1. Ouvre le fichier translation 

2. Construis un vecteur ( cherche l’outil) .

3. Utilise l’outil translation pour translater le polygone grisé ( touche F1 pour expliquer)

Bouge les points de construction du vecteur.

4. Relie sur les deux figures les points «  qui se correspondent » ( nomme les point A’, B’ ..)

5. Construis le vecteur EQ \o(\s\up12(¾®);AA'),  EQ \o(\s\up12(¾®);BB') etc.

6. Construis le translaté de la figure de départ par rapport au vecteur  EQ \o(\s\up12(¾®);BB').

7. Où est cette figure ?

8. Construis le translaté  de la figure « d’arrivée » par  EQ \o(\s\up12(¾®);BB') ( c’est à dire de la figure obtenu en 3.)

9. Bouge une nouvelle fois les points de construction du premier vecteur construit.
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