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1. Présentation du sujet 

La chercheuse Agnès Lagnoux nous a proposé le sujet suivant :
« la course aux décimales » où l'on nous proposait de trouver une approximation la plus précise possible de π.

2. Résultats obtenus

Nous avons trouvé 5 méthodes : 3 méthodes qui se servent de la formule du périmètre du cercle (2 sur Géogebra
et une sur Scratch) , une méthode qui se sert de la formule de l'aire du cercle et enfin une méthode qui se sert 
d'une série de fractions.   

Nous avons comparé les résultats pour trouver la méthode la plus précise.

Avec le périmètre sur Géogébra à partir de l'angle  : 
Jusqu'à 10 décimales :  3,1415926535

Avec le périmètre sur Scratch à partir de l'angle : 
Jusqu'à 7 décimales  : 3,1415926

Avec le périmètre sur Géogébra à partir de la médiatrice  : 
Jusqu'à 11 décimales : 3,14159265358

Avec les suites de nombres : 
Jusqu'à 4 décimales : 3,1415 

Avec l'aire sur Géogébra à partir de l'angle : 
Jusqu'à 9 décimales : 3,141592653

3. Nos méthodes

1. Formules et premiers essais
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Pour débuter nos recherches, nous avons essayé de trouver dans nos connaissances des formules contenant  π 
afin de le déduire de celles-ci. 

Soient d, le diamètre du cercle et r, le rayon. 

- Le périmètre du cercle = 2×π×r=π×d

Donc  π = 
périmètre

d

- L'aire du cercle = π×(r² )  

Donc  π = 
aire

r²

- Une série de fractions avec les nombres impairs ( 
4

1
−
4

3
+
4

5
−
4

7
... )                     

A partir de cela, nous avons commencé par les utiliser sur papier pour tester la méthode. 

Nous avons décidé de
transformer le cercle en
polygone régulier parce que
nous ne pouvions pas calculer le
périmètre ni l'aire du cercle sans 
π et nous ne pouvions pas
mesurer avec précision le
périmètre de celui-ci. 

Nos premiers essais étaient sur
cahier mais n'étaient pas assez
précis. Nous avons donc décidé de passer sur une plus grande feuille. Ce dessin 

ne nous permettait pas non plus de trouver une approximation très précise. 

Nous avons donc décidé de passer à l'ordinateur. 

2. Méthode sur GéoGebra avec le périmètre et la médiatrice

A partir de la formule du périmètre du cercle ( soit 2 * π * r ) nous avons déduit la formule suivante :

π≈
longueur ducôté×nbde côtés

diamètre
. 

Par la suite nous avons établi un algorithme afin de pouvoir appliquer cette formule à l'infini et de la prouver :
1) On trace un polygone régulier dans un cercle.
2) On mesure son côté.
3) On multiplie le résultat obtenu par le nombre de côtés.
4) On divise ce nombre par le diamètre.
5) On obtient une approximation de  π. 

       6)  On trace la médiatrice d'un côté et on obtient un nouveau point sur le cercle, qui correspond au 1er         

sommet d'un polygone avec 2 fois plus de côtés.

       7) On recommence ces calculs, on continue et cela multiplie les côtés par deux à chaque fois.

Afin de matérialiser nos recherches, nous les avons représentées sous forme d'un tableau.
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La 20ème fois où nous avons appliqué la formule nous avons trouvé notre meilleure approximation (11 

décimales). Après cela, nous nous sommes éloignées car le logiciel ne pouvait plus mesurer avec assez de 

précision des segments trop petits.

A la 31ème fois, Géogébra affichait des 0 dans chaque colonne car il n'était plus assez précis, nous avons dû 

nous arrêter.

3. Méthode sur GéoGebra avec le périmètre à partir de l'angle

Pour trouver π, nous avons aussi utilisé la formule pour calculer le
périmètre d'un cercle à partir de l'angle : 
2 * π * rayon ou π * diamètre.

Nous avons d'abord commencé par tracer un cercle sur Géogébra puis nous avons choisi le nombre de côtés de 
notre polygone régulier. Nous avons calculé l'angle en faisant 360 divisé par le nombre de côtés puis nous avons 
tracé l'angle et le côté obtenu pour former un triangle.

