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2. Lorsque l’élève a fait ses modèles sur papier, il peut maintenant refaire les mêmes polygones (en plus gros) en utilisant du ruban adhésif. 
3. Utiliser le SPHERO pour retracer les divers polygones réguliers ou irréguliers. L’élève devra faire le codage pour chacun de ses polygones.
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	S’assurer que l’élève représente chaque sorte de polygone. Il est possible d’évaluer les polygones dessinés sur le papier quadrillé pour vérifier s’il peut identifier chaque type de polygones selon leurs propriétés.
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