés, 4 sommets et 4 angles

Il existe des quadrilateres particuliers.

Le parallélogramme

Le rectangle

Ses cOtés sont
paralléles et égaux

A deux a deux. Ses
diagonales se

coupent en leur milieu.

Il a 4 angles droits.
Ses cOtés sont
paralléles et égaux
deux a deux. Ses
diagonales se
coupent en leur milieu ; elles sont de
méme longueur.

Le carré

Il a 4 angles droits et 4
cOtés égaux. Ses
diagonales se coupent
en leur milieu ; elles
sont perpendiculaires
et de méme longueur.

Le losange
Il a 4 cOtés égaux et
n’a pas d’angles
droits. Ses
diagonales se
coupent en leur

milieu ; elles sont

perpendiculaires.

4 cotés égaux

Quadrilatéres =
polygone a 4 cétes

cités opposés paralléles

4 angles droits

diagonales perpendiculaires
et de méme longueur

Fx
=
5]
Carré ({:{')tés opposés paralléles et) é
egaux s
B £
Identifier et S
construire des £
H e gy, ""‘-- = S
quadrilateres Parallélogramme [ diagonales de 4
méme longueur &
2 g
Losange - .
cotés opposés
paralléles et égaux
diagonales perpendiculaires
4 cétés égaux
(
< Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.
©
E]
s Complete par vrai ou faux.
Ses cdtés sont de méme longueur
Il a 4 angles droits
Ses diagonales sont de méme longueur
\ J




g Géom 6 — Tracer des quadrilateres

paralléles et de méme longueur.

3cm

Le carré est un quadrilatere qui a 4 angles droits et 4 c6tés de méme longueur.

Le rectangle est un quadrilatéere qui a 4 angles droits. Ses cotés opposés sont

Pour tracer un carré ou un rectangle, il faut une régle et une équerre:

6cm

Un carré

3cm

Un rectangle

3cm

( L
=
2 http://www.dailymotion.co
8 m/video/x240g3e_construi
:; re-un-losange-a-partir-des-
= ( diagonales_school
£

.

Le carré a4
angles droits
et 4 cotés
egaux.

Tracer des
quadrilatéres

Uin canre

Le rectangle a 4
angles droits et ses
cotées opposes

Ll rectaragle

paralléles et de
méme longueur.

Gpprendre qutrement

= Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.

(O}

]

O Trace un carré ABCD dont les c6tés mesurent 3 cm.
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Géom 7 — Connattre les triangles
J
~
Un triangle est un polygone qui possede 3 cotés, 3 sommets et 3 angles. Triangle =
A polygone a 3 cotés 1 angle droit
angle
s ; 2 cotés de
sommet triangle rectangle |
|“‘. )
c coté Identifier et @angle iso@ %
. u 1 3 cotés égaux ' S
Il existe des triangles particuliers. cons_trmre des o S
Tug . . . . s
_ _ _ triangles G‘langle eqmlateml) S
Le triangle isocéele Le triangle équilatéral Le triangle rectangle P
<
. L £
Triangle rectangle isocéle cg.
a
g
2 cotés de méme longueur DL E AT
Il a deux cOtés de méme Il a trois cotés de méme | Il posséde un angle droit.
longueur. longueur.
. J
( )
4 < Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
§ http'//WWW dailymotion co % peux essayer de faire cette activité.
= : . . =
g m/video/x2zevyh_identifie E]
(&)
o r-triangles_school O Colorie les triangles rectangles en rouge/ les triangles isoceles en bleu/
8 les triangles équilatéraux en vert.
<
= 4
=
\ J




g Géom 8 — Tracer des triangles

Pour construire un triangle rectangle, on utilise une équerre et une régle.

N\

A—IBA B A B A

R

4 cm

Pour construire un triangle isocéle :

On trace 2 segments de méme longueur qui ont une extrémité commune.
On trace ensuite le 3%m co6té.

m 3 cm

Pour tracer un triangle
rectangle on utilise une
aquerre.

Tracer des
triangles

on trace 2 segments
de méme longueur
quiont une
extrémité commune
puis on trace le
3éme coité.

Pour tracer un
triangle isocele

Gpprendre qutrement

[ARTC] m@iéﬁ@n\

Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
peux essayer de faire cette activité.

Trace un triangle rectangle isocele.




Géom 9 — Connaibre eb tracer des
cercles

\

Un cercle est ’ensemble des points situés a égale distance d’un autre point : le

centre du cercle.
A

Le rayon est la distance entre un point du
cercle et le centre.
Ex : le rayon [OA]

Le diamétre est un segment reliant deux points
opposés du cercle et passant par le centre.