Ensuite, nous avons multiplié la longueur de ce côté par le nombre des côtés du polygone pour obtenir le 
périmètre de celui-ci.
Enfin, nous avons divisé le périmètre du polygone par le diamètre du cercle pour obtenir une approximation de  
π. 
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Plus nous avons augmenté le nombre de côtés du polygone, plus l'approximation de π était précise. 
Malheureusement, un nombre trop élevé de côtés ne pouvait plus être mesuré assez précisément par le logiciel, 
nous nous sommes donc arrêtées. 

4. Méthode sur GéoGébra avec l'aire

Pour cette méthode, nous avions décidé de calculer l'aire d'un polygone à l'intérieur d'un cercle pour se 
rapprocher de l'aire du cercle le plus possible.
Pour cela, nous avons d'abord tracé un cercle et décidé le nombre de côtés qu'aurait le polygone régulier.

Nous avons fait calculer l'angle en divisant 360 par le nombre de côtés puis nous avons tracé le triangle à partir 
de cet angle. Nous avons mesuré l'aire de ce triangle avec Géogébra puis nous avons multiplié cette aire par le 
nombres de côtés du polygone pour calculer l'aire de ce dernier. Pour finir, nous avons divisé ce résultat par le 

rayon du cercle de départ au carré :  
airedu triangle×nombre decôtés

rayon²
≈ π

Ce résultat nous donnait une approximation de π. En fonction de celle-ci, petit à petit nous changions le 
nombre de côtés pour nous rapprocher de plus en plus de π.
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Plus nous avons augmenté le nombre de côtés du polygone, plus l'approximation de π était précise. 
Malheureusement, un nombre trop élevé de côtés ne pouvait plus être mesuré assez précisémentpar le logiciel, 
nous nous sommes donc arrêtées. 

5.      Méthode sur Scratch avec le périmètre à partir de l'angle

Grâce à Scratch, nous avons réalisé un polygone régulier pour déduire une approximation de π.

Le script est le suivant : 

D'abord, on positionne le lutin de façon à pouvoir par la

suite apercevoir en entier le polygone régulier créé.

On rentre ensuite le nombre de côtés du polygone

régulier.

La formule  280×sin(
360

2×nombre de côtés
) donne la

longueur égale de chaque segment du polygone régulier.

En effet     : 

Soit la figure ci-contre qui représente un des triangles 

intérieurs du polygone régulier.

On sait que ABC est un triangle isocèle en A et que 

l'angle B̂AC  = 
360

nombrede côtés
.

Or, comme la droite (AD) est la médiatrice de issue du 

sommet principal de ABC, alors elle est aussi la 

bissectrice.

Donc D̂AC  = 
360

2×nombre de côtés
.

On sait que DAC est un triangle rectangle en D et que  D̂AC = 
360

2×nombre de côtés
.

Or par définition, sinus (Angle)= 
opposé

hypothénuse
.

Donc sinus (
360

2×nombrede côtés
 )= 

DC

CA
=
DC

140
 .

Donc CD = 140×sin (
360

2×nombre de côtés
) .

On sait que le côté du triangle est [BC] et que sa moitié CD = 140×sin (
360

2×nombre de côtés
) .
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Or, comme (AD) est la médiatrice de ABC, elle coupe [BC] en deux segments égaux.

Donc CD = DB = 140×sin (
360

2×nombre de côtés
)  et CB  = 280×sin(

360

2×nombre de côtés
) .

On calcule l'angle de rotation désigné par une flèche sur

la figure ci-contre.

L'angle B̂AT=
360

nombre decôtés
.

On sait que BAT et BAS sont des triangles isocèles

superposables.

Or, leurs angles à la base sont égaux et la somme de leurs

angles est égale à 180°.

Donc ÂTB=T̂BA et

T̂BS=2×T̂BA=180−
360

nombrede côtés
.

On sait que B̂=180 °

Or, l'angle vert duquel on veut tourner est égal à  180− T̂BS .

Donc l'angle vert = 180− (180−
360

nombrede côtés
)=

360

nombrede côtés
.

On va donc effectuer une rotation égale à 
360

nombrede côtés
.

A chaque segment créé, le programme ajoute sa longueur au périmètre du polygone. On répète ces deux actions

autant de fois qu'il y a de côtés choisis par l'utilisateur.

A la fin, Scratch divise le périmètre du polygone par le diamètre, initialement fixé à 280.

On obtient ainsi une approximation de π. 

