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1- Placer un point, le nommer A :

Utilise l’outil :







Tu dois obtenir
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2- Tracer une droite verticale passant par le point A, la nommer d :

Utilise l’outil :







Tu dois obtenir
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3- Tracer une droite perpendiculaire à d passant par A, la nommer d’.

Utilise l’outil :







Tu dois obtenir
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4- Placer un point sur d, le nommer B :
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5- Tracer une droite perpendiculaire à d passant par B,la nommer d’’.

6- Placer un point C sur d’.
7- Tracer le symétrique de C par rapport à la symétrie axiale d’axe d, le nommer C’ :

Utilise l’outil :







Tu dois obtenir
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8- Tracer la droite d’’’ perpendiculaire à d’ passant par C.
     Tracer la droite d4 perpendiculaire à d’ passant par C’.
9- Appeler D, le point d’intersection de d’’’et d’’.

    Appeler D’, le point d’intersection de d4 et d’’.

10- Placer le milieu de [CA], le nommer E :
Utilise l’outil :







Tu dois obtenir
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11- Placer le milieu de [AC’], nome le E’.
12- Trace la droite d5 perpendiculaire à d’ passant par E.

     Trace la droite d6 perpendiculaire à d’ passant par E’.
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13- Nomme F l’intersection de d5et d’’.

Nomme F’ l’intersection de d6 et d’’. 
14- Place G milieu de [EF].

Place H milieu de [GE].
Place I milieu de [GF].

15- Trace le symétrique de H par rapport à la symétrie axiale d’axe d, nomme le H’.
Trace le symétrique de G par rapport à la symétrie axiale d’axe d, nomme le G’.

Trace le symétrique de I par rapport à la symétrie axiale d’axe d, nomme le I’.
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16- Crée le polygone CHH’C’.
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Utilise l’outil :
Clique successivement sur C, H, H’, C’ et C.
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     Crée le polygone HH’I’I.
     Crée le polygone II’D’D.
17- Place un point sur la droite d, nomme le J.

18- Trace le segment [BJ] :
Utilise l’outil :
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19- Augmente l’épaisseur des segments [BJ], des polygones tracés ci dessus.

Utilise l’outil :







Tu dois obtenir
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20- Remplis les polygones de la couleur que tu veux :

  Utilise l’outil :







Tu dois obtenir

21- Cache les droites et les points que l’on ne souhaite pas voir : 

  Utilise l’outil :







Tu dois obtenir


Voilà, tu obtiens une belle punaise !

La punaise





Cette création permettra de colorer le haut de la punaise.








