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CONSTRUCTION DE PAVAGE (1)

Objectif: Construire un pavage à l’aide d’un motif.

Consignes:

1. Créer le motif ci-contre

2. Créer un pavage à l’aide de ces motifs.
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CONSTRUCTION DE PAVAGE (2)
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CONSTRUCTION DE PAVAGE (2)

Compétences pouvant être mises en œuvre:

• Chercher

• Modéliser

• Représenter

• Raisonner
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TACHE COMPLEXE (1)
Situation problème:

Anne veut réaliser une animation dans laquelle les lutins « Sprite 1 » et « Sprite 2 » se déplacent en effectuant 
une même translation.

Aider Anne à déterminer les deux nombres qu’elle doit entrer dans le script du lutin « Sprite 2 ».

Les supports de travail:

Les documents, la calculatrice, le logiciel scratch.

Toute piste de recherche, même non aboutie, figurera sur la feuille.
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TACHE COMPLEXE (2)

Compétences pouvant être mises en œuvre:

• Représenter

• Calculer

• Raisonner

• Communiquer
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Autres types d’exercices

Chercher Calculer Communiquer Raisonner Représenter Modéliser

Pavage X X X X X

Tâche 
complexe

X X X X X

Déterminer la 
nature d’un 
triangle

X X X
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