Petite nuance au niveau de l'affichage du résultat final : le résultat

affiché sur la scène n'affiche que 6 décimales et ne peut pas être

paramétré, tandis que dans le script, si on pointe celui-ci avec la

souris, une fois sorti de l'instruction, on peut lire 16 chiffres derrière

la virgule comme le montre la capture ci-contre :

Nous nous sommes arrêtées au bout d'un moment car, avec un nombre de côtés trop important, le programme 

prenait trop de temps à se réaliser. Lorsque nous avons fait nos recherches, nous n'avons pas pensé à réduire, 

par exemple, la longueur du polygone par 4 puis le multiplier le périmètre par 4 ensuite. Cette technique nous 

aurait permis d'aller beaucoup plus vite. Nous avons testé cette méthode assez rapidement.
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Une autre idée nous a été proposée lors du Congrès,

celle de ne pas dessiner mais juste de calculer le

périmètre. Nous avons essayé en modifiant un peu le

script. Nous avons suprimé les parties qui

commandaient du dessin et avons essayé la méthode

de la division puis de la multiplication pour aller plus

rapidement. Nous avons choisi le nombre 100 car il

était entier et donc simple à utiliser. Même si les

calculs se faisaient plus vite, nous sommes arrivées aux

mêmes limitations que précédemment.

6.     Suite de nombres

Dans un livre, nous avons découvert que si nous faisions la somme 4/1 – 4/3 + 4/5 – 4/7 + 4/9 – 4/11 + 4/13 … à 

l'infini, nous trouvions π. 

Nous avons créé un tableur pour calculer facilement cette formule.

 

Pour la ligne 3 : 

La colonne A part de 1 et descend en ajoutant 2 à chaque fois. '=A2 + 2'

La colonne B ne change pas, elle reste à 4. '=4'

La case C est le résultat de la case B / case A. '=B3/A3'

Pour alterner 1 et -1 dans la colonne D (le + et le -), on fait le résultat de la case D 

d'au-dessus * (-1). Si le résultat précédent est 1, 1*(-1) = -1. Si le résultat précédent 

est -1, -1*(-1) = 1.

'=D2 * (-1) 

Pour trouver le résultat dans la colonne E qui est l'approximation de π, on fait le 

résultat final de la case E précédente + la case D * la case C.

'=E2 + D3 * C3'

Nous nous sommes arrêtées au bout d'un moment car cette méthode prenait beaucoup de temps et ne nous 

permettait pas d'obtenir un grand nombre de décimales de π (seulement 4 : 1,4,1,5).

4. Conclusion

1.      Comparaison des résultats

Nous avons comparé le nombre d'essais réussis et ratés afin de trouver la méthode la plus rapide et la méthode 
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la plus fiable. 

Avec la méthode du périmètre sur GéoGébra à partir de l'angle, nous avons effectué 60 essais dont 21 qui n'ont 
pas fonctionné pour cause d'imprécisions ou de nombre trop élevé. 

Avec la méthode du périmètre sur Scratch à partir de l'angle, nous avons effectué uniquement 10 essais car le 
traçage du polygone régulier était de plus en plus long à cause du nombre de côtés en constante augmentation. 
Avec la seconde méthode nous avons effectué 14 essais.

Avec la méthode du périmètre sur GéoGébra à partir de la médiatrice, nous avons effectué 32 essais. 

Avec la méthode du l'aire sur GéoGébra à partir de l'angle, nous avons effectué 35 essais dont 9 qui n'ont pas 
fonctionné pour cause d'imprécisions ou de nombre trop élevé. 

Avec la méthode des suites de nombres, nous avons effectué 259785 essais car il était très simple d'étirer la 
formule dans le tableur.

2.      Conclusion définitive

Après avoir réalisé notre travail, nous avons élu les méthodes les plus rapides, les plus fiables, les plus pratiques 
et les plus précises : 

D'après nous, la méthode la plus fiable est celle avec le plus d'essais mais le moins d'erreurs. 
Donc, la méthode la plus fiable est la méthode du périmètre avec la médiatrice sur Géogébra.

D'après nous, la méthode la plus rapide est celle avec le moins d'essais. 
La méthode la plus rapide est la méthode du périmètre à partir de l'angle sur Scratch.

D'après nous, la méthode la plus précise est celle avec laquelle nous avons atteint le plus grand nombre de 
décimales de  π. 
Donc la méthode la plus précise est la méthode du périmètre à partir de la médiatrice sur Géogébra.  

D'après nous, la méthode la plus pratique est celle avec laquelle nous avons eu le moins de manipulations à faire.
Donc la méthode la plus pratique est la méthode des suites de nombres.   
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