Ex : le diamétre [BC]

Sa longueur est le double de celle du rayon.

La corde est un segment reliant deux points du cercle et ne passant pas par le
centre.
Ex : la corde [MN]

Pour construire un cercle, on utilise un compas. La pointe du compas détermine le
centre du cercle et I'écartement détermine son rayon.

r
a\‘ f

. S

S

= http://www.dailymotion.co

g m/video/x24onew_|le-

(&)

.o cercle_school

8

>

=

On trace un cercle a
I'aide d'un compas

Un cercle est 'ensemble

Tous les points d'un
cercle sont a méme

des peints situés a égale distance du centre. L
distance d’un autre point g
Un segment reliant le centre et ,‘5
un point du cercle est un rayon. g
@
Cle cercle > :
- Un segment reliant deux points c
....... g du cercle et passant par le e
: centre se nomme un diamétre. &
Une partie de cercle se nomme o
un arc de cercle ; .
Un segment reliant
deux points du cercle
est une corde
( N\
= Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.
©
E]
@ , . E
= Reponds aux questions.
Comment appelle-t-on le segment [EF] ?
Comment appelle-t-on le segment [OE] ?
F
\ J




Géom 10 — Suivre un programme de
construction Sortir les instruments

nécessaires.

7

Lire le
programme en
entier.

Pour construire une figure géométrique, on peut suivre un programme de

construction. Pour cela, il faut :
Effectuer les

- connaitre le vocabulaire spécifique de la géométrie ; étapes au fureta

i)
=
Qo
£
Y
[
]
3
<
@
L
<
=
o
[ 9
&
(=]

Effectue le tracé suivant.
\ )y Trace un carré ABCD. Place les points |, J, K et L milieux respectifs des
segments [AB], [BC], [CD] et [DA]. Trace la figure IJKL.

- connaitre les propriétés des figures ; mesure.
- lire 'ensemble des indications avant de commencer, puis les suivre pas a )
pas ; Suivre un
- vérifier que I'on a les instruments nécessaires a la construction de la figure. programme de Respecter les
o , construction conventions
Avant de construire la figure, on peut faire un . oo
RS i geometriques
dessin a main levée.
Ex : « Trace un carré ABCD de 3 cm de cété. Trace A 3.cm B
un demi-cercle de diametre [AB] a I'extérieur du ™ - [
A
carré. Trace les diagonales [AC] et [BD] du carré. » " d = Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
v N % peux essayer de faire cette activité.
Py ™ 5
-~ s ﬂ
D C ®
=
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Géom Il — Connaitre les solides

solides_school

Vidéo & consulter )

http://www.dailymotion.co
m/video/x240qgn9 _les-

— “

Les formes géométriques en volume s’appellent des solides.

Les solides dont toutes les faces sont des

polygones sont des polyédres.

Un polyédre comporte des faces, des sommets - face

arétes et des sommets.

Il existe des solides qui ont des faces qui [

ne sont pas des polygones comme la \\i

sphere, le cylindre... arétes

Polyédres Non polyedres
Le cube Le pavé droit Le prisme Le cone Le cylindre
&Pour construire un solide, on fabrique un patron. Chaque solide a plusieurs patrons. D
N

sommets faces

arétes
Un solide dont toutes

les faces sont de

Caractéristiques
spolygones est un

d'un solide

polyédre. g
£
n-_._'.* 2
Différents solides g
Identifier les g
. <
solides Pavé droit cuve) g
Prisme Qo
a
g

\

Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
peux essayer de faire cette activité.

Compleéte le tableau suivant

[ARTC] @@i@an\

Mb de faces , ]
Nb d'arétes :
Nb de sommets
MNom



http://mathsfg.net.free.fr/5e/espace/espacexml/prismecylindrecours0x.gif
http://www.dailycognition.com/content/image/14/400px-necker-cube.png

( )

Géom [2 — Reconnattre la symétrie
axiale

—

Deux figures sont symétriques I’'une par rapport a 'autre si :
- Elles sont a la méme distance de ’axe de symétrie.
ET

- Si elles se superposent parfaitement par pliage < >
suivant 'axe.

(D)

L’axe de symétrie est une droite qui partage une figure en deux parties parfaitement
superposables par pliage.

Une figure géométrique peut avoir plusieurs axes de symétrie ou n’en avoir aucun.

Cette figure n’a aucun axe de

Cette figure a 4 axes de symétrie. symétrie.

- J
(S_

=

2 http://www.dailymotion.co

8 m/video/x240qn9_les-

o

Qo solides_school

=

>

/d

r

un axe de symétrie est une
droite qui partage une figure en
deux parties entiérement
superposables par pliage.

. font la méme taille
Identifier et tracer
des axes de symétrie sont a la méme
distance de I'axe

Se superposent par

Deux pliage suivant I'axe
figures
symétriques

apprendre qutrement

= Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.

©

]

O Trace les axes de symétrie de ces figures (quand cela est possible).

A4
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Géom I3 — Tracer une figure par
symétirie axiale

7

On peut construire le symétrique d’une figure par rapport a un axe :

par pliage et découpage :

) L

i il N
g 11
o=

Hg <

'

|

vl

|

’

| |

'

! '-"7.._ . : ?-} !

| 5 |

' 4 o ‘
e —~—— £

L- i = Q@ R

| |

en prenant des repéres sur un quadrillage et en reportant
les points d’une figure :

& carreaux
€ -~
o P 7 carreaux
g

[

55 i
L]

http://www.dailymotion.co
m/video/x2zeo3j_trace-
symetrique-

guadrillage_school

@pliage et découpage

&

en prenant des
repéres sur un
quadrillage et
en reportant
les points
d'une figure

Compléter une figure
par symétrie axiale

apprendre qutrement

Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
peux essayer de faire cette activité.

Trace le symétrique de cette figure par rapport a I'axe, en utilisant le
quadrillage.

[ARTC] m@igﬁ@n\




ﬁ Géom M — Se repérer sur un quadrillage

~
J

\

~
Les plans ou les cartes sont des dessins simplifiés de lieux existants : ils permettent

de se repérer ou de se déplacer facilement dans |’espace.

Pour se repérer ou se déplacer, on peut utiliser un quadrillage : grace aux codages de
ses axes horizontaux et verticaux, on détermine précisément les coordonnées d’un|
nceud ou d’une case.

On commence toujours par citer les coordonnées d’un point par le repére de I'axe
horizontal puis celui de I'axe vertical.

5
5
4
4 k@
3
3
2
2 X
1
1

A B C D E

Exemple : les coordonnées du point Ksont : K (D ; 4)

Les coordonnées du point X sont : X (B ; 1)

Il faut coder les
axes
horizontaux et
verticaux

Se repérer
surun
quadrillage

On peut déterminer les
coordonnées d'une case
ou d'un noeud.

[
"‘_....u

On cite toujours les coordonnées
par le repére de I'axe horizontal puis

celui de |'axe vertical.

apprendre qutrement

(
= Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
% peux essayer de faire cette activité.
=
]
2 Indique les coordonnées des points situés dans ce quadrillage.
3
T( )
4 |T@
Z( )
3 W
S ) e
W ( ) 2 5 .
1 |2 .
A B C D E
g J
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Géom IS — Utiliser un logiciel de

programmation )

( )

Il existe plusieurs logiciels de programmation en ligne : Scratch, code.org...
Ces logiciels permettent d’écrire des scripts (petits programmes) pour
animer (faire se déplacer dans un environnement) un personnage ou un
objet.

Pour animer I'objet ou le personnage, on choisit et on assemble des blocs de
commande dans un ordre précis : c’est le script.

Blocs Espace de travail :3 / 3 blocs
avancer plus
tourner a
tourner &

Script

Blocs de commande a
disposition

Scéne : zone ou le

personnage s’anime

Utiliser un
logiciel de
programmation ..,

ey,

X
-

Un logiciel de programmation
sert a écrire des scripts pour
animer un personnage ou un
objet.

Il existe plusieurs logiciels de
programmation : seratch,
code.org...

Pour animer I'objet ou le personnage
oh assemble des blocs de commande
ensemble dans un ordre précis.

pprendre autrement

c?

Observe ces blocs et réponds aux questions.

[ARTC] m@i@0n\

Pour t'assurer que tu as bien compris ta legon, et pour I'apprendre, tu
peux essayer de faire cette activité.

. J
4 N
S Site oU s’entrainer.

E]

§ https://studio.code.org/s/course2

]

-8

=

—

Quel bloc permet de battre des ailes ? 1
Que se passe-t-il lorsqu’on clique ? e s
Que se passe-t-il lors du passage d’un 3 I?rs chun chic
obstacle ? ¥ battre des ailes
| au passage d'un obstacle
Quel bloc définit la vitesse du jeu ? A jouer
7 nﬁarquer un point
\.




